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Resumen

El presente trabajo de investigacién tiene como objetivo la creacién de una propuesta
didactica con un enfoque comunicativo que aborde la gamificacién en los niveles de Al y A2
en la escuela de idiomas Peruwayna, especificamente el disefio y la adaptaciéon de materiales
didacticos en formato fisico a recursos digitales. La propuesta en cuestion esta guiada por un
enfoque comunicativo donde los materiales van desde el Presente de Indicativo (A1) hasta el
Pretérito Perfecto (A2) y tiene como factor importante la gamificacion, ya que se busca
incrementar la motivacién y el compromiso de los estudiantes en su proceso de aprendizaje.
Para ello, se ha adaptado materiales mediante plataformas interactivas como Wordwall y
Genially, asi como en una pagina web disefiada para alojar las actividades digitales. Cabe
resaltar que originalmente estos materiales tienen como recurso de apoyo los colores, las
opciones y la categorizacién temdtica para asi facilitar el acceso y la comprension. Esta
propuesta didactica busca no solo optimizar la experiencia de aprendizaje, sino también
promover una ensefianza dindmica, participativa y con algunas plataformas interactivas en el
campo de la ensefianza de ELE para asi ofrecer alternativas innovadoras y adaptables a
distintos contextos educativos, donde se pueda escoger entre trabajar con los materiales en

fisico, las plataformas interactivas o la pagina web.
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Abstract

The present research work aims to create a didactic proposal with a communicative approach
that addresses gamification in the A1 and A2 levels at the Peruwayna language school,
specifically the design and adaptation of didactic materials in physical format to digital
resources. The proposal in question is guided by a communicative approach where the
materials range from the Present Indicative (A1) to the Past Perfect (A2) and has gamification
as an important factor, as it seeks to increase the motivation and commitment of students in
their learning process. For this purpose, materials have been adapted through interactive
platforms such as Wordwall and Genially, as well as web page designed to host the digital
activities. It should be noted that originally these materials have as a support resource colors,
options and thematic categorization to facilitate access and understanding. This didactic
proposal seeks not only to optimize the learning experience, but also to promote a dynamic,
participatory and interactive teaching with some interactive platforms in the field of teaching
ELE in order to offer innovative and adaptable alternatives to different educational contexts,
where you can choose between working with the physical materials, interactive platforms or

the website.
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1. Introduccidn

Cada vez existen mas personas interesadas en aprender el espafiol, ya sea por razones
académicas, laborales, familiares o sentimentales, por mencionar solo algunas. En el 2024,
segun el Centro Virtual Cervantes (CVC), el nimero de hablantes potenciales superé los 600
millones en todo el mundo, tomando en cuenta que ya hay cerca de 500 millones de hablantes
nativos. Asimismo, cabe resaltar que hay mas de 24 millones de personas que estudian
espafiol en diversos paises, especialmente en Estados Unidos, la Unidn Europea y Brasil, donde

tiene un papel relevante en la educacion formal.

En el contexto ensefianza de la ensefianza del espafiol como lengua extranjera (ELE), donde
hay diferentes niveles y edades, surgen diversos desafios tales como la motivacién y la
participacién activa por parte delos aprendientes. El aprendizaje de un nuevoidioma se puede
convertir en un proceso complejo para algunos, y captar su atencién de manera efectiva sera
clave para su desarrollo. Lograr este objetivo muchas veces se convierte en un reto, asi que
para abordar esta situacion, los docentes recurren a diferentes estrategias y herramientas,

entre ellas, los material didacticos.

Alo largo de los afios en la escuela Peruwayna, escuela de inmersion idiomatica y cultural en
Peru, se ha ido desarrollando diversos materiales didacticos con el objetivo de que estos
puedan resultar atractivos para los estudiantes, que mantengan su interés, pero también, que
puedan complementar los diferentes intereses y personalidades. Un ejemplo de esta
blsqueda es la actividad “Trivia con Pretérito Indefinido”, el cual permite a los aprendientes
practicar esta estructura gramatical eligiendo entre temas personales, cultura general y trivia
cultural. Este material se cred con base en la necesidad de responder a la diversidad de
personalidades en el aula, desde aquellos que disfrutan compartiendo experiencias
personales hasta los que prefieren no hacerlo, pero si demostrar cuanto saben de cultura
general; por supuesto, habra aquellos que no prefieran enfocarse completamente en esto
ultimo, pero si es una clase grupal, tiene que buscarse un equilibrio. Mora (2013) sefiala que
se logrard mayor atencién en el aprendiente y facilidad para el aprendizaje cuando haya temas
gue despierten emocidn. Es asi que se debe buscar que los materiales que se les presenten a

los aprendientes estén orientados hacia la estimulacién del interés y la participacion.
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Dentro de esta linea de innovacidn pedagdgica, la gamificacién se presenta como una
estrategia que busca hacer una transformacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje. La
gamificacién es una estrategia educativa basada en la incorporacion de elementos, mecanicas
y dindmicas propias de los juegos en contextos educativos y profesionales. La finalidad de esta
es optimizar el proceso de ensenanza-aprendizaje, facilitando la comprensién de conceptos,
el desarrollo de habilidades y la motivacion de los participantes a través de sistemas, metas,
recompensas y puntuaciones. Asi, en lugar de crear un juego completo, la gamificacién utiliza
las dindmicas para fomentar la participacion activa y el compromiso de los aprendientes. De
esta manera, transforma actividades que podrian percibirse como poco atractivas en
experiencias mas interactivas, estimulantes e enriquecedoras (Pacheco, 2018). Cabe resaltar
qgue el concepto de gamificacién es aun innovador. Al respecto, como bien sefiala Jiménez
(2019), es un campo de investigacion novedoso en el cual aun se estdn dando propuestas
diversas; es decir, estd en construccién. Existen diversas estrategias gamificadas que pueden
ser aplicadas a la ensefianza de idiomas y estas van desde plataformas interactivas hasta

aquellas actividades adaptadas con mecanicas de juego.

El presente trabajo se centra en este campo y se suma con otra propuesta que implica la
adaptacion de materiales fisicos a digitales girando en torno a la gamificacion, con el fin de
brindar otras maneras en la que el profesorado pueda continuar su labor teniendo al alcance

diversas alternativas.

1.1. Justificacion

Los materiales mencionados anteriormente, y otros, han resultado efectivos para el
estudiante y han logrado motivarlos y mantener su concentracién, pero no estdn
completamente gamificados. Dalmases (2017) indica que en el dmbito de la educacion la
gamificacién ha empezado a tomar forma de herramienta para dirigir o modificar el
comportamiento del estudiante por medio de implicar a este. Es asi que se puede considerar
la importancia de la gamificacion en las aulas, ya que en muchas ocasiones el facilitador se
encuentra en clase con diferentes actitudes, edades, estilos de aprendizaje, etc. La diversidad
de los estudiantes no solo necesita materiales creativos, sino también estrategias didacticas

gue conecten con sus motivaciones y personalidades. Cabe resaltar que, como sefalan
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Foncubierta y Rodriguez (2014), la gamificaciéon de por si no asegura que el estudiante

experimente el aprendizaje de una manera activa, sino que esta tiene que producir en él la

sensacidon de haber aprendido algo. Estos materiales en cuestién ya cumplen su objetivo de

hacer que el estudiante tenga esta sensacion, pero ahora este trabajo busca contribuir en la

practica docente recursos gamificados que beneficiardn no solo al estudiante actual, sino

también sentara las bases para futuras practicas en la ensefianza de lenguas extranjeras.

1.2.

1.2.1.

Objetivos del TFE

Objetivo general

Desarrollar e implementar estrategias de ensefianza de ELE mediante el uso de
materiales didacticos fisicos transformados en recursos digitales y gamificados, con el
fin de mejorar la motivacion, el aprendizaje activo y la participacién de los estudiantes

en la escuela de idiomas Peruwayna.

1.2.2. Objetivos especificos

Disefiar y adaptar materiales didacticos fisicos (fichas) para ser transformados en
recursos digitales interactivos, manteniendo su funcionalidad educativa vy
adaptdndolos a las plataformas tecnoldgicas.

Implementar dindamicas de aprendizaje gamificadas, utilizando los recursos digitales
transformados, para fomentar la participacién activa, el trabajo colaborativo y la
competencia sana entre los estudiantes, mejorando el proceso de aprendizaje del

espafol como lengua extranjera.

2. Marco tedrico

En esta aproximacion tedrica se exploraran los conceptos fundamentales que sustentan este

trabajo. Por un lado, la gamificacién como una estrategia educativa y, por otro, la motivacion

en el aprendizaje de lenguas extranjeras. Estos conceptos se localizaran en el contexto de la

ensefianza de ELE en el nivel Aly A2.

11
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2.1. Gamificacion

2.1.1. Definicién

Desde una perspectiva cldsica, la gamificacién, que también es conocida como ludificacidn, se
entiende como la incorporacién de elementos, estrategias y dindmicas caracteristicos de los
juegos en contextos no ludicos. El fin de ello es transmitir contenidos, influir en conductas o
crear una experiencia donde los componentes principales sean la motivacion, el disfrute y la
participacién activa. Por otra parte, el enfoque de game thinking plantea que gamificar
equivale a disefiar un proceso como si este se tratara de un juego. Es decir, los participantes
asumen el rol de un jugador, lo cual implica ser el protagonista del proceso en cuestién. Para
tener éxito, los jugadores deben sentirse participes, lograr tomar decisiones propias, percibir
progresos, enfrentar desafios, interactuar con otros, recibir reconocimientos por los logros
obtenidos, asi como una retroalimentacién inmediata. Esta definicidn ha sido planteada por

Gallego et al (2014) para mostrar dos perspectivas del mismo término.

Para Borras (2015), no solo hay que tomar en cuenta los componentes de la gamificacidn, sino
también aquellas criticas, limitaciones y errores comunes. Un problema frecuente en la
gamificacién es que muchos sistemas se enfocan Unicamente en la triada PBL (puntos,
insignias y tablas de clasificacion) sin considerar otros elementos esenciales del disefio de
juegos. Por ejemplo, las recompensas extrinsecas pueden volverse desmotivadoras si no se
utilizan de forma adecuada, ya que ademads de volverse previsibles, reduciran la motivacién
de los participantes. Es asi que un apoyo para llevar a cabo la gamificacion es crear un
componente social donde los usuarios puedan compartir, comparar y evaluar sus logros, ya
que de lo contrario afectarad de manera negativa su compromiso con la actividad gamificada.
Cabe resaltar que centrar la gamificacion solamente en los elementos no garantiza su éxito,
debido a que podria resultar atractiva para los usuarios al inicio, pero luego ir convirtiéndose
en algo mondtono que hace perder el interés. No todas las recompensas ni lo recompensable
en la actividad generaran diversién, por lo que es necesario disefar experiencias integrales
gue mantengan la motivacién y el interés a lo largo del tiempo. Otro error comun en los
sistemas gamificados es ignorar u olvidar que los jugadores son los verdaderos protagonistas

y que sus decisiones y comportamientos pueden alterar la idea original de la actividad. Es
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importante recordar que, para alcanzar los objetivos del juego, los participantes podrian
realizar acciones inesperadas que, incluso, se consideren como trampa. Es asi que es necesario
realizar pruebas iniciales que permitan identificar comportamientos no previstos, asegurando

asi un diseflo mas sdlido y eficaz del sistema gamificado.

2.1.2. Gamificacidon en la ensefianza y aprendizaje

La gamificacidon se ha aplicado en diversas formas dentro del dmbito educativo. Villamar y
Sanchez (2024) sefialan 3 usos que se da de esta en la ensefianza superior. En primer lugar, la
gamificacion se refiere al uso de elementos y mecanicas de los juegos en el dmbito educativo
con el fin de incrementar la motivacion, la participaciéon y el compromiso de los estudiantes.
Tomando en cuenta este enfoque permite se logra convertir actividades poco atractivas en
unas experiencias gue sean motivadoras mediante el uso de narrativas y desafios que generan
interés y una actitud positiva hacia el aprendizaje. Los estudios resaltan que la gamificacion
incrementa el tiempo y esfuerzo dedicados al estudio, mejora la retencién de informacién y
desarrolla habilidades como la toma de decisiones. No obstante, algunos criticos la relacionan
erroneamente con sistemas centrados en recompensas externas como PBL (proviene de los
términos en inglés points, badges y leaderboards). Con el fin de lograr efectividad, la
gamificacion debe estar compuesta por narrativas atractivas, desafios, retroalimentacion
constante y reconocimiento al esfuerzo del participante favoreciendo asi el compromiso de
los estudiantes en la materia. En segundo lugar, la gamificacion se ha vuelto cada vez mas
utilizada para disefar estrategias de aprendizaje, debido a que permite la participacién activa
de los estudiantes, asi como vivir experiencias de aprendizaje. Esta metodologia facilita la
creacién de condiciones que promuevan la exploracion y el descubrimiento del conocimiento
mediante el uso de elementos de juego, autonomia y colaboracién. El aula pasa a convertirse
en un espacio interactivo que invita a la aventura y fomenta la participacion de los estudiantes
cuando se integran dinamicas, mecanicas y componentes de los juegos en los contenidos de
clase, asi como enfoques pedagdgicos mas eficaces. Es en este tipo de contexto donde los
estudiantes asumen un papel protagdnico que toma decisiones, enfrenta desafios, trabaja en
equipo, evalla su progreso y reconoce cudles son sus limites, mientras que el docente se
convierte en el creador de la experiencia y guia del aprendizaje de los estudiantes. En otras

palabras, la gamificacion no solo transforma el aula, sino también los roles educativos vy el
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empleo de los recursos, generando asi, entornos de aprendizaje dindmicos a través de
elementos ludicos. Y, en tercer lugar, la gamificacién es cada vez mas empleada en los
procesos de evaluaciones. Incorporar las evaluaciones en este dmbito puede traer varios
beneficios en el aprendizaje, entre los cuales se puede resaltar tres: da al docente informacion
detallada sobre el progreso y obstaculos del estudiante, facilita ofrecer una retroalimentacion
de manera rapida y en tiempo real, y tiene un impacto positivo en la motivacién del
estudiante, ya que reduce el estrés y ansiedad que causa un examen tradicional. En suma, los
3 usos que se le da a la gamificacidn, segun la autora, son como herramienta motivacional,

como estrategia de aprendizaje y como instrumento de evaluacién formativa.

2.1.3. Gamificacién en la Ensefianza de ELE

La ensefianza de ELE no es un dmbito que escapa de la aplicacion de la gamificacién, sino que
se suma, ya que se necesitan diversas metodologias para que los estudiantes quieran seguir

aprendiendo una segunda lengua. En este caso especifico, el espanol.

Jiménez (2019) llevd a cabo 5 propuestas gamificadas con la plataforma ELEna, Tabu ELE,
Termolector, Game Tandem y Lingliistica Revolution, con las cuales logré demostrar el efecto
positivo que motiva y mejora el rendimiento de los estudiantes de L1 y L2. Las conclusiones
de su investigacion confirman una relacidn positiva entre la gamificacidon y el aprendizaje de
idiomas. Esto deja en evidencia que es posible desarrollar proyectos y estrategias gamificadas
efectivas para la ensefianza de lenguas extranjeras, las cuales podrian ser aplicadas en

distintos niveles educativos y contextos nacionales e internacionales.

Para resaltar el concepto de gamificacién, Jiménez sefala lo siguiente:

La gamificacidn, por tanto, se caracteriza por utilizar el andamiaje del juego en entornos
gue son ajenos al mismo, asi como por requerir la presencia de unas técnicas especificas
que son propias del juego como la libertad, el poder de decisiéon o la narracién. Se
deduce, por tanto, la consiguiente necesidad de tener presentes sus elementos para
llevarlos con éxito al aula porque, en caso contrario, podriamos caer en el error de
aplicar solo alglin rasgo de forma aislada y no obtener los resultados exitosos esperados.

(p. 46y 47)
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El cuadro a continuacion muestra los 3 elementos senalados:

Figura 1l

Elementos de la gamificacion

*retos

* competicién

* cooperacion

« feedback

* recompensas..

Mecanicas

limitaciones
*emociones

* Narracion

* progresion

= relaciones..

«logros

« avatares
Componentes « niveles

«rankings

* puntos...

Nota. Alejaldre (2016) basado en Werbach y Hunter (2012).

Tal como describe Alejaldre (2012), la mecanica se refiere al como funciona; las dindmicas, al

como se pone en practica la mecanica y la cual determina el comportamiento de los

aprendientes; y los componentes, los recursos y herramientas empleados en el disefio de la

actividad en la practica de la gamificacion.

Por otra parte, es necesario aclarar la diferencia entre la gamificacion y el aprendizaje basado

en juegos. Ambas metodologias podrian resultar confusas hasta cierto punto, pero Pacheco

(2018) hace aqui algunas diferencias:

Tabla 1

Comparacion entre el Aprendizaje basado en juegos y la Gamificacion

APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS GAMIFICACION

Uso de juegos y videojuegos con fines didacticos, en contexto
educativos.

Adecuacién del contenido a la historia y escenas del juego o
videojuego.

Los juegos y videojuegos tienen definidas las reglas y
objetivos.

Existe la posibilidad de perder.
Jugar es intrinsecamente gratificante.

La retroalimentacion juega un papel muy importante.

Nota. Pacheco, M. y Causado, E. (2018).

Uso de mecanicas de juegos y videojuego en entornos
tradicionales no Iudicos.

Adecuacidn de las caracteristicas del juego y videojuego al
contenido.

El contenido tiene definido los puntos y recompensas.

Practicamente no se pierde porque el objetivo es motivar.
Jugar puede o no ser intrinsecamente gratificante.

La retroalimentacion juega un papel muy importante.
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Ambas son herramientas pedagdgicas que pueden servir de gran apoyo en una clase. Sin
embargo, el aprendizaje basado en juegos, al tener la caracteristica de la posibilidad de
perder, podria aplicarse solo con ciertos estudiantes, ya que hay algunos que no toleran la
frustracion, el perder y podrian sentirse expuestos de manera muy clara y con respecto a un
tema en especifico: la conjugacion del Pretérito Indefinido. Asi también, hay algunos
estudiantes o, la mayoria de algunas nacionalidades, que no tienen una atraccion por los
juegos en si, ya que sienten que se pierde la seriedad en la clase. Cabe resaltar que no se busca
desmeritar el aprendizaje basado en juegos, sino poder hacer hincapié de algunas limitaciones

en la ensefianza de ELE.
2.2. Motivacion

2.2.1. Definicién

La motivacidén, cuyo origen etimolégico proviene del latin motivus, el cual esta relacionado al
movimiento, es el impulso que lleva a una persona a actuar. El interés hacia una actividad,
segun sefala Carillo (2009), se origina por una necesidad, la cual actia como un estimulo para
la accién y puede tener un origen tanto fisioldgico como psicolégico. Cuando una necesidad
se manifiesta, se produce un estado de desequilibrio en el organismo, el cual desencadena
tension, insatisfaccién e incomodidad. Este estado impulsa al individuo a adoptar un
comportamiento o realizar una accion que reduzca la tension, satisfaga esa necesidad para

gue asi el organismo recupere su estabilidad.
Figura 2

Ciclo motivacional

* ©
T

S
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Nota. Carrillo (2009)
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A lo largo de los afios se ha ido distinguiendo entre motivacién extrinseca e intrinseca.
Aleksandrova (2017) sefiala que la primera hace referencia a las razones que provienen del
exterior (el centro de trabajo le pide el certificado DELE de cierto nivel), mientras que la
segunda, como una consecuencia del interés personal. Es necesario tener conocimiento de
esta diferencia, puesto que muchas veces se ven estudiantes que llegan al centro de idiomas
solo por motivos laborales donde la empresa les paga las clases y, por otro lado, estudiantes

que quieren conectarse con sus raices hispanas.

Ante estos constructos, Mufioz-Basols (2024) hace mencién de otro de gran importancia como
lo es la involucracion, el cual podria definirse como el grado de participacion que tienen los
estudiantes ante una actividad. Dentro de ello se podria distinguir cuatro tipos: el conductual,
afectivo, cognitivo y agentivo. El primero abarca el nivel de atencidn, participacion y esfuerzo;
el segundo, las emociones positivas (interés) y negativas (frustracion) hacia la actividad; el
tercero, el grado de sofisticacidn de las estrategias de aprendizaje; y el cuarto, la busqueda de

enriquecer la experiencia de aprendizaje dejando de ser un receptor pasivo.
2.2.2. Motivaciény aprendizaje

Existen ciertas motivaciones que generan aprendizajes. Algunas mas que otras. Carrillo (2009)

sefiala puntualmente seis:

1. Interés por el tema de trabajo
El interés por el tema de estudio, debido a que si hay un contenido atractivo para el
estudiante, se involucrara con mayor facilidad y disposicidn.
2. El aprendizaje cooperativo
Fomenta la interdependencia entre los estudiantes, puesto que trabajar en equipo
fomentan la responsabilidad compartida y el compromiso con su propio aprendizajey
el de sus compafieros.
3. Sentimiento de competencia
Si un estudiante se percibe capaz, aumenta su confianza y disposicion para esforzarse.
4. Proyecto personal
Esto permite vincular el aprendizaje con metas a largo plazo y, a su vez, incentiva el
compromiso y la perseverancia.

5. Sentir ayuda del profesor
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El profesor desempeiia un papel esencial, pues su orientaciéon y acompafiamiento
fortalece la confianza y motivacion en el proceso de aprendizaje.

6. Sentir ayuda de los estudiante
También viene a ser un estimulo significativo, ya que aprender junto a otros fortalece

el esfuerzo y la responsabilidad compartida.

2.2.3. Motivacion en la Ensefianza de ELE

Muchas veces los docentes se ven enfrentados a estudiantes que, aunque quieren aprender
espaiol, les cuesta concentrarse y pierden el dnimo después de menos de una hora, ya que
empiezan a lidiar con el aprendizaje de verbos irregulares, por ejemplo. Esta es una cuestién

gue no ocurre solo en una clase grupal, sino también en una privada.

Segun Fernandez, Gémez (2010):

... hacer el aprendizaje estimulante y divertido es, sin duda, una prioridad. Todos
sabemos que este objetivo puede resultar en ocasiones muy dificil de alcanzar, e incluso
imposible, y que muchos factores (curriculo, tipo de institucidon, necesidades del
alumnado, etc.) pueden mostrarse como obstdculos insalvables. Pero también es cierto
que el docente debe plantearse como presentar ciertos temas de una manera que pueda

despertar el interés de los estudiantes y facilitar su adquisicion. (p. 197)

Es este objetivo, presentar temas de una manera que despierte el interés, uno de los
problemas a los que se enfrenta el docente, dado que no solo se tiene que lograr que el
estudiante se vea involucrado buscando que este se divierta mientras estudia, sino que
realmente los materiales puedan lograr su acometido que es el que el estudiante aprenda. Al
mismo tiempo, si se desea recurrir a la gamificacion, también es necesario ver ciertas
caracteristicas que se necesitan aplicar durante las clases. Al respecto, Jiménez (2019) sefiala
gue la gamificacion no solo impacta en la motivacién de los estudiantes, sino que tiene una
influencia positiva en la del docente. Debido a que se integra proyectos gamificados en el aula,
el profesor adquiere un nuevo rol y es el de organizador, ya que esta nueva herramienta

pedagogica le permite involucrarse en las dinamicas del aprendizaje.
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Por otra parte, el docente necesita analizar la motivacidn del estudiante, ya que esta serd una
pieza clave para abordar el aspecto practico. Para analizar mas profundamente la definicidn
de motivacién, podemos tomar el significado que nos brinda el diccionario del Centro Virtual

de Cervantes (CVC):

La motivacidon consiste en el conjunto de razones que impulsan a una persona a
aprender una nueva lengua. Estas razones, de tipo tanto personal como ambiental, son

muy diversas y han sido agrupadas por la investigacion en categorias diferentes.

Y asi como algunos autores sefalan la existencia de la motivacion intrinseca y extrinseca,
Minera (2010) resalta que en el campo de las lenguas usualmente se distinguen 4 tipos de
motivacién en dos dicotomias. Por un lado, las ya mencionadas motivacién intrinseca y
extrinseca y, por otro lado, la motivacién instrumental e integradora. La motivacion
instrumental hace referencia al estudio de la LE con un propdsito practico, como acceder a
mejores oportunidades laborales, mientras que la motivacidn integradora esta relacionada

con el deseo de integrarse a la comunidad donde se habla esta LE.

2.3. Enfoque comunicativo

2.3.1. Historia

Alo largo del desarrollo de la ensefianza de lenguas extranjeras los especialistas han buscado
organizar los procesos de ensefianza y aprendizaje por medio de principios metodoldgicos. El
resultado de ello se ha dado por medio de distintos métodos y enfoques que pueden ser

empleados en la actualidad.

Ante ello, Maati (2013) resalta que el enfoque comunicativo no reemplaza los métodos
anteriores, sino que mas bien, adapta y optimiza sus principios pedagdgicos integrandolos de
manera flexible. Y su impacto ha sido tan amplio en la ensefianza de lenguas que hasta la
actualidad auin es un tema recurrente en diferentes medios como libros, revistas o materiales

académicos en este campo.
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2.3.2. Enfoque Comunicativo en la ensefianza ELE

Como ya se ha mencionado en lineas anteriores, el impacto de este enfoque alin esta presente
en este campo de la ensefanza de idiomas. Con respecto a la ensefianza de ELE, Moreno
(2011) indica que la comunicacion no es un resultado final, sino un proceso que se da con un
objetivo determinado, con unos interlocutores y en un contexto. Es por tal motivo que no solo
es suficiente con que los estudiantes adquieran vocabulario, reglas gramaticales o estructuras
lingliisticas, sino que aprendan a emplear ese conocimiento para negociar el significado. Para
lograr ello, los estudiantes pueden tener actividades auténticas donde, por ejemplo, en lugar
de solo responder alas preguntas de un libro, el estudiante busque informacién en un horario

de vuelos con destinos especificos.

2.4. Tecnologia

2.4.1. Definicion

Existen muchas definiciones de lo que se considera la tecnologia. Para Soto (2008), estas
mayormente son expresiones, aplicaciones o consecuencias de su uso, pero no representa lo
que es en si la tecnologia. Esta se puede definir como un conocimiento practico e
interdisciplinario que surge de la relacion entre la teoria y la practica y que permite la
optimizaciéon de procesos aplicados a herramientas, dispositivos y produccién de bienes y

servicios.

Si se va abordando el sistema educativo con respecto a la tecnologia, se puede sefialar que se
ha confundido la formacidn tecnoldgica con el trabajo manual, con técnicas especificas que
son parte de la formacién profesional o con nuevas tecnologias. Estas manifestaciones de la
tecnologia que se dan a través de artefactos, sistemas y procesos, pueden ser analizados,
disefados y estudiados en el dmbito escolar. Es decir, la tecnologia en la educacidn basica
debe entenderse como un conjunto de saberes que hace posible la transformacién del

entorno.
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2.4.2. Tecnologia en la ensefianza de ELE

La tecnologia presenta nuevas formas de llevar a cabo la ensefianza de un idioma, las cuales
conllevan ventajas, pero también ciertas desventajas. Algunos profesores se ven en la
necesidad de buscar nuevas formas de interactuar con los estudiantes en plataformas que aun

no conocen por completo. Al respecto, Jiménez (2019) sefiala la siguiente ventaja:

Al optar por usar juegos online, videojuegos o aplicaciones ludicas no solo se
aprovecharan las ventajas del juego, sino que, ademas, se afladiran los beneficios de
utilizar las TIC en el aula. Los alumnos afianzaran conocimientos sobre el tema central
del juego y al mismo tiempo mejoraran su manejo de las nuevas tecnologias y
practicaran el uso de herramientas informaticas y dispositivos digitales en un entorno

seguro y disefiado para el aprendizaje. (p. 56)

Para complementar ello, también resalta que el uso de las herramientas tecnolégicas exige
entender el como funcionan y cémo aplicarlas, lo que implica inversion de tiempo, esfuerzoy
capacitacién. Sin embargo, cuando se logra el buen manejo estas herramientas se convierten
en recursos Utiles que facilitan diversas formas de aprendizaje, asi como un mayor

rendimiento con el tiempo.

Para Mufioz (2022), los procesos de enseifianza-aprendizaje de los idiomas, asi como el uso
apropiado de una propuesta didactica dependen de diversos factores que convierten, al final,
este proceso en interaccion didactica. En esta, las acciones comunicativas se organizan y se
adaptan con el propédsito de facilitar el aprendizaje. Es el docente quien por medio de sus
emisiones verbales va a establecer una conexidn con los estudiantes en un complejo proceso
deinteraccidn, el cual también estd influenciado por los estilos de enseflanza que emplea cada
docente y en el cual es necesario aplicar ciertos criterios que favorezcan una mejor
interaccion, tales como la creacidon de vinculos comunicativos claros, el desarrollo de una
comunicacién afectiva con la finalidad de un ambiente positivo, y la implementacién
estratégica de métodos, técnicas y herramientas que optimicen los procesos de ensefianza-
aprendizaje. En relacion a ello, Barriga et al., (2023) indica que el uso de las Tecnologias de la

Informacién y la Comunicacidn (TIC) como herramientas para gestionar y procesar
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informacidn educativa ha transformado la percepcidn del proceso de ensefanza, lo cual ha
favorecido modelos de aprendizaje significativos que estdan comenzando a reemplazar

gradualmente los enfoques tradicionales.

Existen diversas aplicaciones, plataformas que forman parte de las herramientas que
optimizan los procesos de ensefianza-aprendizaje. Actualmente también se estd incluyendo la
IA a esta gran diversidad de herramientas que se presentan para los docentes (y otros rubros
también). Al respecto, Moreno (2019) sefiala que en el ambito educativo, el principal objetivo
de la inteligencia artificial (IA), junto a los diversos saberes pedagdgicos, es desarrollar
programas que permitan crear entornos de aprendizaje adaptativos y personalizados. Con
ellos se busca la optimizacidn de las estrategias de adquisicion de conocimiento por parte del
estudiante, al tiempo que se proporciona a la IA informacidn necesario y suficiente para
generar luego estrategias eficientes y precisas para la ensefianza, basandose en analisis

predictivos y evaluativos.
2.4.3. Plataformas interactivas

» Genially
Es una herramienta en linea que permite crear contenido visual e interactivo de una
forma rdpida y sencilla sin necesidad de tener conocimiento de programacion o disefio.
Una cualidad bastante util, especialmente en este trabajo, es que permite crear
animaciones y transiciones entre pdaginas.

» Wordwall
Es una herramienta que te permite crear 3 actividad de forma gratuita. Estas
actividades pueden estar relacionadas a diversos campos de aprendizaje como
matematicas, musica, idiomas, etc. Asi también, permite crear otras plantillas ya

creadas por otros usuarios.

3. Propuesta didactica de intervencion

3.1. Presentacion

El aprendizaje de una lengua extranjera implica el desarrollar diversas destrezas linglisticas,

asi que, por lo mismo, su ensefianza representa también un reto para los docentes. En este
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ambito la gamificacidén ha emergido como una estrategia innovadora, la cual busca que los
estudiantes se sientan mas motivados por medio de estrategias gamificadas. La presente
propuesta didactica tiene como fin integrar elementos de gamificacién en la enseianza del
espafiol como lengua extranjera (ELE) en los niveles A1 y A2. Esto se da con el fin de fomentar

una mayor participacion en el aula, asi como mejorar la experiencia de aprendizaje.

Para ello se han tomado en cuenta 4 materiales en fisico que ya habian sido creados hace
algunos afios y se ha llevado estos a otras plataformas interactivas. Estos materiales trabajan
estructuradas gramaticales esenciales en el aprendizaje de espanol. El enfoque que siguen
estos materiales son el del Enfoque Comunicativo con el propdsito de incentivar la interaccion

y un aprendizaje significativo.
En los siguientes apartados se dara mayor detalle de estos materiales en cuestion:
3.1.1. Presente de Indicativo (regulares)

El material en fisico esta compuesto por 33 fichas: 11 fichas de color celeste, rosado y amarillo
donde cada color representa una terminacién (-AR, -ER, -IR). En cada grupo hay 10 fichas con
verbos en infinitivo y una ficha con la terminacién correspondiente, la cual servird como guia
para que el estudiante pueda agruparla. En la parte trasera de la ficha hay una imagen que
sirve de ayuda al estudiante para poder recordar su significado y va acompafado de una

pregunta que tiene el verbo en infinitivo para que el estudiante pueda conjugarlo.
3.1.2. Presente de Indicativo (irregulares)

El material en fisico estd compuesto por 45 fichas y, como acompaiiamiento, un cuadro de
conjugaciones regulares e irregulares (Véase Anexo 5); estas ultimas estan clasificadas en
grupos de diversos colores. La dindamica consiste en tomar una ficha y responder la pregunta.
Sin embargo, si el estudiante no la recuerda, podra guiarse del color del verbo -en infinitivo-

de la pregunta en la ficha (Véase Anexo 2).
3.1.3. Pretérito Indefinido

El material en fisico estd compuesto por un dado y 45 fichas divididas en 3 colores (rojo, verde
y azul) y por tematicas: cultura general, trivia cultural y aspecto personal (Véase Anexo 6).
Adicionalmente, en la parte trasera tienen 4 alternativas por si quieren una ayuda. La razén

de esta clasificacion tematica es porque habia algunos estudiantes que querian hablar de su
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vida personal, mientras que otros eran mas reservados y buscaban hablar de temas que todos

conocieran.
3.1.4. Pretérito Perfecto

El material estda compuesto por 35 fichas con las preguntas de “éAlguna vez?” (Véase Anexo
11). Sin embargo, el detalle de estas es que tiene 3 opciones de verbos para completar la
pregunta. La razon de esto es porque muchos estudiantes van estudiando el P. Perfecto y aun
se les hace complicado, asi que necesitan seguir practicandolo, pero es necesario que, aunque
sigan estudiando el mismo tiempo, vayan incrementando otro aspecto del idioma: mas

vocabulario.

3.2. Objetivos de la propuesta didactica
3.2.1. Objetivo general

e Convertir materiales didacticos originales a recursos digitales gamificados con el fin de

mejorar la motivacidn y el aprendizaje de los estudiantes de niveles Al y A2.
3.2.2. Objetivos especificos

e Evaluar la satisfaccién con los nuevos materiales gamificados a través de encuestas o
entrevistas para obtener retroalimentacion directa.

e Implementar actividades

e Promover el aprendizaje auténomo a través de actividades ludicas.

e Facilitar el contenido gramatical de manera interactiva y atractiva.

3.3. Contexto

3.3.1. Peruwayna

La presente propuesta didactica serd aplicada en Peruwayna, un centro de inmersion
idiomatica y cultural ubicado en Lima, Peru, que tiene estudiantes que provienen de diversas
partes del mundo, especialmente de Estados Unidos, Canadd, Inglaterra, China y Australia,
con diferentes edades (en su mayoria de 18 a 40 afios) y diversos motivos (académicos,

personales, familiares, sentimentales). Esta escuela tiene diversos programas, entre ellos
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clases de Espafiol Médico, Espafiol de Negocios, clases grupales y privadas donde el enfoque
principal es el comunicativo, el cual permite a los estudiantes desarrollar las destrezas
lingliisticas, especialmente la interaccidn oral. Las clases grupales tienen un maximo de 5
estudiantes, ya que se busca una ensenanza lo mas personalizada posible donde todos puedan
interactuar al maximo y se aproveche bien el tiempo (muchos estudiantes vienen solo por 5
dias). Estas sesiones tienen una duracion de 4 horas académicas diarias con un receso de 20
minutos (11 a 11:20 a. m.). Con respecto a las clases privadas duran como minimo 2 horas
académicas (una hora equivale a 55 minutos). Asi también, en este aspecto académico,
Peruwayna es un centro acreditado para la certificacion SIELE, accesible no solo para los

estudiantes, sino también a terceros.

Ademas de este componente formal, Peruwayna también fomenta lainteraccion e integracion
de los estudiantes por medio de actividades durante los descansos, asi como fuera de ellas.
Las actividades internas son dindmicas de presentacién, juego en kahoot con preguntas sobre
Perd y una degustacion con algunos productos peruanos. Entre las actividades externas se
puede encontrar cenas de integracion a restaurante con platos peruanos, visitas a los museos,
recorridos en bicicleta por algunos lugares populares y aledafios a Miraflores, el distrito donde

se encuentra Peruwayna.
3.3.2. Niveles Aly A2, segun el MCER

Segun el Centro Virtual Cervantes, el nivel A1, conocido también como Acceso, hace referencia
al nivel inicial de uso productivo del idioma. En esta etapa el aprendiz puede interactuar de
manera bdsica y responder preguntas que giran en torno a su vida personal. Asi también,
puede hacer declaraciones simples sobre temas de interés inmediato y reaccionar ante ello.
Con respecto al nivel A2, conocido como Plataforma, predominan los descriptores
relacionados a las funciones sociales, asi como su interaccién. Estas, por ejemplo, son el
empleo de expresiones comunes para saludar y dirigirse a los demas cortésmente, reaccionar

ante noticias, asi como discutir planes, preparar citas, aceptar ofrecimientos, etc.
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3.4. Actividades

3.4.1. iVive el presente!

‘ Titulo de la secuencia didactica

“Vive el presente”
\mm

4 estudiantes de Alemania, Austria y Suiza, de entre 20y 30 afios, con
conocimiento de 3 o 4 idiomas, y que tienen interés por conocer la cultura
peruana. Todos ya llevan, como minimo, 4 meses viajando en Al

2 sesionesde 2 h

. - - . , académicas.
Latinoamérica y han decidido estudiar en una clase grupal para asi

conocer mas gente.

I

Revisar y practicar el uso del Presente de Indicativo, tanto regulares como irregulares, por

General . - . L o .
medio de actividad lddicas y dindmicas que fomenten la memorizacién mediante colores.
- Reconocer las reglas de conjugacion de los verbos regulares en el Presente.
- ldentificar los grupos de verbos irregulares mediante la asociacion de colores.
. - Emplear los verbos regulares e irregulares para elaborar y contestar preguntas
Especificos P & & P Y pres

relacionadas a las situaciones cotidianas.

- Estimular la memoria visual mediante el uso de colores relacionando asi también los
grupos de verbos.

‘ Enfoque metodolégico ‘ Enfoque comunicativo

Contenidos

- Formular preguntas y respuestas sobre rutinas y actividades
Funcionales cotidianas.

- Hablar de acciones habituales y caracteristicas personales.

. - Conjugacion del Presente de Indicativo.
Gramaticales . .
Conceptuales - Concordancia entre el sujeto y el verbo.

- Vocabulario sobre lugares y descripciones personales.
- Verbos relacionados a las actividades diarias.

Léxico

- Conversacion sobre habitos y actividades comunes en
contextos hispanohablantes.

Socioculturales

. Destrezas que se| - Comprension de Lectura y Auditiva
Procedimentales . ., L
trabajan - Expresion e Interaccion Orales
Actitudinales (Estrategias) Metacognitivas, Cognitivas, Comunicativas y Socioafectivas.

H 'Dina'micas/ Agrupamientos

Trabajo individual y grupal.

‘ Materiales y recursos

Recursos didacticos en Internet, tales como Genially y la pagina web creada.

T
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Evaluacion por el profesor y Autoevaluacion.

Secuenciacion y procedimiento ‘

Sesion 1 (2 h): Presente (regulares) ‘
Actividades de inicio (20 minutos)
El profesor les pregunta a los estudiantes cémo estdn, qué hicieron el dia anterior, etc. Luego de ello procede
a escribir en la pizarra un pequefio cuadro con la conjugacidn del Presente para asi recordarla. Acompafiado
a esto, les pregunta qué hacen normalmente antes de venir a clase. Todo ello ayuda a que los estudiantes
no se estresen, sino que estén un poco mas relajados.

Actividades de desarrollo (80 minutos)
https://view.genially.com/67bf7df481fd6f925e6f3557/interactive-content-vive-el-presente-regulares

El profesor entra a la pagina de Genially y les indica que van a hacer una actividad para reforzar el Presente
de Indicativo, tema que ya han estudiado en las clases anteriores. Les dice que entre todos los estudiantes
necesitan ubicar los verbos en cada recuadro (Véase Anexo 1) de las terminaciones -AR, -ER, -IR. Luego de
ello la actividad les brinda las respuestas correctas. Posteriormente a ello, hacen clic en cada verbo que los
llevard a otro recuadro donde observaran una imagen que los ayude a reconocer el significado del verbo. Asi
también, encontrardn una pregunta -con el verbo en infinitivo- que deberdn hacérsela a uno de sus
compaiieros. Cada estudiante debe turnarse con una pregunta para que asi puedan participar todos.

Actividades de cierre (10 minutos)
El estudiante escoge un grupo (-AR, -ER, -IR) y necesita crear otras preguntas para luego hacérselas al
compaiiero al dia siguiente como tarea.

Sesion 2 (2h): Presente (irregulares)
Actividades de inicio (20 minutos)
El profesor les pregunta a los estudiantes cémo estan, qué hicieron el dia anterior, etc. Claro est3, todo el
tiempo necesita emplear el Presente de Indicativo. Luego de ello, el profesor les hace algunas preguntas
sobre lo que han estado contando, empleando algunos verbos irregulares; esto como recordatorio de las
clases revisadas los dias anteriores.
Actividades de desarrollo (80 minutos)
Opcién 1
https://view.genially.com/67bf8269737b5af6a27289ed/interactive-content-vive-el-presente-irregulares

El profesor entra al siguiente enlace donde accedera a unas tarjetas con los verbos irregulares (Véase Anexo
3). Estas tarjetas tienen el verbo en infinitivo y en paréntesis con un color dependiendo del grupo de
irregulares al que pertenece. Esto ayuda a que empiecen a relacionar el color con el grupo de verbos
irregulares, ya que al ser tantos grupos, suelen confundir la conjugacién. Al hacer clic en cada verbo, este los
lleva a otro recuadro donde pueden mirar el grupo de verbos irregulares al que pertenece, pero no
necesariamente a la conjugacion, ya que es el estudiante el que necesita recordar. Asi también, a un lado de
la pantalla tiene un icono para poder acceder una pista; sin embargo, tienen un minuto en total por cada
pregunta y el acceder a esta pista les restard un punto de los acumulados (todos inician con 10 puntos).
Opcion 2

https://goo.su/T5clEYb

El profesor ingresa a la pagina web en la cual figuran 3 opciones de tiempos verbales. Selecciona la del
Presente de Indicativo. Al entrar a la actividad figura un verbo en la parte superior con un color y debajo
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habra una pregunta con un espacio en blanco (Véase Anexo 4). El estudiante necesita hacerle la pregunta a
un companero, pero escribiendo el verbo correctamente conjugado en el recuadro vacio. Si no recuerda la
conjugacién, puede ver su hoja de conjugaciones (véase anexo 5) guidndose por el color del verbo en
infinitivo y el de la hoja.

Actividades de cierre (10 minutos)

Los estudiantes escriben una pequefa carta, a la persona que deseen, contando lo que hacen en Lima. Es
necesario emplear, principalmente, los verbos irregulares del Presente de Indicativo.

3.4.2. “Lo pasado pisado”

‘ T|tqu de la secuencia didactica

“Lo pasado pisado”

\mmx

4 estudiantes de Alemania, Austria y Suiza, de entre 20 y 30 afios, con
conocimiento de 3 o 4 idiomas, y que tienen interés por conocer la cultura )

- L 2 sesionesde 2 h
peruana. Todos ya llevan, como minimo, 4 meses viajando en o A2
. L - . , académicas.
Latinoamérica y han decidido estudiar en una clase grupal para asi

conocer mas gente.

T e,

Practicar y consolidar unos de los usos del Pretérito Indefinido y Perfecto mediante

General . . S .
actividades gamificadas que fomenten la participacién activa.
- ldentificar los contextos de uso del P. Indefinido y Perfecto.
- Mejorar la capacidad de formular y elaborar preguntas relacionadas a eventos pasados y
i experiencias.
Especificos

- Ampliar el conocimiento sobre la cultura de Hispanoamérica.

- Generar un espacio para la participacion activa mediante actividad dinamicas.

- Implementar el Iéxico relacionado con temas de interés cultural y personal.

‘ Enfoque metodoldgico Enfoque comunicativo
. Contenidos |

- Formular preguntas sobre eventos en el pasado.

- Interactuar en torno a experiencias.

- Contrastar los usos del P. Indefinido y Perfecto en diferentes
contextos.

Funcionales

. - Pretérito Indefinido
Gramaticales L.
Conceptuales - Pretérito Perfecto
Léxi - Vocabulario relacionado a cultura general y vida personal
exico . . . . -
- Verbos relacionados con experiencias y la vida diaria.
- Referencia a personajes y eventos de la cultura de
Socioculturales Hispanoamérica.

- Expresiones para reacciones ante narraciones de experiencias.

Procedimentales @ Destrezas que se. - Comprension de Lectura y Auditiva
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H trabajan H - Expresion e Interaccion Orales

Actitudinales H (Estrategias) H Metacognitivas, Cognitivas, Comunicativas y Socioafectivas.

H Dinamicas/ Agrupamientos
Trabajo individual y grupal.

‘ Materiales y recursos

Recursos didacticos en Internet, tales como Wordwall y Genially, y la pagina web creada.

Evaluacion por el profesor y Autoevaluacion.

Secuenciacion y procedimiento

Sesion 1 (2 h): P. Indefinido

Actividades de inicio (20 minutos)
El profesor les pregunta a los estudiantes cdmo estan, qué hicieron el dia anterior, etc. Posteriormente, les
muestra las efemérides de ese dia en Peru y luego, les pregunta sobre las efemérides en sus paises. Para que
ellos mismos consigan mas informacioén, tienen unos minutos para buscar sobre las efemérides en sus paises
y luego las explican.

Actividades de desarrollo (80 minutos)
El profesor les explica la importancia de conocer sobre los eventos que ocurrieron en el mundo, en el pais de
destino. Sin embargo, también aclara que la vida personal no se deja de lado, porque también es importante
poder expresar ese lado de cada uno.

Opciodn 1:

El profesor presenta la actividad en Wordwall y les dice que participardn en un concurso de TV. Aqui tienen
3 tipos de preguntas: unas relacionadas a la cultura general, otras a la trivia cultural y otras, a la vida personal.
Junto a ello, se le brinda 3 comodines: duplicacion del puntaje, reduccidn de opciones y tiempo extra; estas
pueden usarlas a lo largo del juego por solo una vez. Solo tienen 30 segundos para responder cada pregunta
y la actividad la hacen en equipos de 2 personas donde cada grupo responde las 15 preguntas, ya sea de
cultura general o trivia cultural. Un estudiante debe hacer la pregunta conjugando el verbo, mientras el otro
necesita responderla. Con respecto a las preguntas de la vida personal, las alternativas estan relacionadas a
la conjugacion. Asi también, si los estudiantes no pueden responder todas las preguntas por falta de tiempo
(hay una alta probabilidad), al final pueden escoger la opcidon para ver las respuestas (y preguntas). De esta
forma, el profesor puede tomar el tiempo para que cada grupo conjugue la pregunta y responde con mayor
tranquilidad, pero haciendo las correcciones respectivas.

Cultura general — Véase Anexo 7
https://wordwall.net/es/create/editcontent?quid=3179619cb97641fdb2a8d418ed92e256
Trivia cultural — Véase Anexo 8
https://wordwall.net/es/resource/84734887/lo-pasado-pisado-pret%c3%adrito-indefinido
Vida personal — Véase Anexo 9
https://wordwall.net/es/create/editcontent?quid=f2041dee5a95453d912b9eb87840451
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Opcion 2:
https://goo.su/T5clEYb
El profesor ingresa a la pagina web en la cual figuran 3 opciones de tiempos verbales. Selecciona la del

Pretérito Indefinido y alli aparecen las preguntas con un fondo de color relacionado a un tema diferente: azul
(cultura general), verde (trivia cultural) y rojo (vida personal). Véase Anexo 10.
Actividades de cierre (10 minutos)
El estudiante crea sus propias preguntas (10) y se las entrega a su compafiero de la izquierda como tarea
para la casa.

Sesion 2 (2h): P. Perfecto
Actividades de inicio (20 minutos)
El profesor les pregunta a los estudiantes cdmo estan, qué hicieron el dia anterior, etc. Esta pregunta es
necesaria para, de acuerdo con ello, crear una conversacién con base en los temas que se quieren tocar en
la clase. Por ejemplo, se podra relacionar el didlogo en torno a la comida. Luego de ello, el profesor puede
pregunta “éCudndo fue la uUltima vez que... (comieron un plato exotico)?” para después proseguir con una
pregunta mas relacionada a sus experiencias e introducir el verbo. La pregunta puede ser la siguiente:
“éAlguna vez ... (han comido cuy)?”.
Actividades de desarrollo (80 minutos)
Opcién 1
https://view.genially.com/67bebeb1e9d111513817e0c2/interactive-content-pasado-pisado-preterito-

perfecto
La pregunta anterior no solo permite generar una conversacién donde cada uno dé su punto de vista con

respecto a qué platos no hay en sus paises, sino también explicarles en qué consiste la gastronomia en Peru
y que asi amplien su visidn sobre el contexto en el que estan. Es importante colocar la pregunta como algo
central en la pizarra para luego ir desglosando la estructura de la conjugacidn y explicar mds a detalle los
participios regulares e irregulares con algunas preguntas que surjan. Después de ello, el profesor ingresa al
enlace donde le figuran preguntas con 3 alternativas de verbos en infinitivo para asi poder escoger la opcién
correcta. Adicional a ello, es necesario que el estudiante conjugue el verbo, asi que el profesor se encargara
de la correccidn correspondiente. Para generar el sentido de la competitividad, en la imagen del juego hay
una competencia de natacién de 4 personas que van avanzando conforme avanzan las preguntas; sin
embargo, el avance de cada uno no corresponde con las respuestas correctas, sino que es solo parte del
fondo de la actividad (véase anexo 12). Cabe resaltar que hay algunas preguntas que contiene contenido
cultural, asi que es importante abordar este contenido en compafiia de imagenes o videos.

Opcién 2

https://goo.su/T5clEYb

El profesor ingresa a la pagina web en la cual figuran 3 opciones de tiempos verbales. Selecciona la del

Pretérito Perfecto y alli figuran las preguntas con 3 alternativas de verbos en infinitivo (véase anexo 13). El
estudiante necesita elaborar la pregunta con el verbo que considere correcto y haciendo su debida
conjugacién. Después, necesita seleccionar el verbo y desplazarlo al espacio vacio para que asi el programa
indique si es correcto o no. Es importante que la pregunta sea elaborada para otro compafiero y asi generar,
mas dinamismo en la clase.

Actividades de cierre (10 minutos)

El profesor les da una hoja con una lista de imagenes y ellos tienen que crear las preguntas de acuerdo a eso.
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3.5. Evaluacion

La evaluacidon es una parte esencial del proceso ensefianza y aprendizaje, debido a que
permite medir el avance de los estudiantes, hallar sus dificultades y adaptar las actividades a
sus necesidades o crear otras nuevas. En esta propuesta didactica la evaluacién servird para
comprobar el uso adecuado de los tiempos verbales, su correcta conjugacion, asi como para
analizar cémo la gamificaciéon influye en la participacién y motivacién de los estudiantes. Los
dos tipos de evaluacion que se tomaran en cuenta son las evaluacién formativa y sumativa. La
primera se llevard a cabo de manera continua durante las sesiones con el fin de monitorear
su desempeno y brindar correccién inmediata, mientras que la segunda se dard al final de la

actividad donde se realizard una evaluacién global del aprendizaje adquirido.

Nivel 4 Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1
Sobresaliente Notable Aprobado Suspenso

Conjuga los
verbos regulares e
irregulares con
precisiony sin
errores.

Comete errores
minimos y se
corrige.

Comete errores
frecuentes, pero
logra comunicar
su idea.

Presenta errores
constantes que
afectan la
comunicacion.

Respondey Su comunicacién  Presenta No logra 3
elabora preguntas  es buena, aunque dificultades para responder o
de manera clara. con algunos formular elaborar
errores en la preguntas o preguntas de
estructura. respuestas, pero forma adecuada.
logra
comunicarse.
Participa siempre Participa Participa solo No participa o 3
con entusiasmo e regularmente sin cuando hay evita interactuar
iniciativa en las necesidad de que preguntas en las
actividades. se le pida. directas para él. actividades.
10

Proceso de Evaluacion

- El profesor tomard nota sobre el desempeio individual y grupal.
- El profesor también observara y tendra como prueba el resultado de los juegos.
- Al final el profesor les entregara el feedback de manera oral, asi como también en una

hoja donde esté detallado el progreso y los puntos a revisar.
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Presente de Indicativo
(verbos regulares)

Vive el Presente |

Presente de Indicativo
(verbos irregulares)

Vive el Presente I

Pretérito Indefinido

Pasado pisado |

Miércoles, 5 de Sesiéon 1
marzo

Jueves, 20 de Sesién 2
marzo

Jueves, 27 de Sesion 3
marzo

Miércoles, 2 de Sesion 4
abril

Pretérito Perfecto

Pasado pisado Il
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4. Conclusiones

El presente trabajo de investigacidn tuvo como finalidad desarrollar e implementar estrategias
de ensefianza de ELE por medio de la adaptacion de materiales didacticos fisicos en recursos
digitales gamificados, con el fin de mejorar la motivacién, el aprendizaje activo y la
participacidn activa de los estudiantes en la escuela de idiomas Peruwayna. Como parte de
este proceso, se adaptaron fichas diddcticas, creadas por la autora de este trabajo, a formatos
digitales, conservando su utilidad pedagodgica y optimizando su funcionalidad dentro de
plataformas tecnolégicas como Genially y Wordwall. Sin embargo, a pesar de que estas
herramientas han permitido enriquecer los materiales con elementos interactivos, se
identificaron también ciertas dificultades, ya que en algunos casos restringen el nimero de
preguntas, actividades o no ofrecen plantillas que permitan reflejar la estructura original de

la actividad, lo que puede afectar la dindmica de aprendizaje esperada.

Por otro lado, se presentaron ciertas dificultades en la implementacién practica de esta
propuesta con las plataformas tecnolégicas dentro de la escuela Peruwayna. Al desempefiar
un rol de coordinacién académica, se redujo el acceso directo a estudiantes de niveles Al y
A2, lo que fue una dificultad para probar los recursos gamificados en un entorno real. Ademas
de ello, coordinar con otros docentes para que incluyeran estos materiales en sus clases
presentd desafios adicionales. No obstante, su fundamentacién tedrica y su disefo
pedagogico permiten considerarla como una alternativa viable para la ensefianza de ELE, y
futuras investigaciones podrian analizar su impacto en el aprendizaje de los estudiantes para

asi proporcionar datos mas concretos.

Cabe resaltar que los materiales fisicos en los que se basa esta propuesta fueron aplicados en
afios anteriores con resultados positivos. La efectividad de estos recursos llevd a que fueran
replicados para asi garantizar su disponibilidad entre los estudiantes. Ademas, también hubo
algunos estudiantes que mostraron interés en adquirirlos, lo que evidencia su valor y aporte
en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, aunque las fichas de Presente de
Indicativo (regulares) fueron empleadas en su formato original, se extraviaron con el tiempo,

lo que impidid incluirlas en los anexos.

En suma, la incorporacidn de materiales didacticos digitalizados y gamificados es una practica

extendida en la ensefianza de ELE, y su aplicacion en este proyecto responde a la necesidad
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de seguir adaptando estos recursos a las demandas del aprendizaje en entornos digitales.
Aunque la propuesta aun no ha sido implementada en el aula, sienta las bases para futuras
investigaciones que analicen su efectividad en la ensefianza de ELE y continden optimizando

estrategias para mejorar la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes.

34



Estefania Grace Gdmez Conde
La gamificacion para la ensefianza ELE en la escuela Peruwayna en los niveles A1y A2

5. Limitaciones y prospectiva

Alo largo del desarrollo de esta propuesta se identificaron algunas limitaciones relacionadas
con el disefio de la plataforma digital, las herramientas tecnoldgicas utilizadas y la posibilidad

de la implementacidn en el aula.

En primer lugar, si bien se ha creado una seccidén en una pagina web para alojar los materiales,
su disefio actual es bastante sencillo, lo cual podria no ser lo suficientemente atractivo o
estimulante para los estudiantes. Sin embargo, tomando en cuenta la inversidn realizada para

su desarrollo, no se contempla realizar cambios sustanciales en el corto plazo.

Por otro lado, la solucidn alternativa a lo anteriormente mencionado es la adaptacién de los
materiales a plataformas digitales seleccionadas como Genially y Wordwall, que tienen una
gran ventaja como la calificacion automatica, disefios personalizables y atractivos, y otros. No
obstante, estas presentan ciertas restricciones que afectan la adaptacion de las actividades.
Por ejemplo, en algunos casos los formatos disponibles incluyen un nimero reducido de
preguntas, en otros, los disefios no permiten replicar con total fidelidad la dindmica de los
juegos en fichas, lo que podria nuevamente afectar la experiencia de aprendizaje esperada. Y
en los casos en los que si hay funciones que podrian permitir una réplica mas fiel, estos

requieren una suscripcion de pago.

Finalmente, en cuanto a la implementacién de la propuesta en las aulas, no ha sido posible
debido a que actualmente el rol desempefiado en la escuela de idiomas esta mas orientado a
la coordinacién académica que a la docencia en si. Asi también, la planificacién de clases y la
distribucién de niveles hacen que no siempre se tenga acceso directo a clases de Al y A2.

Como alternativa, se podria considerar en el futuro una fase de prueba a pequefa escala.

A pesar de estas limitaciones, la propuesta tiene el potencial de evolucionar y seguir
mejorando con el tiempo. Explorar nuevas herramientas digitales, optimizar el disefio de la
plataforma y llevar a cabo la validacién de los materiales en el aula permitirdn consolidarla

como un recurso didactico innovador y efectivo en la ensefianza de ELE.
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7. Anexos

1. Presente de Indicativo (regulares): Genially

Ubica cada verbo en el grupo correspondiente.
Saludar Leer Aprender Dividir
Llorar Escribir Trabajar

Verbos -IR

Solution

Nota. Elaboracion propia.

2. Presente de Indicativo (irregulares): fichas

Nota. Elaboracion propia.
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3. Presente de Indicativo (irregulares): Genially

00

SENTIR

¢ nervios cuando tienes que hablar espaiol con [
otros latinos?

Nota. Elaboracion propia.

4. Presente de Indicativo: pagina web

Tiempo: 8s

PRESENTE DE INDICATIVO

é todo lo que escuchas en espaiiol a tu lengua materna?

Continuar

Nota. Elaboracion propia.
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Cuadro de conjugaciones del Presente de Indicativo

+ Verbos con La 1era persona singular imegular
oo GRUPO|
Parecer | Pare CONOCER | TRADUGIR | REDUGIR |
VERBOS REGULARES Conocer | Cano Yo CONOZCO traduzco
Conducir| Candu zco [ Tu [EED
Tragucr | Tradu El/Ena/Lstad
HABLAR Reducir | Redu NeaoAas
Yo Tablo__| Ellce/ B/ Usloaes
o Tablag
El/Ewa/Ustod Tabla GRUPO Il
Noactias Tahlamos | cooemos | vvimos
Ellce/Eame/Ustodes | hablan Comen \ven [Goner ] Fan PONER HACER SALR
[Hacer | Ha Yo pongo hago 32190
Tral Go [T panes haces sales
[Caer | cal El/ERa/Lstad pane hace zale
S S < Nezam R I T
Elloa/Enas/Uslodes | ponen hacen alon
GRUPO Il
4+ Verbos con camblo vocilico
Doy VER
[Ver | Vea Yo Voo
Exl 0> UE U>UE [Bar ] =o T =
MEDIR PODER JUGAR .
Yo R Fuedc ueo El/ERa/Ustad
T0 mkes nuedas Nose v
EL/Ewa/Ustod [ pueda Jueda Ellca/ERas/USIodes von
Noseras Modmos ;Emm as
Ellos/ Evas/Ustodes KGN rusdcn Jusaan + Verbos.y-
al
amporar U CONSYRUIR | INFLUR HUS [Gr ]
recomondar | impodr Yo cor o [infuy Vo oigo
rapetr T 1
podir El/ERa/Ustod G AUy ™
prafork ST N ConsLrulmes | Infuimes. o oImos
Ellca/Evas/Ustodes | constuyen | infeyen ovar
+ Verbos con La 3era persona singular iregular y cambio vacitico
+ Verbos complatamente inegulares
TENER VENR DECR SER HABER
Yo tengo vorgo digo R
T0 , o
E/ERa/Laton EV/Exa/Ustod o Hay
Nosctias NCEoIos SOMCS
Ellos/ Enas/ Uslodes Ellca/Evaz/Uslodcs | son

Nota. Elaboracién propia.

Pretérito Indefinido: fichas

Cudndo fue la dltima vez que [cy

una regla/palabra de tu idioma a otro?

sQuién [eseribir] los libros de Harry
Potter?

¢En qué ano [finalizar] la Segunda
Guerra Mundial?

Nota. Elaboracién propia.
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7. Pretérito Indefinido — Cultura General

¢Cuando [empezar]

Nota. Elaboracién propia.

8. Pretérito Indefinido — Trivia Cultural

¢En qué aiio [fallecer]
Michael Jackson?
Puntuacién x2 50:50 Tiempo extra

2de 14

Nota. Elaboracién propia.

9. Pretérito Indefinido — Vida personal

¢Qué [buscar]

||-' .

en
1 = ?
te
buscaste

50:50 Tiempo extra

1de 14

Nota. Elaboracién propia.
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10. Pretérito Indefinido: pagina web

Tiempo: 3s CULTURA POP Y ENTRETENIMIENTO

1. ¢Qué seleccion de fitbol [ganar] el Mundial de
Brasil de 20142

a Alemania

b.  Brasil

c.  Corea del Sur

d. Dinamarca

Nota. Elaboracion propia.

11. Pretérito Perfecto de Indicativo: fichas

| | $Alguna vez 1o ___ alguna activic
| Semana Santa?

Nota. Elaboracion propia.
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12. Pretérito Perfecto de Indicativo: Genially

»

.ll',.l..l...ll..lllll..l-.l..ll.l..ll..l.l.l...l..l..

| Question1/10
¢Alguna vez aun quinceaiiero?

Nota. Elaboracién propia.

13. Pretérito Perfecto: pagina web

Tiempo: 7s

PRETERITO PERFECTO

cAlguna vez con una serie/juego/objeto?

< ENVICIARSE PARECERSE ENCONTRARSE >

Nota. Elaboracion propia.
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