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Resumen

El presente trabajo tiene como objetivo de hacer que las clases de ELE (espaiol como lengua
extranjera) se tornen mas interesantes para los alumnos sino hablantes chinos que estudian
espafiol. Con vistas a objetivo, es que se busca la literatura que atafie a la ludificacion o
«gamificacion», concepto que en los ultimos afios ha llamado la atencién de docentes a la
hora de impartir sus clases. Ademads, para tener un buen sustento tedrico y, con eso,
comprender las caracteristicas y peculiaridades de los estudiantes chinos es que se ha
revisado investigaciones realizadas por académicos chinos en su lengua materna (chino
mandarin), aspecto que es importante considerar ya que es informacion de primera mano. Es
en base a esta revisiéon que se compone el marco tedérico de este TFM (Trabajo de Fin de
Madster) y que logra, ademas, ser guia para la correcta adecuacion de la l6gica de competicion

en la ensefianza-aprendizaje del idioma espaniol.

La propuesta didactica estd pensada y elaborada para que alumnos chinos puedan aprender
a evocar situaciones imaginarias mediante el uso del condicional y del pretérito imperfecto de
subjuntivo, es decir, es una didactica ideada para estudiantes del nivel B2. Esta didactica,
compuesta por tres sesiones, es llamada «¢Qué harias si estuvieras en una isla desierta?» y
utiliza elementos considerados dentro del concepto de ludificacion, en especial del

componente competitivo.
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Abstract

The objective of this work is to make SFL (Spanish as a foreign language) classes more
interesting for Chinese students who study Spanish. With a view to this objective, literature
that concerns gamification is sought, a concept that in recent years has attracted the attention
of teachers when teaching their classes. Furthermore, to have a good theoretical basis and,
with that, understand the characteristics and peculiarities of Chinese students, research
carried out by Chinese academics in their mother tongue (Mandarin Chinese) has been
reviewed, an aspect that is important to consider since it is information first hand. It is based
on this review that the theoretical framework of this TFM (Master's Thesis) is composed and
that also manages to be a guide for the correct adaptation of the competition logic in the

teaching-learning of the Spanish language.

The didactic proposal is designed and developed so that Chinese students can learn to evoke
imaginary situations through the use of the conditional and the imperfect subjunctive, that is,
it is a didactic designed for students of the B2 level. This didactic, made up of three sessions,
is called "What would you do if you were on a desert island?" and uses elements considered

within the concept of gamification, especially the competitive component.

Keywords:
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Introduccion

La gamificacidn o ludificacién es una estrategia educativa que se emplea en diversos ambitos
(Teixes, 2014). Esta técnica implica el uso de elementos de juego en contextos no ludicos para
incentivar la participacion y el aprendizaje de los estudiantes. En particular, la ludificacion ha
demostrado ser efectiva en el desarrollo de habilidades linglisticas, como la competencia
léxica y gramatical. La presente propuesta tiene como objetivo utilizar el elemento
competitivo de la gamificacion o ludificacion en la ensefianza del espafiol como lengua
extranjera a estudiantes adultos sino hablantes chinos en China y colaborar con el desarrollo
de sus competencias linglisticas, especificamente la gramatica correspondiente al nivel B2 de
MCER, mas especificamente a algunos usos del condicional y del pretérito imperfecto de
subjuntivo al momento de evocar situaciones imaginarias. Para ello, se lleva a cabo un estudio
descriptivo de las bases tedricas de la ludificacion y el elemento competitivo de esta y su
aplicaciéon en la ensefianza para luego brindar una propuesta didactica basada en la
competicidon y asi desarrollar la competencia gramatical principalmente. Se busca pues,
mediante esta propuesta, que los profesores tengan una herramienta que pueda ser aplicada
en la ensefianza del espafol a estudiantes chinos o que sirva de guia y pueda ser adaptada

para ser de utilidad a otros profesores.



Andrés Alonso Calizaya Caceres

Implementacién de la légica de competicion para ensefiar a evocar situaciones imaginarias a sino hablantes
chinos

1.1. Justificacion

Los profesores enfrentan dos retos a la hora de ensefiar en el aula: la desmotivacion y el
aburrimiento de sus alumnos, esto se debe posiblemente a que estos tienen ahora muchas
mas distracciones que antes, sobre todo con el internet y las diferentes plataformas que se
han ido desarrollando desde su creacidon. Los estudiantes estdn en una era inmersa en la
digitalizacion, esto puede ser de gran ayuda para la educacioén de los propios estudiantes; sin

embargo, es también en Internet que se encuentran los grandes distractores.

A lo largo de los anos en la ensefianza, diversas teorias y métodos han ido modificando el
cémo se hacian las clases. Pasando desde un profesor que era omnipotente dentro del aula, y
que él solo hablaba y repartia los conocimientos, a un aula donde el estudiante es, o debiera

ser, mas activo, mas participativo, mas libre y por ende con mas posibilidades de aprendizaje.

Hace poco mas de una década se comenzé a emplear la palabra inglesa “gamification” de
manera mas frecuente. Esta palabra ha ido tomando cada vez mas importancia por el hecho
que es una entretenida forma de estudiar o resolver problemas. La gamificacién o ludificacién
busca despertar el interés y la motivacion de los estudiantes, asi como un juego lo hace con

los jugadores.

El presente trabajo busca implementar el elemento competitivo de la ludificacion enfocada,
mayoritariamente, al desarrollo de la competencia gramatical para aprender a evocar
situaciones imaginarias a través del uso del condicional y el pretérito imperfecto de subjuntivo,

correspondiente al nivel B2.

El propdsito del presente trabajo es ayudar al alumnado a que aprenda de manera ludica y
servir, ademas, como alternativa de ensefanza para el docente, el cual podrd adaptar las

actividades propuestas en este TFM segun sus necesidades.
1.2. Objetivos del TFE

1.2.1. Obijetivo general

Presentar una propuesta didactica para desarrollar las competencias gramaticales a través de
la légica de competicion en estudiantes sino-hablantes mayores de edad, especificamente

estudiantes chinos. El contenido central sera el aprendizaje del pretérito imperfecto de
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subjuntivo y su uso, junto con el condicional, para evocar situaciones imaginarias, contenido

correspondiente al nivel B2 del PCIC' y el MCER?.
1.2.2. Objetivos especificos

1. Conocer el sustento tedrico para la aplicacidn de la ludificacidn en la educacién.

2. Conocer la aplicacidon de la competicidon en el proceso de aprendizaje en las aulas
dentro de la Republica Popular China.

3. Conocer la situacion de la ensefianza del espainol en la Republica Popular China.

4. Mejorar la experiencia de aprendizaje del estudiante al utilizar la competicidon de

manera lidica como como propuesta didactica.

L Plan Curricular del Instituto Cervantes.

2 Marce Central Europeo de Referencia.
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2. Marco teodrico

Este apartado contiene los conceptos clave para el desarrollo de este trabajo, los cuales
permiten establecer las bases tedricas que lo sustentan. Para esto, se ha recopilado y
sintetizado informacion referente a la competicién, como elemento parte de la ludificacién o
gamificacion, en la ensefianza de idiomas. A raiz de esto, este apartado también incluye la
teoria referente a la gamificacion o ludificacién como estrategia pedagdgica y didactica, como
también el marco tedrico correspondiente al estado de la ensefianza-aprendizaje del espafiol
como lengua extranjera en la Republica Popular de China. Al finalizar este apartado se puede

encontrar una breve conclusién.
2.1.La competicion como mecanica de gamificacion o ludificacion

2.1.1. La ludificacién o gamificacién
2.1.1.1. Terminologia de la ludificacidn o gamificacién

El término “gamificacién» es un préstamo del inglés «gamification». El término gamificacion
es muy utilizado entre los hispanohablantes, a pesar de no encontrarse en la versiéon
electrénica 23.6 del Diccionario de la Lengua Espafiola (DLE) (Real Academia Espaiiola, 2023).
Por otro lado, el término ludificacidn si se encuentra en el DLE, y segin Fundéu el término mas
apropiado en espafiol para traducir «gamification» es justamente «ludificacién»; esto debido
a que, en espanol, las palabras que se derivan de juego, lo hacen a través de la raiz latina
«ludus» como en el caso de luddpata, ludico, etc. (Fundacidn del Espafiol Urgente (fundéu),

2023).

Por lo tanto, en el presente trabajo, se utilizard el término espafiol «ludificacion», con la
excepcion al momento de realizar citaciones de otros autores en cuyas redacciones hayan

utilizado explicitamente «gamificacion».
2.1.1.2. Concepto e historia

La ludificacion o «gamificacién» es un término relativamente reciente, de poco mas de una
década. A continuacidn, se ofrecen algunas definiciones que se le han dado a la ludificacién y

también una pequena historia de cdmo nace o surge este concepto de ludificacion.
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Teixes (2014) la define de la siguiente manera: «La gamificacidon es la aplicacién de recursos
de los juegos (diseio, dinamicas, elementos, etc.) en contextos no ludicos para modificar
comportamientos de los individuos mediante acciones sobre su motivacion» (p. 13) Seguln
Cultural (2014) la ludificacion se basa en pensar como en un juego, pero en contextos que no

son propios de los juegos, es decir, en entornos no ludicos (p.15).

Los autores arriba mencionados no distinguen entre la ludificacién analdgica o la digital. Dicha
distincion esta presente en las definiciones de Adrian Picdn y Daniel Pariente. Picén (2019), en
su TFM, hace uso del término gamificacién como la aplicacién digital de la ludificacién (p. 7),
mientras que Pariente (2016) menciona que en la ludificacion se utilizan técnicas de disefio

del ambito de los videojuegos (p. 11).

Entre los autores mas citados, respecto a ludificacién, se tiene a Deterding et al. (2011) que
definen la ludificacion como el uso de elementos de disefio de juegos en contexto no ludicos
(p. 2). Definicion parecida propone Werbach y Hunter (2012) al decir que la ludificacion es el
uso de elementos ludicos y de técnicas de disefio de juegos en contexto no ludicos (p. 20).
Otra definicién muy citada es la de Zichermann y Cunningham (2011) presente en la pdagina
«xiv» de la introduccion, donde definen a la ludificacion como «the process of game-thinking
and game mechanics to engage users and solve problems»; es decir que es el proceso de
pensamiento y mecdanica de juegos para atraer a los usuarios y resolver problemas. Para Kapp
(2012) es «el uso la mecanica, estética, y pensamiento ludico para atraer a las personas,

motivar la accién, fomentar el aprendizaje y resolver problemas» (p. 10).

Por ultimo, esta la definicion mas extendida de ludificacidn, ya con una perspectiva con miras
a la educacion y el aprendizaje, propuesta por Isaac Pérez-Lépez, el cual manifiesta que

[udificar es:

Cautivar al alumnado para sumergirlo en una nueva aventura que le permita alcanzar
una finalidad educativa que trascienda el final de la experiencia, a partir de un
proposito apasionante y donde los retos y recursos que plantee el docente (guia pero
no protagonista) deberdn estar coherentemente integrados en la narrativa que haya

construido (Pérez-Lépez, 2020, p. 39).
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En los 80, Richard Bartle, puso los cimientos de lo que es la moderna definicion de ludificacion,
pues él tenia la tarea de elaborar una plataforma colaborativa y ludificarla, convirtiéndola en
un juego, a lo cual Bartle hizo referencia a «convertir algo que no es un juego, en un juego»

(Werbach y Hunter, 2012, p.19).

Sin embargo, la palabra «gamification», como es entendida en nuestros dias, fue usada por
primera vez el 2003 por Nick Pelling, un desarrollado de juegos britanico, el cual cred una
pequena consultora con el fin de promover la ludificacién en la industria de bienes de
consumo (Fayzullayevna, 2021, p. 214) (Werbach y Hunter, 2012, p. 19). Después, en 2005 se
fundd una empresa llamada «Bunch Ball» que creo la primera plataforma de ludificacion, solo
gue, en esos anos este término no estaba en su apogeo, por lo que aquella plataforma no fue

llamada asi (Werbach y Hunter, 2012, p. ).

Actualmente, segun Teixes (2014) la ludificacién es aplicada a diversos ambitos, desde el

empresarial hasta tareas cotidianas (p. 13).

En conclusidn, una caracteristica propia e inherente de la ludificacion es el hecho de que su
utilizacion estd dirigida a ambitos, entornos o contextos que no son propios de los juegos. Esta
implementacion sirve para motivar e interesar a los participantes a resolver problemas y/o
aprender alguna materia en concreto. La idea de emplear juegos o entretenimiento en
ambitos que no son ludicos ha estado presente desde antes de los afios 80 del siglo XX, sin
embargo, en aquella época solo se enfocaba al dmbito empresarial. Esta idea aln no se
llamaba ludificacién per se. Bartle, ya en los afios 80, hizo referencia a una de las primeras
aproximaciones a lo que es el concepto actual de ludificacién. Después de unos afios, en el
2003, el britanico Pelling utiliza la palabra «gamification», dando asi origen a este término. En
la ultima década la ludificacién ha ido tomando mas popularidad, y ha comenzado a recibir
mas atencion por parte de las personas en dmbitos que van mas alld del empresarial y la

industria digital, por ejemplo.
2.1.1.3. Elementos de la ludificacion

Distintos autores coinciden en que existen tres elementos principales dentro de la ludificacidn.
Para Hunicke et al. (2014, p. 2) y Cornella et al. (2020, p. 12) los elementos son la dindmica, la

mecanica y la estética; mientras que para Werbach y Hunter (2012) los elementos son la
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dindmica, la mecanica y los componentes (p. 63); sin embargo, la estética esta presente en
algunos de los componentes que mencionan también Werbach y Hunter (2012, p. 65). La
estética, segun Hunicke et al. (2004, p. 2) y Kapp (2012, p. 46) es un elemento muy importante

ya que es lo que percibe el jugador, lo que lo atrae, lo que hace que se interese.

En ambas clasificaciones de los elementos de la ludificacién, las cuales solo difieren en
«componentes» y «estética» como tercer elemento, los autores si coinciden en que los tres
elementos planteados tienen que estar presentes al momento de la ludificacion. Werbach y

Hunter presentan la jerarquia de estos tres elementos de la siguiente manera:

Figura 1 La jerarquia de los elementos de juego

¢ Son los aspectos generales del sistema
ludificado que hay que tener en cuenta y
gestionar, pero que nunca pueden entrar
Dinamicas directamente en el juego.

* Son el proceso basico que

Mecanicas impulsa la accién y genera el
compromiso del jugador.

e Son las instancias
especificas de la
mecanicay la
dinamica.

Componentes

Fuente: Werbach & Hunter (2012, p. 67)
Notas: Traduccion propia

Los componentes estan ligados a una o mds mecanicas, las cuales a su vez estan vinculadas a
una o mas de una dindmica. Foncubierta y Rodriguez (2014) en la pagina tres presentan
también un grafico similar, con la diferencia que hace mencién de algunos ejemplos en cada

elemento:

1. Dindmicas: limitaciones, emociones, narracion, progresién, relaciones, etc.

2. Mecdnicas: retos, competicidn, cooperacion, feedback, recompensas, etc.
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3. Componentes: logros, avatares, niveles, rankings, puntos, etc.

Los mismos autores también mencionan la importancia de los factores afectivos en lo que es
la ludificacion, dentro de los cuales se considera el «sentido de competencia», es decir, la
competicion como elemento estimulante, y que su aplicaciéon provoca la participacion de los

alumnos de una forma sanay util (p. 5).

Para Cornella et al. (2020), hay otros aspectos importantes que deben considerarse durante
todo el proceso de la ludificacion, a saber: diversidon, motivacidn, narrativa, emociones,

progreso, tecnologia y diversidad (p. 13).

En conclusidn, se puede considerar que hay tres elementos y siete aspectos importantes en el
proceso de ludificaciéon. La dindmica es el nivel mas alto y abstracto dentro de la jerarquia de
estos tres elementos y que no entra directamente en el juego. La mecanica son las acciones,
comportamientos y mecanismos de control dados a los jugadores en el contexto de juego. Los
componentes, y en algunos de ellos presente la estética, son las formas mas especificas formas

que se adoptan en el juego o la experiencia ludificada.
2.1.1.4. Aplicaciones en la ensefianza: fundamentos

La ludificacidon es posible siempre en contextos que originalmente no son ludicos, es asi que
la ludificacién también es aplicada a la ensefianza y el aprendizaje. Ademds, para Teixes (2014)
la ludificacidn tiene una conexion ineludible con la psicologia para entender cdmo funcionan

los buenos sistemas ludificados (p. 26).

Dentro de la literatura referente a la ludificacién en la ensefanza o educacion, aparecen
algunas teorias en comun como la teoria del «Flow» o flujo y teorias referentes a la motivacion,
sobre todo a la motivacién intrinseca. Reyes y Quifionez (2018) en la pagina ciento ochenta,
mencionan que segun Matallaoui et al. (2017) hay tres teorias que sustentan a la ludificacion:
teoria del aprendizaje como la de la autodeterminacién, la teoria del flujo y la teoria de la
motivacion. Estas teorias son agrupadas por Teixes (2014, p. 26-29) dentro de los
fundamentos de tipo psicolégico. Por su parte, Kapp (2012) presenta una tabla en la que
resume doce teorias que sustentan o fundamentan a la ludificacién (p. 74), dentro de las
cuales estdn presentes algunas teorias mencionadas por Teixes, como, por ejemplo: la teoria

del flujo, la teoria de la autodeterminacion y la teoria de la motivacién intrinseca. Teixes (2014),
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ademas, menciona la importancia del concepto «diversién» al que le dedica un apartado

entero (p. 35).

A modo de conclusidn, se puede decir que hay teorias del ambito psicoldgico que sustentan a
la ludificacion. Son diversos los autores que mencionan estas teorias. Algunas de ellas
mencionadas por mas de un autor, dentro de las que destacan la teoria del flujo y teorias

relacionadas a la motivacion.
2.1.2. La competicidn en la ensefianza.

Como se vio en el apartado anterior, la competicion es un factor afectivo importante dentro

de la ludificacion y, ademas, forma parte de las mecanicas de ésta.

Segun Verhoeff (1997) la competicidn estd presente desde la infancia de forma natural ya que
existe el deseo innato de compararse con sus iguales (p. 2-3). Ademas, el autor también

menciona que la educacién y la competicion estan estrechamente relacionadas (p. 4).

Para Johnson y Johnson (2010) hay tres formas por las cuales se pueden estructurar los
objetivos de aprendizaje: aprendizaje cooperativo, aprendizaje competitivo y aprendizaje
individual (p. 2); Ademas, Cantador (2016) también hace mencidn a estos tres estilos de
aprendizaje (p. 67); sin embargo, él se dedica a profundizar mas el competitivo y el

cooperativo.

Los tres estilos nacen o se fundamentan en la teoria de interdependencia social la cual sugiere
que hay dos tipos de interdependencia social, la positiva y la negativa (Johnson y Johnson,
2010, p. 3). La positiva es la que promueve la interaccidn y la negativa es la que va en oposicién
a la interaccidn (p. 4). En otras palabras, el aprendizaje cooperativo es de tipo positivo y el
aprendizaje competitivo es de tipo negativo; esto desde el punto de vista de la
interdependencia social. Segin Cantador (2016) hay cierta discrepancia entre autores sobre
si la competicién es favorable o es desfavorable como metodologia didactica (p. 67). No
obstante, tanto Cantador (2016, p. 68) como Johnson y Johnson (2010, p. 7), coinciden en que
bajo ciertas circunstancias y condiciones el aprendizaje competitivo favorece positivamente a
los alumnos. Si bien, ambos autores no coinciden en todas las condiciones o circunstancias, si
lo hacen en una: El premio debe ser relativamente de baja relevancia, es decir, que no sea

muy importante para evitar que el objetivo de la competicion sea el premio y no el proceso.
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Respecto a las condiciones en las que no coinciden los autores pero que son utiles al momento

de plantear didacticas basadas en la competicion, se tienen las siguientes:

1. La competicidn debe ser corta, no prolongarse por mucho tiempo.

2. Debe especificarse el contexto de la competicidn, los criterios a seguir para ganar, las
reglas, los jueces, etc.

3. Se debe hacer en base a conocimientos ya adquiridos.

4. Los participantes deben tener habilidades similares, es decir, que deben ser
homogéneos para que tengan las mimas posibilidades de ganar o perder.

5. Los participantes deben tener las habilidades sociales de ser buenos perdedores o
buenos ganadores.

6. No sobre generalizar los resultados de la competicién. Es decir que hay que dejar en

claro que es solo una competicion y que ella no determina la valia de los participantes.

Ademads de esto, hay algunos aspectos importantes destacados por Cantador (2016), por
ejemplo, que las personas prefieren mas las «competiciones anénimas» (p. 68); esto hace
referencia a las competiciones grupales, donde son grupos los que compiten contra otros y no

una persona contra otra, esto reduce el estrés y las emociones negativas.

En conclusion, al momento de plantear una didactica basada en la competicidén se debe tener
en cuenta, principalmente, que el premio no sea tan importante o sea moderadamente

irrelevante y que, de ser posible, la competicidn se dé entre grupos y no individualmente.
2.1.2.1. Investigaciones chinas sobre la competicién como metodologia.

Desde hace mas de una década en China se va hablando de la importancia de la forma de
aprendizaje de los alumnos en base a la cooperatividad y competicién (Liang, 2020, p. 1) (Zhou,
2012, p. 138). En su investigacion, Liang (2020) menciona hasta siete autores que investigan
temas relacionados a la importancia de aprendizaje basado en la cooperatividad y
competicion (p. 5). En el contexto de la educacién secundaria china (Gao zhong, en chino
mandarin), el aprendizaje basado en cooperatividad y competiciéon estd presente en tres
asignaturas: matematicas, lenguaje (chino mandarin) y lenguas extranjeras (p. 6). Para el
mismo autor, la competicion es algo que no se puede evitar dentro de clases, y que tampoco

puede faltar. En el aula, los alumnos tienen una relacion de companeros de clase, pero al
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mismo tiempo también existe la rivalidad y la competicion; el autor también sefala que el
profesor debe guiar a la clase a crear un ambiente sano de competicién, de lo contrario se

creara un ambiente perjudicial para el alumno y su aprendizaje. (p. 6-9).

Por otro lado, Zhou (2012) habla de los beneficios que los estudiantes pueden obtener dentro
de un ambiente de competicién, como son: mejora de la capacidad creativa y del pensamiento
critico, mejora de la memoria, mejora del estilo de estudio y también aumenta el entusiasmo
o la iniciativa por el estudio (p. 139). Hay ademds un autor, Chen (2000) que hizo una
investigacidon experimental, donde se compararon a dos clases diferentes, la clase «A» fue en
la que se empled la metodologia cooperativa y de competicién; y la clase «B» donde no se
empled esta metodologia, es decir, se usé la metodologia tradicional de ensefianza3. Los
resultados de Chen (2000) demuestran que, desde el aspecto psicolégico, el grupo donde se
empled la metodologia cooperativa y de competicidon tuvo un cambio emocional positivo, es
decir, los alumnos estaban mas entusiastas respecto al aprendizaje; y que desde el aspecto
educativo, la metodologia que involucra la cooperacién y competicién de los estudiantes tuvo
mejores resultados que la metodologia tradicional, es decir, se obtuvieron mas avances
respecto a las notas o calificaciones que los del grupo «A», los cuales mantuvieron

calificaciones similares a las del principio del experimento (p. 58).

En conclusidn, en China se viene prestando importancia a la forma en que los alumnos
aprenden, por lo que se han hecho investigaciones en busca de una mejor metodologia de
ensefianza-aprendizaje. Durante estos afios, a varios autores les ha interesado la cooperacion
y competicion como metodologia, y se ha llegado a concluir que este tipo de ensefianza-
aprendizaje es mejor que la tradicional, siempre y cuando el profesor sirva de guia para
conseguir un ambiente sano de competicion, lo que se traduce en mejores resultados en el

aprendizaje y entusiasmo por parte del alumnado hacia el estudio.

3 El autor no menciona las caracteristicas de la metodologia tradicional.
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2.2.La situacion del idioma espafiol en la Republica Popular de China.

2.2.1. Elespafiol en China

Durante los ultimos afios, el espafiol ha venido despertando el interés de varios estudiantes
chinos cuya carrera principal es el inglés (esto debido a que tienen que estudiar una segunda
lengua extranjera) y que las razones por las que eligen el espanol son para potenciar sus
fortalezas profesionales y también porque ven en el espafiol una oportunidad para ser mas
competitivos (Zhang, 2019, p. 212). Ademas, Li (2020) menciona que en general la cantidad
de estudiantes de espanol, y aquellos que estan interesados por el espafiol, ha ido creciendo
en los ultimos afios y que los motivos por los que se interesan por el espafiol van desde la
curiosidad por esta lengua hasta las expectativas de poder mejorar su carrera profesional (p.

212).

Respecto a la ensefianza de espafiol en China, Zhang (2019, p. 212) y Zeng (2020, p. 43)
coinciden en algunos puntos que afectan negativamente a dicha ensefanza. Entre estos
destacan que debido a que la enseflanza de espaiol es relativamente nueva dentro de la
educacidén superior no se cuenta con suficiente material de ensefianza y tampoco con
suficiente profesorado. Esto ocasiona, segin Zhang (2019, p. 212), que el aprendizaje de los
estudiantes no sea el ideal, ya que, o el material que tienen para estudiar carece de adecuadas
explicaciones o que, segun Zeng (2020, p. 43), los profesores, al tener muchos alumnos y pocas
horas asignadas, se ven obligados a no enfocarse en practicar la expresién oral y la compresion

auditiva.

En su investigacion, Zhang (2019) indica que los manuales de espariol utilizados por la mayoria
de las universidades son dos « UACTEHE S 'y v «H TG HE 4 15 »; ambos libros presentan
deficiencias segun el autor, el primero carece de un buen apartado cultural y ademas el
contenido es mucho para las horas asignadas en promedio por las universidades, y el segundo,

contiene una explicacién de la gramatica que no satisface las necesidades de los alumnos (p.

4 Espafiol moderno. Editorial: “4MEZF SHFR BT HAR” (Ensefianza e investigacién de lenguas extranjeras).

> Espafiol ABC. Editorial: “/MESZF SR MR HAR” (Ensefianza e investigacion de lenguas extranjeras).
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212). El mismo autor menciona un problema adicional a la hora del aprendizaje del espafiol
por parte de los alumnos chinos, y es la interferencia linglistica ocasionada por su lengua

materna vy la lengua inglesa, que han estudiado desde pequefiios (p. 212).

En conclusion, la situacion de la enseianza del espafol en China estda marcada por la falta de
material educativo, pocos profesores para los numerosos alumnos, pocas horas asignadas al
curso de espafiol, lo que genera la insuficiente practica de la expresion oral y compresién
auditiva, y la interferencia lingliistica que sufren los alumnos chinos. Por otra parte, el espafiol
estd siendo cada vez mas popular en China y los motivos varian desde mejorar la
competitividad de su carrera profesional hasta las expectativas laborales o de empleo que

puede significar aprender este idioma.

2.2.2. La motivacién por el estudio en los estudiantes chinos y los factores que la

afectan

Dentro de la literatura que estudia o investiga los factores que afectan positiva o
negativamente la motivacién de los estudiantes chinos universitarios para aprender algo, se
tienen principalmente a tres autores: Wu Tai Sheng, Wei Yi Hang y Chen Jia Lu. A través de sus
investigaciones se puede tener una idea mas clara sobre la motivacion por el estudio en los

estudiantes universitarios chinos y los factores que la afectan.

Para Wu (2004) existen cinco factores que afectan negativamente la motivacién de los
estudiantes los cuales son: la necesidad y metas del estudio no estan claras, el interés por lo
qgue se aprende no es alto, no hay mucho interés propio por el aprendizaje profesional, el
aprendizaje no esta adaptado a la ensefianza y, por ultimo, la falta de autoconfianza (p. 106-
107). Algunos de estos factores también son mencionados por Wei (2019, p. 1) y Chen (2019,
p. 79) en sus investigaciones, como por ejemplo la falta de un objetivo claro o de un motivo
claro, el no tener un motivo por el cual se estudia lo que se estudia lleva a mermar la
motivacién de los estudiantes. Otro punto donde coinciden Wu (2004, p. 106) y Wei (2019, p.
1) es en el hecho que la practicidad y utilidad de lo que se estd estudiando afecta la motivacion
de los estudiantes, es decir, qué tan util y empleable en su vida diaria o laboral es el
conocimiento que se pretende adquirir. Hay un punto mds donde los autores coinciden, y es
el interés por lo que se esta estudiando. Chen (2019) hace referencia a un dicho chino que

dice «El interés por algo es el mejor profesor» (p. 79). Los tres autores coinciden en que el
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interés influencia la motivacién. Chen (2019) ademas menciona que existe una fuerte relacion
entre el interés que tiene una persona por algo y la motivacién que tiene esa persona por

aprender (p. 79).

Hay otros factores que los autores indican que también afectan la motivacién de los
estudiantes. Por ejemplo, Chen (2019) menciona que el estado animico, es decir que las
emociones son un factor que afectan el impulso por el estudio, por lo que la persona que esta
entusiasmada por aprender va a conseguir mejores resultados, reducird la sensacion de
aburrimiento o tedio y podra profundizar aun mas en su aprendizaje (p. 80). En ese mismo
sentido, Wu (2004) hace mencion de cédmo las emociones afectan la perseverancia y
persistencia en el estudio (p. 106). El mismo autor también hace hincapié en la falta de
adaptacion al método de estudio cuando dejan el colegio, esto debido a que muchas veces
sienten que el ritmo de ensefianza es muy rdpido, por lo tanto, es dificil escuchar al profesor,
reflexionar sobre la informacion recibida y tomar apuntes, todo esto al mismo tiempo (p. 107).
Esto ocasiona que el estudiante no solo pierda motivacion, sino que inclusive llegue a sentir
falta de autoconfianza en si mismo, factor que también menciona Wu en su investigacion

(2004, p.107).

Wei (2019) ofrece estadisticas mas claras sobre los cinco factores (segun su investigacién) que
afectan a la motivacidn de los estudiantes chinos. La investigacion de Wei se hizo mediante
cuestionarios a alumnos universitarios en una universidad en China, los resultados muestran
que casi el 70% de los estudiantes consideran que la falta de apoyo y animo por parte de los
familiares cercanos afecta su motivacién (p. 2); Wei cree que esto se debe a que la presién,
apoyoy animo que otorgan sus familiares cercanos estd muy presente a la hora de presentarse
al examen de ingreso a la universidad, llamado Gao Kao. El objetivo es que entren a una buena
universidad, una vez que los estudiantes logran ingresar a una universidad, los padres o no
prestan ya tanta atencion a sus hijos, o no pueden hacerlo por el distanciamiento® (p. 2). En
segundo lugar, el 55% de los estudiantes considera que estudiar algo que no les va a servir

también es un factor importante (p. 1). En tercer, cuarto y quinto lugar se encuentran la

6 En China los estudiantes universitarios viven en el campus de la universidad a la que ingresan y muchas veces
guedan en otros distritos e, inclusive, en otras ciudades, esto dificulta que los padres estén presentes fisicamente.
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adiccidn al Internet y la falta de autocontrol en el uso del teléfono mavil (51.8%), la falta de
interés (46.2%) y el no tener un objetivo claro del por qué se estudia lo que se estudia (40.6%)

respectivamente (p. 1-2).

Finalmente, Wu (2004) menciona algunos de los motivos por los cuales las personas eligen
estudiar lo que estudian, entre ellos esta el encontrar el trabajo ideal, menciona también que
este puede ser un motivo superficial y no lo suficientemente fuerte y profundo, un motivo de
vista estrecha (p. 107.), Chen (2019) también menciona que encontrar un trabajo ideal es uno
de los motivos por los cuales los estudiantes chinos estudian algo, y que, ademas de este
motivo, también hay otro que es relevante: satisfacer su curiosidad y deseo de conocimiento

(p. 80).

En conclusién, no son pocos los factores que afectan a la motivacién de los estudiantes chinos;
ademas, estos estan relacionados entre si. El no tener un objetivo claro, una meta clara o un
motivo el cual impulse al estudiante a estudiar afecta su motivacién negativamente. El no
saber la utilidad de lo que se le esta ensefiando sumado a la falta de interés a la materia que
se estudia o va a estudiar es un fendmeno que esta presente en los estudiantes chinos. Los
factores emocionales también influyen en el desenvolvimiento de las habilidades de
aprendizaje. Por ultimo, alguno de los motivos mds importantes por los cuales los chinos
estudian algo es para encontrar el trabajo ideal o para satisfacer su sed de conocimientos o

curiosidad.

Resumiendo este apartado, y a modo de conclusién, se puede decir que la ludificacién o
gamificacidn se basa en teorias psicolégicas que tienen como objetivo motivar y mantener
motivados a los estudiantes durante el proceso de aprendizaje. Dentro de las teorias que
fundamentan la ludificacidn se destacan la teoria de flujo o «Flow» y teorias relacionadas a la
motivacidn. Todas estas teorias permiten que el aprendizaje sea mas efectivo y significativo
para el estudiante, y el estado mental de flujo, el cual es procurado por los disefiadores de
actividades ludicas, se convierta en una meta para lograr un aprendizaje mas satisfactorio. Es
decir, la ludificacidn es una estrategia educativa que puede tener un impacto positivo en el
aprendizaje y motivacién de los estudiantes. La ludificaciéon cuenta con tres elementos que

son las dinamicas, las mecanicas y los componentes. Estos tres elementos deben estar
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presentes en todo proceso de ludificacidn. Dentro de las mecanicas de esta se encuentran la

cooperacion y la competicion.

Referente a la competicidon, autores manifiestan que estd presenten desde la infancia
mediante la comparacién. Es decir, la competicién es parte de la vida de los seres humanos;
por otro lado, hay autores que manifiestan, desde un punto de vista de interdependencia
social, que la competicion tiene una tendencia negativa, ya que tiene un sentido opuesto a la
interaccion. Sin embargo, estos autores también coinciden en que, bajo ciertas circunstancias,
la competicion puede ser beneficiosa para el aprendizaje. En este punto también los autores
chinos coinciden. Algunas de estas circunstancias o requisitos para que la competicidén sea
positiva es el hecho de que el premio debe ser algo secundario, y que lo principal debe ser el
proceso en si de la actividad competitiva; otro requisito seria que las competiciones se llevan
a cabo en formato de grupo contra grupo. Los beneficios que se obtienen de un proceso de
aprendizaje que involucra la competicién son varios, desde mejorar el entusiasmo por el

estudio hasta la mejora de la memoria de los estudiantes.

Respecto a la ensefianza del espafiol en la Republica Popular de China, se puede concluir que
cada vez mas personas estan estudiando espafiol, que una de las principales motivaciones de
estos fendmenos son las expectativas que se tienen en el ambito laboral y/o académico; es
decir, el aprovechamiento de posibles oportunidades en el futuro gracias al espafiol. También
se puede concluir que hace falta mas profesores y variedad de manuales de espafiol. Ademas,
también es bueno resaltar que las horas que se tienen para impartir clases de espafiol son
insuficientes. Por lo tanto, se puede concluir que hay una demanda creciente de espaiol por
parte de los chinos y que hay una precaria oferta de profesores o manuales adecuados

(utilizados en universidades) para satisfacer esta demanda.
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3. Propuesta didactica de intervencion

3.1.Presentacion

En el presente apartado se desarrollard la propuesta didactica elaborada para el Trabajo de
Fin de Master. En dicha propuesta, sustentada por el marco tedrico, se elabora actividades
ludificadas y que envuelve la competicidn positiva, con el fin de que los alumnos puedan
evocar situaciones imaginarias mediante el uso del condicional y el pretérito imperfecto de

subjuntivo.

Para la metodologia, se ha visto conveniente aplicar el enfoque por tareas, que ha sido
estudiado durante del master ELE. Uno de los principios del enfoque por tareas es la existencia
de tareas posibilitadoras, que sirven de preparacidén o apoyo y estan orientadas al refuerzo de
contenidos linglisticos, y la tarea final, que sera planteada desde la perspectiva ludica y en

base a la competicion.

La propuesta didactica «éQué harias si estuvieras en una isla desierta?» se realizara en tres
sesiones de una hora cada una, siendo un total de tres horas. Se considera que se realizan tres
sesiones por semana, por lo que, si hubiera mucha distancia temporal entre una sesidn y otra
se aconsejaria, al comienzo de cada sesion, realizar una actividad que permita recuperar y

recordar los puntos aprendidos en la anterior sesion.

En cuanto a la evaluacion, se tomaran en cuenta dos criterios, segin su momento de
aplicacién y segun los agentes evaluadores. Segun el momento de aplicacién, la evaluacién
serd procesual y final. Segun el agente evaluador, se realizara autoevaluacién, coevaluaciéon

(entre los propios compafieros de clase) y heteroevaluacion (realizada por el profesor).
3.2.0bjetivos de la propuesta didactica

3.2.1. Objetivo general

El objetivo general de esta propuesta didactica es desarrollar la competencia comunicativa de
evocar situaciones imaginarias haciendo uso del condicional y del pretérito imperfecto de

subjuntivo.
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3.2.2. Objetivos especificos

Los objetivos especificos son estan planteados de acuerdo a lo que se busca que el estudiante

aprenda:

- Aprender algunos usos del condicional y repasar su conjugacion.

- Aprender la conjugacidn del pretérito imperfecto de subjuntivo y su uso.
- Aprender a dar consejos.

- Opinar sobre acciones y conductas.

- Evocar situaciones imaginarias.
3.3.Contexto

La propuesta estd dirigida para alumnos chinos mayores de edad que se encuentran en la
Republica Popular de China y estudian espafiol como lengua extranjera, estos alumnos por lo
general se encuentran en academias o institutos de lengua privados, la gran mayoria de los
cuales tienen aulas con alumnos de cuatro a seis personas por salén; sin embargo, la
propuesta puede ser adaptada a un contexto universitario con grupos de hasta 24 personas
(cuatro grupos de seis personas). La propuesta estd pensada para estudiantes que estén
cursando el nivel B2 del MCER, por lo que se supone ya han superado el nivel B1 como minimo

y que tienen ciertos conocimientos sobre el condicional.
3.4.Actividades

Las actividades para esta propuesta didactica estdn divididas en tres sesiones. La primera
sesion estd enfocada al repaso del condicional y a algunos de sus usos. Esta primera sesién
cuenta con cuatro actividades. La segunda sesion esta disefada para ensenar a los alumnos a
aprender un nuevo tiempo verbal de subjuntivo, el pretérito imperfecto y como se crean
consecuencias hipotéticas mediante este nuevo tiempo verbal en conjunto con el condicional,
esta segunda sesidn también cuenta con cuatro actividades. La ultima sesién, estd compuesta
por tres actividades. Las dos primeras sirven de base para la tercera actividad, que es una
actividad ludificada final y se basa en una competicidén en la que mediante desafios se pondran

a prueba el contenido que han aprendido durante toda la propuesta didactica.

La propuesta diddactica esta disefiada para desarrollar la destreza oral, auditiva, escrita, lectora

y de interaccion oral.
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3.4.1. Sesion uno: «¢Qué harias...»

Tabla 1 Primera sesion

Titulo de la sesion: ¢Qué harias...? (el condicional)

Temporalizacion Tiempo total estimado para la sesién: 60 minutos

Video: “A prueba de todo Hawaii (en espafiol)” Enlace:

https://www.youtube.com/watch?v=AV yjql0dO0

Computadora, equipo de sonido, proyector (para pasar el video)
Articulo sobre verdaderos naufragos: (anexo 7.1.1.)

Materiales
Ficha de trabajo: Recomendaciones en el blog (anexo 7.1.2.)

Video: “El milagro de los Andes” Enlace:

https://www.youtube.com/watch?v=M64j0C7rHg4

Ficha de trabajo: Oraciones incompletas de condicional (anexo 7.1.3.)

Objetivos Aprender a usar el condicional para dar consejos, evocar situaciones

imaginarias, opinar sobre acciones y conductas.

Expresion oral y escrita.
Destrezas Compresidén de lectura y auditiva.

Interaccion Oral

Funcionales Dar consejos y sugerencias.

Opinar sobre acciones y conductas.

Contenidos Léxicos Relacionado a accidentes y naufragios.

Verbos usados para aconsejar o sugerir.

Gramaticales El condicional, conjugacién y algunos usos.
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Socioculturales Historias de supervivencia en situaciones
extremas.

Nombre Agrupamiento Duracion

1. éCémo sobrevivir? Individual 10 — 15 min.
Actividades 2. Verdaderos naufragos En parejas 30 min.

3. El milagro de los Andes En parejas 10 min.

4. Ejercitando el condicional En parejas’ 10 min.

Desarrollo = Actividad 1: “éComo sobrevivir?”

de sesién Esta primera actividad es una actividad de apertura y presentacién de la

unidad entera y de esta sesién. Para esto se les pregunta a los alumnos si
conocen el programa de Bear Grylls Ilamado “Man vs Wild” y si saben cémo se
llama el programa en la version en espafiol. De no saber el nombre en inglés

puede intentar mencionando el nombre de Bear Grylls en chino mandarin
(BeiYe) o mostrando una foto de ély decirles que el nombre en espafiol del

programa es “A prueba de todo”. Después de esto, se les dice que veran un
video de uno de los capitulos de “A prueba de todo” donde Bear Grylls esta en
el volcan Kilaue, en Hawaii, y que justo veran la parte donde Bear Grylls esta
escapando de la isla (En el video se ve a Bear improvisando una balsa y luego
irse mar adentro, encontrandose con un tiburén). Una vez visto el video, se les

pregunta a los alumnos.

- ¢éQué harias en esa situaciéon?

- ¢Qué harias para sobrevivir en unaisla o en el mar?

7En caso de ser una clase muy numerosa, se puede variar este ejercicio haciendo un agrupamiento de entre
cinco a seis personas por grupo.
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- ¢Cudles son las tres cosas mas importantes que te gustaria tener

contigo si estas en esa situacion?

Esto podria hacerse como una conversacion con los alumnos si es que es un

grupo de seis personas o un grupo reducido.

Después, se presentan los objetivos de la unidad, avisandoles que se hardn
algunos juegos y premios durante las actividades y que en la uUltima sesién

tendran que salir de una “isla desierta”.

Actividad 2: Verdaderos naufragos

En la primera parte de esta actividad, se les dara a los alumnos el anexo 7.1.1.
Agrupar a los alumnos en parejas y decirles tendran que dramatizar, sin hablar,
auno de los ndufragos, y el resto de grupos debera adivinar cudl es el naufrago
dramatizado. Entregarles el articulo (anexo 7.1.1.) a cada alumno y darles
entre tres a cinco minutos para leerlo. Explicarles que no pueden repetir al
naufrago ya dramatizado, por lo que la primera pareja tendra mds opciones
para elegir que la ultima. Decirles también que podran ganar “monedas de

oro” segun las reglas. (las reglas estan en el anexo 7.1.1.)

Para la segunda parte de la actividad, se les menciona a los alumnos que hay
una persona que quiere salir a navegar por primera vez, pero que vio el
articulo anterior y ahora tiene un poco de miedo; es por esto que la persona
ha publicado en un blog sus preocupaciones y ya ha recibido algunos consejos
(anexo 7.1.2.). Los alumnos, en pareja, también le dardn consejos y
recomendaciones. Con este motivo, se les pide a los alumnos que analicen las
recomendaciones del blog y encuentren las estructuras gramaticales o
expresiones utilizadas para aconsejar o recomendar, en esta actividad podran
ganar “monedas de oro” o recibir “castigos” segun las reglas del anexo 7.1.2.
Luego de encontrar las estructuras y expresiones, cada pareja tiene que dar

Ill

consejos o recomendaciones (la cantidad depende del “castigo”).

Para finalizar con esta actividad, se hace una pequefia reflexidén sobre el uso

del condicional a la hora de dar consejos, sugerencias o recomendaciones.
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Actividad 3: El milagro de los Andes

En esta actividad, los estudiantes veran un video sobre el accidente de un
aviéon de la Fuerza Aérea de Uruguay ocurrido en 1972 cuando el avién se
dirigia a Chile. En el accidente murieron varias personas y los sobrevivientes

tuvieron que enfrentarse a situaciones muy extremas para sobrevivir.

Para esta actividad, se les pregunta a los alumnos: «¢Qué creen que es el
milagro de los Andes?, {de qué se puede tratar este milagro?». Dejar que los
alumnos debatan entre ellos y que luego digan sus hipétesis respecto a las

preguntas. A continuacion, se les muestra el video «El milagro de los Andes».

Después de ver el video, preguntar a los alumnos «¢Qué opinan sobre cémo
sobrevivieron estas personas?, ¢Harian los mismo para sobrevivir en los
Andes?, équé comerian?, ¢déonde dormirian?, icdmo saldrian de esa
situacion?, équé cosas nunca harian?». Escuchar las respuestas de los
alumnos. Anotar solamente las respuestas que hagan uso del condicional para

opinar sobre las acciones y conductas de las personas del video.

Por ultimo, incentivar la reflexidn sobre para qué se usa el condicional en las
frases de la pizarra con la siguiente pregunta: «épara qué usamos el
condicional aqui?», luego hacer una puesta en comun y llegar a la conclusion

de que es para opinar sobre acciones y conductas.

Actividad 4: Ejercitando el condicional

Esta es una actividad de evaluacidn y comprobacién. Puede hacerse en parejas
en caso haya pocos alumnos o en grupos de seis personas si el alumnado es
numeroso. Cada pareja o grupo deberd ponerse un nombre y explicar el

porgqué de ese nombre.

En esta actividad se utilizara el anexo 7.1.3. Se les menciona que tendrdn que
aconsejar a cada persona que aparece en el ejercicio, también se les dice que
esta es una competicidn, por lo que la primera pareja que complete la
actividad de forma correcta ganara “monedas de oro” (estas monedas seran

de utilidad para la ultima actividad de la ultima sesién) o puede elegir que el
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docente no le deje deberes. Se anotardn los nombres de los grupos por orden
de culminacién. Luego cada pareja pasa su hoja a la pareja del costado, la cual
revisara los consejos. En esta competicion se evaluard la originalidad, la
rapidez y la gramatica. Las reglas para la entrega de las monedas en esta

actividad, estan en el anexo 7.1.3.

Evaluacidon Se evallan las intervenciones y participacién de los estudiantes. La gramatica,
expresiones y léxico empleados. Se valora que el alumno intente utilizar las
estructuras y expresiones aprendidas en esta sesidn en vez de utilizar otras
correspondientes al nivel B1 o menores. Se valora también el trabajo en

equipo en las actividades en pareja.

3.4.2. Sesidn dos: ...si estuvieras...

Tabla 2 Segunda sesién

Titulo de la sesion: ¢...si estuvieras...? (El pretérito imperfecto de subjuntivo)

Temporalizacion Tiempo total estimado para la sesidn: 60 minutos

Ficha de trabajo: Texto con condicional e imperfecto de subjuntivo
(Anexo 7.2.1.)

Ficha de trabajo: Transcripcion de la conversacién “encontraras” y
“encontrases”. (Anexo 7.2.2.)

Ficha de trabajo: Conjugaciones del imperfecto de subjuntivo. (Anexo

7.2.3))

Materiales Ficha de trabajo: Completar frases con el imperfecto de subjuntivo.

(Anexo 7.2.4.)

Imagen o fotografia de un gorridn. (Anexo 7.2.5.)
Ficha de trabajo: Foro sobre miedos (Anexo 7.2.6.)
Ficha: Expresar miedos y fobias (Anexo 7.2.7.)

Otros: Globos rojos y amarillos con frases dentro.
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Objetivos Aprender a conjugar y usar el pretérito imperfecto de subjuntivo para

evocar situaciones imaginarias y consecuencias hipotéticas.

Expresar temor o miedo.

Expresion oral y escrita.
Destrezas Compresidn de lectura y auditiva.

Interaccion Oral

Contenidos Funcionales Evocar situaciones imaginarias.
Expresar sentimientos de temor.

Formular consecuencias hipotéticas.

Léxicos Relacionado a accidentes y naufragios.

Relacionado a métodos o formas de

supervivencia.

Animales y fobias.

Gramaticales El pretérito imperfecto de subjuntivo, su
conjugacion y uso para situaciones imaginarias
o hipotéticas, y su funcionamiento con el
condicional.

Usar dar/tener + miedo.

Socioculturales Conocimiento sobre el accidente de avion mas

conocido de Sudamérica.
Nombre Agrupamiento Duracién

Actividades
1. Si.. Individual 15 Min.
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de sesion

chinos
2. ¢éEncontraras o Individual
20 Min.
encontrases?
Gran grupo
3. Letendria miedo En pareja
15 Min.
a un gorrion...
4, Lacadena. Individual 10 Min.

Actividad 1: Si...

En esta actividad se repasard un poco el condicional y, ademas, se hace
presente un nuevo tiempo verbal, el pretérito imperfecto del subjuntivo. Para
esto, y a modo de repaso, se les entrega a los alumnos un texto donde estén
presentes tanto el condicional y el pretérito imperfecto del subjuntivo (de
ahora en adelante «imperfecto de subjuntivo») (anexo 7.2.1.) Para la primera
parte de esta actividad, los alumnos deberan hallar (subrayar) los verbos en
condicional, esto lo haran a contrarreloj (3 minutos), se les dard una moneda
por cada ocho verbos en condicional encontrados. Luego, darles tiempo para
escribir el infinitivo y el pronombre personal al cual pertenece cada verbo en
condicional. Al terminar, se hace una puesta en comun y se corrigen las
respuestas. A continuacion, se le pide al alumnado que se junten en parejasy
que ahora se fijen en las palabras en negritas (las palabras en imperfecto de
subjuntivo) y que ademas traten de encontrar alguna estructura o patrén en
el cual aparezca. La pareja que encuentre la estructura ganara una “carta

III

magica gramatical” (Anexo 7.2.1.) que servira para la actividad final de la
sesidn tres. Una vez hayan encontrado la estructura «si + imperfecto de
subjuntivo, condicional», preguntarles «iPara qué creen que sirve esta
estructura?» Hacer una puesta en comun y guiar para que los alumnos lleguen

a la conclusién de que sirve para evocar situaciones imaginarias.
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Actividad 2: “encontraras o encontrases”

En esta actividad, dividida en tres partes, se reflexiona y aprende
principalmente como se forma la conjugacién del imperfecto de subjuntivo y

sus variantes.

Para empezar la primera parte, se pide a dos alumnos (voluntarios o al azar)
que representen un didlogo o una conversacion (anexo 7.2.2.) en donde una
de las personas del didlogo usa siempre la conjugacién del imperfecto de
subjuntivo con terminacién «-ra» y la otra, usa en casi todas las ocasiones la
conjugacién con terminacién «-se», excepto en una (cuando hace una peticién
con cortesia). Antes que los dos alumnos empiecen la representacion, se le
dice al resto de alumnos que escuchen atentamente cdmo se expresa cada
uno de los “actores” y qué diferencias encuentran. Los dos alumnos deben en
lo posible “actuar” este didlogo. Aquella pareja que descubra la diferencia (una
persona usa la terminacién «-ra», mientras que la otra «-se»), ganara una
«carta magica cultural». Sino descubren la diferencia, se les da la transcripcién
del didlogo (anexo 7.2.2.) para que la analicen. Luego, preguntarles «¢Hay
alguna diferencia en significado si usamos una u otra conjugacién? éen todos
los casos se puede usar la terminacidon «-se»?». La pareja que responda a
ambas preguntas gana dos monedas de oro. En caso no den con las respuestas
se les guia para que puedan llegar a la conclusién de que se puede usar
indistintamente ambas conjugaciones, que el significado no cambia o altera;
sin embargo, hay un caso en el que prevalece la terminacién «-ra», y es cuando

se hace alguna peticidn o pregunta con cortesia.

Una vez llegada a esa conclusion, se comienza la segunda parte de la actividad
que se enfoca en aprender cémo se forma la conjugacion del imperfecto del
subjuntivo. Para esto se hace uso de la tabla «conjugaciones del pretérito
imperfecto de subjuntivo» (anexo 7.2.3.) y que en base a la transcripcién
intenten completar la tabla. Se les da una pista a modo de pregunta «¢A partir
de qué pronombre personal y de qué tiempo del indicativo se forma el

imperfecto de subjuntivo?». Mencionar al alumnado que la pareja que llene la

26



Andrés Alonso Calizaya Caceres

Implementacién de la légica de competicion para ensefiar a evocar situaciones imaginarias a sino hablantes
chinos

tabla y explique cdmo se forma el imperfecto de subjuntivo obtendra una
«carta de magica de materiales». Después se verifica si llegaron a la conclusién
de que el pretérito imperfecto de subjuntivo se obtiene a partir de la tercera
persona del plural del pretérito indefinido de indicativo. Luego, se escribe en
la pizarra, uno a lado del otro, los siguientes verbos: ser, ir, estar y poder. Esta
actividad participard el salén como un solo grupo, y el objetivo es que
completen en la pizarra todas las conjugaciones de esos verbos en pretérito
imperfecto de subjuntivo, con ambas terminaciones. De hacerlo en menos de

un minuto, la clase es exonerada de los deberes.

Para la tercera parte de la actividad, el alumnado se dividira en dos (3 personas
por lado o mas dependiendo de la cantidad de alumnos), a los alumnos de un
lado se les da globos inflados rojos, y a los del otro lado, globos inflados
amarillos. Los globos rojos contienen el comienzo de una frase en imperfecto
de subjuntivo, y los globos amarillos tienen dentro tres frases en condicional.
El objetivo es que los alumnos de los globos rojos traten de completar la frase
gue esté dentro de su globo con la parte de algun alumno que tenga un globo
amarillo, y que ademas tenga ldgica o sentido. Por ejemplo «Si mafiana tuviera
vacaciones (globo rojo), me iria de viaje (globo amarillo)». Gana aquella pareja
(un alumno de globo rojo con un alumno de globo amarillo) cuya combinacidn
sea logica y divertida o graciosa. Se puede usar el anexo 7.2.4. como guia para
las frases. En esta actividad la pareja ganadora se llevara cuatro monedas de

oro.

Actividad 3: Le tendria miedo a un gorridn si...

En esta actividad, se vera cémo expresar sentimientos de miedo, y
aprovechando el uso del condicional con el imperfecto de subjuntivo para

evocar situaciones imaginarias.

Para empezar, los estudiantes se agrupan en parejas y se les muestra una
imagen o fotografia de un gorridon (anexo 7.2.5.), y se les pregunta «ile

tendrian miedo a un gorridn si fueran qué ser vivo?», escuchar las respuestas
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(no mas de diez ni menos de cuatro) y anotarlas en la pizarra. Después de esto,
pedirles a los alumnos que elijan uno o dos seres vivo que se escribieron en la
pizarra hagan una frase usando la siguiente estructura «Le tendria miedo a (el
ser vivo elegido por ellos) si fuera (esta parte la completa el alumno con otro
ser vivo)». Luego se les brinda la ficha de trabajo (anexo 7.2.6.) y se les explica
que es un foro donde las personas escriben acerca de sus miedos o fobias. Se
les pide que lean los textos y que vean, y reflexionen, sobre como las personas
expresan sus temores. Al igual que la sesidn anterior, la primera pareja que
encuentra las estructuras o formas de expresar temores ganara monedas de
oro. Las reglas para las monedas de oro y castigos, junto con las estructuras,
estdn en el anexo 7.2.7. El siguiente paso es que los propios alumnos hagan su
intervencion en el foro, escribiendo acerca de sus miedos usando el
imperfecto de subjuntivo. Por ejemplo: «Tengo miedo a las alturas, si estuviera
en la cima de un edificio, me moriria de miedo.». Al final, cada grupo comparte

con los demas lo que han escrito en el foro.

Actividad 4: La cadena

Esta es la actividad final de la segunda sesion, es una actividad de evaluacion.
Esta actividad sera individual o en grupos de cinco a seis personas
dependiendo de la cantidad de estudiantes en el salén de clase. Para empezar,
se les menciona a los estudiantes que, al igual que la anterior sesion, esta
actividad sera un pequefio juego en el que podran ganar cuatro monedas de
oro. Se les explica que jugaran a construir una cadena de situaciones
hipotéticas, por lo que tendran que usar lo aprendido. Cada estudiante tendrd
que participar en tres rondas, en cada ronda se comienza desde la ultima parte
de la oracién anterior. Se les proporciona el siguiente ejemplo:
Frase inicial: «Si estuviera perdido en una isla desierta, buscaria alimento».
Aqui la dltima parte de la oracién seria «buscaria alimento».
Entonces, el segundo estudiante escribe: «Buscaria alimento si tuviera mucha
hambre». El tercer alumno puede escribir algo como: «Si tuviera mucha

hambre comeria un conejo».
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Se les menciona que tiene que recordar el contexto de la frase inicial, y que
no pueden repetir frases anteriores o que creen frases con significados
similares, esto para evitar que sea un circulo repetitivo. Por ejemplo: «Si
estuviera en una isla desierta, buscaria alimento». «Buscaria alimento si
tuviera mucha hambre», «Si tuviera mucha hambre, buscaria alimento».
Hacer hincapié que debe evitarse esa situacion repetitiva ya que perderian el

juego.

Al final, después de unos minutos se elegiran, entre todos, las dos mejores
frases, es decir, las dos frases mas creativas y sin errores gramaticales. En caso
de ser un grupo muy numeroso, podria elegirse el grupo con las frases mas

creativas y originales.

Evaluacion Se evaluan las intervenciones y participacion de los estudiantes. La gramatica,
expresiones y |éxico empleados. Se valora que el alumno intente utilizar las
estructuras y expresiones aprendidas en esta sesion en vez de utilizar otras
correspondientes al nivel B1 o menores. Se valora también el trabajo en

equipo en las actividades grupales o en pareja.

3.4.3. Sesidntres: ...en una isla desierta?

Tabla 3 Tercera sesion

Titulo de la sesion: ...en una isla desierta? (Sesion final)

Temporalizacion Tiempo total estimado para la sesién: 60 minutos

Video: El Naufrago (Trailer en espafiiol) Enlace:

https://www.youtube.com/watch?v=BTAgqAyU7bT0

. Tarjetas con laminadas.
Materiales

Lista de precios de objetos.

Tarjetas con preguntas para los retos.

Monedas de oro (de chocolate).

29


https://www.youtube.com/watch?v=BTAqAyU7bT0

Andrés Alonso Calizaya Caceres

Implementacién de la légica de competicion para ensefiar a evocar situaciones imaginarias a sino hablantes
chinos

Decoracién, dependiendo de las posibilidades.

Premio.

Objetivos Poner en practica los conocimientos adquiridos mediante una

actividad de competicion.

Evaluar el propio trabajo y el de los compafieros.

Compresién de lectura y auditiva.

Destrezas
Interaccién Oral.

Contenidos Funcionales

Léxicos

Gramaticales

Socioculturales

Nombre

Cosas imprescindibles

Actividades Decisiones

A salir de esta isla

Cierre

Desarrollo Preparacion

de

Los aprendidos en las anteriores sesiones.

Los aprendidos en las anteriores sesiones.

Los aprendidos en las anteriores sesiones.

Contenidos relacionados a naufragios o
rescates dentro conocidos dentro de Ia
cultura hispano-americana.
Agrupamiento Duracion
Individual 10 minutos
Grupos de tres® 10 minutos
Grupos de tres 35 minutos
Individual o grupal 5 minutos
la sesion

de sesion | Al ser esta la ultima sesidn, el profesor tiene que preparar el lugar donde se

llevard a cabo la ultima actividad (actividad tres). El profesor debe, en lo

8 En caso de ser un salén numeroso, hacer grupos de cinco a seis personas, o seglin el docente vea conveniente.
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posible, decorar el saldn de clases de tal forma que tenga partes de una isla,
por ejemplo, que haya decoracién que haga la vez de arboles, o alguna cueva,
una montafia, el mar, la playa, algunos animales, etc. Esto dependera del
presupuesto y libertad que el profesor pueda emplear en esta tarea. La ultima
actividad, en caso sea posible, también puede hacerse en los exteriores del
aula. Podria ser en un parque, o en el campus de la universidad (en caso sea
para un grupo que estd estudiando en la universidad), esto se deja a criterio
del profesor. En caso no tenga la forma de colocar mucha decoracién, podria
simplemente usar carteles para indicar qué cosa es eso. Por ejemplo, que un

pupitre tenga el cartel de «cueva», que la pizarra tenga el cartel de «mar», etc.

Luego de decorar o preparar el ambiente, el profesor también tiene que
colocar las tarjetas con los retos (anexo 7.3.3.) en lugares escondidos, esto
para hacer el juego un poco mas interesante.
También, cuando los alumnos entren a clase, decirles que al ser la actividad
final se evaluara su desempeiio durante toda la sesién, y que para esto se
seguirdn los criterios de la rdbrica (anexo 7.4.2.). Después de absolver algunas
dudas que tengan los estudiantes sobre los criterios y la ribrica, se procede a

comenzar la primera actividad.

Actividad 1: Cosas imprescindibles

Esta es una actividad de calentamiento para esta sesién, se comienza haciendo
una lluvia de ideas, por lo que la actividad es individual o hacia toda la clase.
Se les pregunta a los estudiantes «éQué harian si estuvieran en una isla
desierta?». Dejar que los estudiantes opinen o comenten sobre esta situacién
y lo que harian. Unos minutos después, mencionarles que veran el trailer de
una pelicula muy famosa llamada «Cast Away» y que en espafiol se le conoce
como «El Naufrago», donde aparece Tom Hanks como protagonista.
Preguntarles si la han visto o no, en caso de que los estudiantes no la hayan
visto el profesor tendrd que hacer una breve narracidn acerca de qué trata la
pelicula, en caso haya alumnos que la hayan visto, pedirle a uno de ellos que

haga una breve narracién acerca de la pelicula. Esto con el objetivo de
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ponerlos en contexto a los estudiantes. A continuacidn, se les pregunta «¢Qué
cosas serian imprescindibles para poder sobrevivir en la isla y salir de ella?».
Se espera que los alumnos mencionen cosas relacionadas a alimentos, refugio,
herramientas, conocimientos para sobrevivir, etc. Escribir todas estas ideas en
la pizarra, pueden ser bastantes y variadas por lo que en lo posible hay que
tratar de guiar a los estudiantes agrupdndolas. Esto sirve de antesala para la

segunda actividad.

Actividad 2: Decisiones

En esta actividad se definiran los grupos que participaran en la ultima
actividad, la actividad de competicion. Para formar los grupos de tres el
profesor debe tener en cuenta qué alumnos cuentan con monedas, y tratar de
que estos estudiantes no estén, todos, en un mismo grupo, es decir que en lo
posible todos los grupos comiencen lo mds parejo posible en cuestion de
cantidad de monedas. Una vez establecidos los grupos, se les pone en
contexto, al igual que en «El ndufrago» los estudiantes han terminado en una
isla desierta y que su objetivo es sobrevivir y salir de ella. Para esto van a tener
que hacerse de recursos y herramientas que podran utilizar para cumplir con
ese objetivo. En este punto se les explica que la forma de conseguir esos
recursos o materiales sera superando unos retos y también utilizando las
monedas de oro. Aqui se presenta el papel que hard el profesor durante esta
actividad. Pare esto se les pregunta si saben qué es un pirata y qué piratas
famosos (ficticios o reales) conocen; luego, se les presenta a un pirata espafiol
llamada Angel Garcia, apodado «Cabeza de Perro». Se les menciona que el
profesor sera el pirata Cabeza de Perro, que por fortuna también esta en esa
isla desierta. En este punto se les pide a los alumnos que averiglien en Internet
ddnde estaba el palacio de Cabeza de Perro y qué particularidad presentaba
este palacio. La respuesta que se busca es que el palacio estaba en La Habana,

Cuba, y que el palacio tenia una apariencia exterior parecida a la de una
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dulceria. Es aqui donde se les informa que Cabeza de Perro® posee con un
tesoro monedas de oro en la isla desierta, las cuales podran servirles para

hacerse de los recursos que necesitan para sobrevivir y salir de aquella isla.

A continuacién, se les pide a los estudiantes que les pongan nombre a sus
grupos, por ejemplo, «los exploradores», «los vencedores», esto ya a criterio
y creatividad de los alumnos. Una vez nombrados los grupos, el profesor ya
como Cabeza de Perro, reparte cinco monedas a cada grupo, ademas, les
entrega las monedas y cartas correspondientes a los alumnos que las ganaron
en las sesiones anteriores. Después de haber repartido las monedas y cartas,
se les muestra la lista con el costo de los recursos (anexo 7.3.2.); cada grupo
tendrd que utilizar sus monedas y decidir qué cosas «comprar» con ellas. El
profesor les dara la tarjeta correspondiente (anexo 7.3.1.) al recurso que cada

grupo quiera comprar.

Por dltimo, ya con los grupos establecidos y con los recursos elegidos, se

procede a comenzar la ultima actividad.

Actividad 3: En busqueda de una salida

Esta es la actividad final, ya con los grupos establecidos y preparados se

procede a dar las reglas del juego.
1. Encontrar tarjetas de retos.

Los alumnos tendran que buscar las tarjetas de retos (anexo 7.3.3.) y resolver
cada reto. Hay dos tipos de tarjetas de retos, el primer tipo de tarjetas
contienen retos que tienen relacidn con los contenidos de la unidad estudiada,
es decir, contenidos sobre gramatica, Iéxico, etc. El segundo tipo de tarjetas
contiene retos relacionados con cosas culturales del mundo hispano, puede
ser retos relacionados a ndufragos o accidentes que se tocaron en las sesiones

pasadas, o también puede ser contenidos diversos de la cultura hispana, por

% Mientras que se les presenta a Cabeza de Perro a los estudiantes, se les puede poner una imagen del pirata.
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ejemplo «¢En qué ciudad nacidé Shakira?». El primer tipo de tarjetas de retos
tienen como recompensa algun recurso. El segundo tipo de tarjetas de retos
tienen como recompensa monedas de oro, las cuales podrdn usar para

comprar algunos recursos al pirata Cabeza de Perro.

Cuando los estudiantes resuelvan el reto, tendrdn que buscar al profesor
(Cabeza de Perro) para pedir su recompensa, el profesor verifica que el reto

ha sido superado y entrega la recompensa escrita en la tarjeta.
2. Todos los bienes son intercambiables, la informacion también.

Esto quiere decir que los grupos podran interactuar entre si, mediante el
trueque. Podran negociar recursos o informacién a cambio de monedas u

otros recursos.

3. Los grupos no pueden cooperar entre ellos para salir de la isla todos

juntos.

Si bien pueden intercambiar recursos, no pueden asociarse los grupos para
intentar salir todos juntos de la isla. Solo un grupo sobrevivira y saldra de la

isla.
4. Enlaisla no hay internet ni electricidad.

Se les menciona que estan en una isla, por lo que no podran hacer uso de sus
celulares/mdéviles para buscar las respuestas. Aquel grupo que haga eso sera

descalificado.
5. No se puede escapar de la isla nadando.

Es posible que se les ocurra «salir nadando» de la isla, por lo que se menciona
gue no se podra hacer esto, ya que la isla estd en medio del Océano Pacifico,

irse nadando significaria la muerte.
6. Medio de salida de la Isla desierta.

En el anexo 7.3.4. se puede encontrar qué recursos o materiales se necesitan

para «comprar» una balsa, si el grupo consigue tener todos los materiales
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necesarios para «comprar» la balsa, tienen que ir donde Cabeza de Perro (el
profesor) entregarle todos los materiales, y a cambio de estos, el profesor les
entregara a los alumnos la balsa con la cual podran salir. Esta es una forma de
ganar la competicién. Sin embargo, el profesor puede crear otros medios de
escape, para el cual tendrd que establecer o indicar qué materiales seran
necesarios para «comprar» es medio de escape. El anexo 7.3.4. es solo un

modelo.

7. Las cartas magicas pueden ser utilizadas en cualquier momento, pero

solo una vez.

Una vez utilizada una carta magica, esta serd entregada a Cabeza de Perro

(profesor), por lo que no podra ser reutilizada.

Para finalizar la sesion, se da un premio simbdlico al grupo ganador (si es que
se quiere dar algun premio). Luego se les pide a los alumnos que llenen la
autoevaluacion (anexo 7.4.3.). Esta parte es importante para que el profesor
tenga informacion sobre lo opinidn de los estudiantes respecto a esta unidad

didactica y asi poder mejorarla.

Evaluacion El profesor evaluara esta actividad mediante una rubrica (anexo 7.4.2)

3.5.Evaluacion

La evaluacion es una parte muy importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje, como se
menciond anteriormente la evaluacién para esta propuesta didactica estd basada en dos
criterios, segln el momento de aplicacidon y segun los agentes evaluadores. Se decidid para
una evaluacién procesual, es decir, una evaluacion continua. Esta evaluacién sera realizada
por el profesor, como agente evaluador, utilizando un cuaderno donde anotard el progreso,
las dificultades, fortalezas de cada alumno. Ademas, si lo ve conveniente podra utilizar la tabla
de evaluacién continua (anexo 7.4.1.). En ocasiones los alumnos también servirdan como co-

evaluadores, para verificar y valorar el trabajo de sus otros companeros.

En la dltima sesidn, se lleva a cabo la actividad Iddica competitiva, para la cual el profesor hara

uso de la rdbrica. Por ultimo, después de realizada la tercera actividad de la ultima sesién, y
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habiendo repartido el premio, el profesor procede a entregar la “autoevaluacion” (anexo
7.4.3.), este documento es importante para el profesor porque sera de ayuda para saber la
impresidon que han tenido los alumnos de esta unidad didactica, en qué puntos mejorar, qué
les ha sido dificil o facil aprender, qué actividades les ha gustado mads y cudles no. Esta
autoevaluacion servira de retroalimentacién al docente para mejorar esta propuesta didactica.

Cabe resaltar que la autoevaluacion serd realizada por los alumnos de manera anénima.
3.6.Cronogramas

A modo de ejemplo se tiene el siguiente calendario. Para la propuesta se describié un contexto
en el que los estudiantes estan en una academia o instituto de lengua privado, por lo que el
salén de clases tiene entre cuatro a seis estudiantes. Ademas, se mencioné también que los

alumnos tomaban tres clases por semana. Segun este contexto se tiene lo siguiente:

Tabla 4 Cronograma de ejecucion tentativo

L{MIM[J]|V]S]|D
1123 ]4([5]6
/7| 8| 9]10)131]12]13
14115(16 117 (18 ]19] 20
21122 (23|24 [25] 26|27
28129[30]31

Ya que generalmente los estudiantes tienen clases dia por medio, se tienen dos casos. El
primero en que las clases se toman los martes, jueves y sabado (color verde) y el segundo, en
que las clases se toman los lunes, miércoles y viernes (color naranja). En todo caso se tiene
que el primer dia de clase (martes o lunes) se realizara la primera sesién llamada «éQué
harias...», en el segundo dia de clases (jueves o miércoles) se realizara la segunda sesion
llamada «...si estuvieras...», y el tercer dia de clases (sabado o viernes) se realizara la tercera

sesion «...en una isla desierta?». Culminando asi la unidad didactica.

Cabe resaltar que esto es solo un modelo, mas no un cronograma rigido, queda al buen tino

del profesor adecuar el cronograma segun el propio contexto al cual tenga que encarar.
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4. Conclusiones

Esta propuesta nace de la necesidad hacer mas entretenida la clase de espafiol dentro del
contexto de estudio que hay en la Republica Popular China. Para esto, se ha visto conveniente
la utilizacidn de la competicidn para incentivar a los estudiantes a mejorar su interés en el aula.
Como se pudo ver, la competicion puede ser positiva bajo ciertas circunstancias, ademds que
es vista con buenos ojos por autores chinos que han estudiado y/o investigado la situacién de

su propio pais respecto a este tema.

Las conclusiones han de ser vistas y originadas desde los objetivos planteados al inicio de este

trabajo, determinando con estas, si estos objetivos se han alcanzado o no.

En primer lugar, en lo referente a conocer el sustento tedrico de la aplicacion de la ludificacién
en la educacién, mediante este trabajo se puede encontrar material Util a la hora de hablar de
ludificacion. Es en el proceso de sintetizar y aclarar el concepto de ludificacién que se
encuentra la “competiciéon”, como mecdnica dentro de la ludificacion. Por lo tanto, se puede
decir se puede satisfacer en gran medida la necesidad de un marco o sustento tedrico

adecuado si la hubiere.

En segundo lugar, se pretendia conocer mejor la situacion del espanol en China y también
saber mas de los estudiantes chinos. Para esto, se ha revisado literatura e investigaciones de
autores chinos; estas aportaciones son valiosas puesto que es informacidn de primera mano,
es decir, los articulos estan en chino y solo aquellas personas que manejen este idioma podran
corroborar la informacidn sintetizada en este TFM. La parte tedrica respecto a la educacién
del espaiol en China y sobre los estudiantes chinos que se encuentra en este TFM ahorran el
hecho de tener que buscar traductores para entender lo que se dice en los articulos

mencionados. Se puede decir, entonces, que se cumplen estos objetivos en este TFM.

En tercer lugar, la necesidad de mejorar la experiencia de aprendizaje del estudiante mediante
esta propuesta didactica para aprender sobre algunos usos del condicional y el pretérito
imperfecto de subjuntivo es satisfecha por la secuencia de las actividades, donde lo aprendido
en la primera sesidn se emplea en la segunda sesidn, y este conocimiento se utiliza también
en la tercera. Esto tiene la influencia del enfoque por tareas, debido a que, existen tareas

posibilitadoras (actividades) que sirven para poder realizar la tarea final (actividad ludificada
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mediante competicién). La ultima actividad, que es la actividad principal, sigue los
lineamientos sustraidos del marco tedrico, por lo que se presume el efecto que tendra en los
estudiantes chinos serd muy positivo, ya que se crea un ambiente de competicidon sana y no
uno de competiciéon dafiina. En esta ultima actividad se pone en préactica todos los
conocimientos ensefiados durante todas las anteriores actividades y sesiones, ademas, se
hace una evaluacion mediante rubrica. La rubrica pretende evaluar todo el proceso de la
actividad, no solo el resultado, ya que es el proceso lo mds importante de toda esta propuesta

didactica.

Para finalizar, es durante el proceso de la realizacion de este TFM que se ha podido constatar
que los lineamientos y criterios brindados por los profesores y tutores durante el master ELE
de la universidad UNIR han sido de mucha ayuda. Se espera que en el futuro se pueda poner
en practica esta propuesta diddctica, y que no solo se haga para estudiantes chinos puesto

gue puede bien ser aplicada en diferentes puntos geograficos y demograficos.
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5. Limitaciones y prospectiva

Dentro de las limitaciones mas prominentes que tiene este TFM es el hecho de que no se ha
llevado a la practica de manera integra, si bien es cierto que se han aplicado algunas
actividades (adaptadas al contexto) dentro de este TFM, aun no ha habido oportunidad para
aplicarla integramente en las aulas. Es decir, cabe espacio para mejoras e inclusive cambios
estructurales si es que al momento de ponerla en practica se descubren que los efectos no
son los esperados. La falta de la puesta en prdctica de forma integra de esta propuesta es su

mas grande limitacion.

Otra de las limitaciones es que esta propuesta didactica estd pensada mas para ser empleada
en institutos de idiomas privados, por lo que el nimero de alumnos pensado son maximo de
seis personas por grupo. Esto puede influenciar en los tiempos de las actividades, al ser un
mayor numero de alumnos los tiempos se pueden ampliar. Queda a criterio de cada profesor

como distribuir mejor el tiempo.

Por ultimo, la prospectiva pensada para esta propuesta didactica es que a futuro se pueda
llevar la actividad Iudica con base en la competicion al ambito digital (la actividad tres de la
tercera sesidn), es decir, digitalizar esta actividad. Esto se haria después de poner en practica
varias veces esta propuesta y obtener la retroalimentacién necesaria y pertinente para, de
este modo, tener en cuenta los aspectos a mejorar e implementarlos en la versién virtual o

digital de la actividad.
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/. Anexos

7.1.Anexos |: primera sesion

7.1.1. Naufragos reales.

Este articulo se obtuvo de la pagina web “Cinconoticias”, el dia 15 de junio del 2023. El articulo
se titula “Ndufragos reales: 11 historias reales de naufragados que volvieron a tierra firme”.

Este articulo se puede encontrar en el siguiente enlace:

https://www.cinconoticias.com/naufragos-reales/

El anexo 7.1.1. se encuentra en el siguiente enlace: Anexo 7.1.1. Ndufragos reales

7.1.2. Recomendaciones en el foro, para comentar

En el anexo puede visualizar el foro, en el cual hay una persona que pide consejos y cinco
personas que responden. El anexo 7.1.2. se encuentra en el siguiente enlace: Anexo 7.1.2.

Recomendaciones en el foro.

7.1.3. Dando consejos.

En el siguiente enlace se puede acceder a los ejercicios para que se practique dar consejos:

Anexo 7.1.3. Dando consejos.

7.2.Anexo 2: segunda sesion

7.2.1. Texto donde ya hay condicional y pretérito imperfecto de subjuntivo

En el siguiente enlace, se encuentra la “Carta de un Marino”, texto que contiene verbos en

condicional y en pretérito imperfecto de subjuntivo: Anexo 7.2.1. Carta de un Marino.

7.2.2. Transcripcién de la conversacion “encontraras” y “encontrases”.

En el siguiente enlace se encuentra un didlogo donde se hace uso de las dos terminaciones del

pretérito imperfecto de subjuntivo: Anexo 7.2.2. Conversacion.



https://www.cinconoticias.com/naufragos-reales/
https://drive.google.com/file/d/1qaeRYLvcBuApXuusHfYq2vq_N_r4VP7f/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1H1xgjnM02NwEe4N1JZg3VheOAcVF1iqj/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1H1xgjnM02NwEe4N1JZg3VheOAcVF1iqj/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1RfzuP3kkgjxHPJyd6Z-Ig-f3fUDOMfn5/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1_OlxAyBZszUuS125WZ2gpqr_sV2lGnxQ/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1Eef3JdhqOQGY98c957wDSsgmpeoo_Tey/view?usp=share_link
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7.2.3. Conjugaciones del pretérito imperfecto de subjuntivo.

En el siguiente enlace se encuentra una tabla de la conjuncién del pretérito imperfecto de

subjuntivo con espacios vacios: Anexo 7.2.3. Conjugacion del pretérito imperfecto de

subjuntivo.

7.2.4. Completar las frases con imperfecto de subjuntivo.

En el siguiente enlace se encuentras unas frases imcompletas, las cuales se tienen que

completas con condicional o con pretérito imperfecto de subjuntivo: Anexo 7.2.4. Completar

frases.
7.2.5. Imagen o fotografia de un gorrién.

En el siguiente enlace se puede visualizar una foto de un gorrién: Anexo 7.2.5. Gorridn.

7.2.6. Foro sobre miedos

Este anexo se ha sacado del manual Aula Internacional 4, pagina 39. Se puede acceder a través

del siguiente enlace: Anexo 7.2.6. Foro de miedos.

7.2.7. Expresar miedos y fobias.

En el siguiente enlace se puede acceder a una tabla donde se muestra formas de expresar

miedos y fobias: Anexo 7.2.7. Expresar miedos y fobias.

7.3.Anexo 3: tercera sesion

7.3.1. Tarjetas de cosas imprescindibles

En este anexo se muestra un ejemplo de unas cuantas tarjetas, estas serviran de modelo o

guia para las demas.
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https://drive.google.com/file/d/1C9Rej85zlmx_3hWbBfMbegUGoFsDV02r/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1C9Rej85zlmx_3hWbBfMbegUGoFsDV02r/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/14GSbgsdBhr_F2G9sYpJsqAtzgiP4ZKWQ/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/14GSbgsdBhr_F2G9sYpJsqAtzgiP4ZKWQ/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1kmxbKJjAafZHeKYS8wJZfx2uOm1D_m8i/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/13SxaP97lGk3gExB5SyT3s-NTSr-cyYsg/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1-BOGJH1kSXAOBH2QQvqzbSmdLAqnE8H8/view?usp=share_link
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martillo encendedor pedernal

\ cueva

coco

taza de acero inoxidable

La lista de cosas que se pueden usar en el juego se encuentran en el siguiente enlace: Anexo

7.3.1. Tarjetas de cosas imprescindibles.

7.3.2. Lista de precios de cosas

En el siguiente enlace se puede acceder a lista de precios para los items que se podran

compran durante el juego: Anexo 7.3.2. Lista de precios.

7.3.3. Tarjetas con preguntas para los retos

Se muestra un ejemplo de tarjeta. Los retos se pueden encontrar en el siguiente enlace: Anexo

7.3.3. Tarjetas con preguntas para los retos.

Gpretérito imperfecto de subjuntivo \
tiene dos terminaciones, “-ar” y “-es”.
Ambas se pueden usar o m

indistintamente, excepto....

Recompensa: 3 maderos ->

7.3.4. Materiales necesarios para la balsa de escape.

Los materiales necesarios para conseguir la balsa se pueden encontrar en el siguiente

enlace: Anexo 7.3.4 Materiales necesario para la balsa de escape.
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https://drive.google.com/file/d/1mtVT6M16L7N-7qPgoXaWPjuvUYCGveU8/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1WssXU8IX2OAR_OpNe3slx3ts-WTqPgJv/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1YcMM_fGzkciS4wTSd4MBk-6UiO1bpDPe/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1uUxHkLZsEDZStt5QYz0fQxb-bHYCYMfX/view?usp=share_link
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7.4.Anexo 4: Rubrica de evaluacion

7.4.1. Tabla de evaluacién continua

Aspectos de evaluacion Sesion Sesion Sesion

1 2 3

Correcta conjugacion de los verbos en condicional.

Correcta conjugacion de verbos en pretérito imperfecto de

subjuntivo.

Uso adecuado del condicional para expresar hipodtesis o

situaciones imaginarias.

Uso adecuado del pretérito imperfecto de subjuntivo para

expresar deseos o recomendaciones.

Capacidad para identificar y diferenciar los verbos en
condicional y en pretérito imperfecto de subjuntivo en un

contexto dado.

Correcta aplicacion de los verbos en condicional y en pretérito

imperfecto de subjuntivo en ejercicios de produccién escrita.

Capacidad para formular y responder preguntas utilizando el

condicional y el pretérito imperfecto de subjuntivo.

Participacion activa y colaborativa en actividades individuales

y grupales.

Tener en cuenta que habrd sesiones en las que no corresponde la evaluacién. Por ejemplo, en
la sesién 1 no corresponde evaluar aspectos que contengan el pretérito imperfecto de

subjuntivo.
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7.4.2. Rubrica para la actividad final

Sobresaliente (2,5

Criterios Muy bueno (1,5 puntos) Aceptable (1 punto) Necesita mejorar (0,5 puntos)
puntos)

Gramatica Emplea de manera natural Comete muy pocos Comete algunos Tiene problemas para usar las
las estructuras errores en las errores respecto alas  estructuras gramaticales
gramaticales ensefiadas. conjugaciones, sin conjugaciones. ensefiadas en la unidad. La
Realiza bien las embargo, en la mayoria mayoria de veces no se percata
conjugaciones y las de los casos es capaz de de su propio error.
emplea en contexto percatarse de su errory
acordes. autocorregirse.

Léxico El |éxico utilizado es muy Emplea un vocabulario Logra expresar lo No tiene manejo adecuado del
nutrido, utiliza palabras variado, muestra deseado, pero con vocabulario, incurre a veces a
que inclusive no se le ha conocimiento de palabras muy sencillas ' palabras ajenas al espaiiol,
ensefiado en la unidad. sinébnimos para y simples, a veces el propias de la L1 o del inglés

completar sus ideas. uso del Iéxico elegido

Utiliza verbos mas es muy forzado.



Sociocultural

Tiene un amplio
conocimiento sobre la
cultura hispana, incluso
logra comentar
proactivamente acerca de
los temas culturales

tocados en clase.
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acordes y precisos al

contexto.

Conoce bastante sobre la = Tiene conocimiento de

cultura los puntos mas
hispanohablentes, importantes o mas
inclusive, aspectos o conocidos de la cultura
datos que no son muy hispanohablante.

populares o conocidos.
Sin embargo, estos temas
los conoce

superficionalmente.

No tiene mucho conocimiento de
la parte cultural que envuelve al
mundo hispano, muestra

desinterés por esta parte.
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7.4.3. Autoevaluacidn (retroalimentacion)

Haz una reflexion sobre las actividades que hemos realizado durante estas tres sesiones y

contesta las siguientes preguntas.

1. ¢éQué has aprendido en esta unidad didactica?

2. ¢Qué ha sido lo mas util para ti?

3. ¢éQué ha sido lo mas facil para ti y qué lo mas dificil?

4. iComo crees que podrias mejorar? O équé necesitarias para mejorar?

5. éQué actividades es la que mas te ha gustado? ¢Por qué?

6. ¢Qué actividades son la que menos te han gustado? ¢Por qué?




Andrés Alonso Calizaya Caceres

Implementacién de la légica de competicion para ensefiar a evocar situaciones imaginarias a sino hablantes
chinos

7. ¢éCodmo crees que podrias mejorarse esta unidad didactica?
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