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Resumen

Este Trabajo de Fin de Master (TFM) presenta el disefio de una secuencia didactica para la
enseflanza de Espafiol como Lengua Extranjera (ELE) dirigida a estudiantes de nivel B2 y
centrada en el desarrollo de la competencia léxica y en el aprendizaje de unidades
fraseoldgicas a través de la plataforma de streaming sincréonico Twitch. La propuesta surge de
la necesidad de integrar pedagdgicamente los entornos de la web en vivo y los espacios
digitales de interaccidn social, con el fin de ampliar las posibilidades del aula tradicional. El
disefo se apoya en el enfoque comunicativo intercultural y en planteamientos propios del
postmétodo, incorporando la gamificacion como elemento clave para favorecer la
motivacién, promover el estado de flujo y reducir el filtro afectivo mediante dinamicas de
participacién colectiva y reconocimiento compartido. A lo largo de cuatro sesiones
gamificadas, se aprovecha el cardcter audiovisual, sincrono y multimodal de Twitch para
facilitar la comprension de expresiones metaféricas en contexto y trabajar la pragmatica
intercultural en tiempo real. La propuesta replantea, ademas, los roles habituales del aula,
configurando al docente como profesor-streamer y al estudiante como agente activo dentro

de una comunidad digital de aprendizaje con dimension intercultural global.

Palabras clave: Ensefianza de ELE, Twitch, unidades fraseoldgicas, competencia intercultural,

gamificacion.
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Abstract

This Master’s Dissertation presents the design of a learning sequence for teaching Spanish as
a Foreign Language (ELE) to B2 students, focusing on lexical competence and phraseological
units through the live-streaming platform Twitch. The project addresses the need to
integrate live-web environments and digital social spaces into education, expanding the
limits of the traditional classroom. The design is based on the intercultural communicative
approach and post-method principles, using gamification as a key element to boost
motivation, promote the state of flow, and reduce the affective filter through collective
participation. Over four gamified sessions, Twitch’s audiovisual and synchronous nature helps
students understand metaphorical expressions in context and practise intercultural
pragmatics in real time. Finally, this proposal redefines traditional classroom roles, turning
the educator into a "teacher-streamer" and the student into an active agent within a global

digital learning community.

Keywords: Spanish as a Foreign Language teaching, Twitch, formulaic expressions,

intercultural competence, gamification.
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1. Introduccion

Este Trabajo de Fin de Estudios (TFE) se situa en el ambito de la ensefanza del espafiol como
lengua extranjera (ELE) en entornos digitales sincrénicos y tiene como finalidad el disefio de
una secuencia didactica que desarrolle la competencia léxica, en concreto las unidades

fraseoldgicas (UF), a través de la plataforma de streaming Twitch.

En las ultimas décadas, el rapido avance de las tecnologias de la informacién vy la
comunicacién (TIC) ha transformado la educacién, dando lugar a nuevos espacios de
aprendizaje y a diferentes formas de enseianza, entre ellas, la ensefianza en linea. Aunque
Twitch se ha utilizado tradicionalmente como una plataforma de entretenimiento y de
retransmision de videojuegos en vivo, ofrece un enorme potencial educativo si se aborda
desde una perspectiva pedagogica. Como sefiala Cassany (2021), los entornos digitales
transforman la manera de entender la educacién, ya que permite que el aprendizaje supere
el aula fisica y se desarrolle de forma social en distintos contextos, donde la interaccion
desempeiia un papel fundamental. En este sentido, y considerando el caracter ludico de
Twitch, resulta imprescindible incorporar la gamificacién como eje central de la secuencia

didactica.
1.1. Justificacion y planteamiento del problema

Twitch es una plataforma de retransmisiéon en directo que permite la comunicacién
sincrénica y la interaccidn inmediata entre streamers y espectadores mediante el uso del
chat, encuestas, emoticonos, reacciones y otros recursos participativos. Estas caracteristicas
la convierten en un entorno especialmente adecuado para el desarrollo de la competencia
comunicativa en lenguas extranjeras. A pesar de haber sido explorada como plataforma de
aprendizaje para la investigacion académica, la mejora del aprendizaje de profesores y de la
motivacién de los alumnos, entre otros aspectos (Payne et al., 2017), su aplicacién didactica
para la ensefianza de espafiol como lengua extranjera (ELE) ha sido escasamente explotada
desde una perspectiva pedagdgica, ya que, hasta el momento, su uso continta siendo

recreativo, divulgativo o informativo.
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Esta propuesta responde a la necesidad de incorporar nuevas modalidades de ensefianza y
aprendizaje que se ajusten al marco tecnoldgico en el que se encuentra inmersa la sociedad,
asi como por la utilidad que supone para los discentes disponer de diversas posibilidades
pedagdgicas que integren las plataformas digitales, como las de streaming, en contextos de
aprendizaje no reglado. La novedad de este trabajo reside en la exploracién y adaptacion
didactica de Twitch como un entorno de ensefianza de ELE, para la cual se emplean los
principios del enfoque comunicativo intercultural y, de forma transversal, el paradigma del
postmétodo (Kumaravadivelu, 2003). Igualmente, la secuencia se sirve de la gamificacion
como eje vertebrador, alinedndose de esta forma con el uso tradicional de Twitch. Se
pretende superar la idea de una ensefanza de espafol que imita al modelo nativo ideal, para
dar paso a la formaciéon de un «hablante intercultural» (Byram, 1997), que sea capaz de
desempeiar el papel de mediador entre las diferentes culturas. Por este motivo, la
integracion del postmétodo también es clave, puesto que reivindica la autonomia del
docente para hacer uso de la improvisacion como herramienta justificada que permite la
adaptacion a las dindamicas de interaccidon en directo; asi como generar microestrategias de
aprendizaje que se adapten tanto al contexto como a la realidad social, cultural y digital de

los estudiantes.

Esta mediacion se puede apreciar en el tratamiento de las unidades fraseoldgicas (UF), ya
que al tener un caracter semantico opaco, es decir, que exige ir mas alla de la literalidad para
deducir su significado, se requiere el desarrollo de una competencia metaférica. En este
sentido, el «hablante intercultural» puede interactuar a través del chat como mediador para

explicar o aclarar los significados a sus compafieros.

Considerando todo lo anterior, Twitch pareceria una plataforma idénea para la ensefianza de
ELE por varios motivos. En primer lugar, permite entender la competencia Iéxica no como
una mera lista de palabras, sino como un fenémeno dinamico y vivo en contexto. En segundo
lugar, y gracias a la interaccién sincrénica, permite observar y analizar la pragmatica

Ill

intercultural “en vivo”, de modo que tanto el docente como el estudiante pueden identificar
posibles interferencias pragmalingliisticas y sociopragmaticas (Escandell-Vidal, 2009), las
cuales pueden derivar en malentendidos, y asi mediar significados. Por ultimo, Twitch, a
diferencia de otras plataformas actuales, no es solo un repositorio de contenido; por ello,

esta propuesta aprovecha la naturaleza audiovisual y sincrénica para que el alumno de nivel

9
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B2 pueda comprender el caracter metafdrico de la UF y asimilar su carga cultural mediante la

multimodalidad que ofrece la plataforma, combinando el input oral con la comunicacidon no

verbal (CNV) y los recursos digitales.

1.2.

1.21.

Obijetivos del TFE

Objetivo general

Disefiar una propuesta didactica para el desarrollo de la competencia Iéxica en
aprendientes de ELE de nivel B2 a través del uso de la plataforma Twitch como

herramienta didactica sincrdnica.

1.2.2. Objetivos especificos

Explorar las posibilidades didacticas de la plataforma de streaming Twitch para su
posible explotacion en la ensefianza sincrénica de ELE.

Implementar la gamificacion como metodologia activa en nivel B2 de ELE.

Plantear criterios de seleccién léxica que desarrollen las unidades fraseoldgicas,
teniendo en cuenta la espontaneidad del directo y la multimodalidad que permite la
plataforma Twitch.

Incorporar la interculturalidad y la comunicacion no verbal como recursos de apoyo a

la comunicacidn verbal y a la adquisicién de la competencia léxica.

10
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2. Marco teérico

2.1. Twitch como ecosistema de aprendizaje de ELE

Evolucidén de los espacios de aprendizaje

La ensefianza de lenguas esta experimentando una transformaciéon con la llegada de los
entornos digitales. Esto se hace visible , ademas de en el cambio de escenario, en la forma de
entender la adquisicion de una lengua. El “espacio de aprendizaje” era sinénimo de “aula
fisica”; es decir, era un entorno estructurado y cerrado donde el ensenante era la fuente de
conocimiento y proporcionaba el input linglistico. Este modelo, que Robinson (2011) define
como “sistema de educaciéon masiva”, es similar al sistema de produccidn en serie, donde la
informaciéon se transmite de manera lineal y estandarizada, resultando limitado y no
reflejando el lenguaje real, que se caracteriza por la espontaneidad, la flexibilidad y la

adaptacion a los diferentes contextos comunicativos fuera del aula.

En las primeras fases de digitalizaciéon educativa, el e-learning 1.0 consistia en replicar el
formato del aula presencial en un entorno virtual mediante plataformas de gestién de
aprendizaje (LMS), como Moodle. Actualmente, como plantea Burbules (2012), el
aprendizaje ha evolucionado hacia la ubicuidad. Es decir, ya no esta limitado por un espacio
ni momento especifico. El resultado de esto es que el aprendizaje ya no se restringe solo a la
ensefianza formal, sino que incorpora las experiencias de la vida cotidiana como parte del
proceso. En el ambito de ELE, se traduce en un acercamiento cada vez mayor entre
“estudiar” y “usar” el espafiol, ya que los espacios digitales favorecen la exposicidon continua
a la lengua a través de las retransmisiones en directo y de los fragmentos compartidos en

otras plataformas, como Instagram o TikTok.

La evolucién de estos espacios estd muy ligada a la evolucién de las pdginas Webs, desde la
Web 1.0 (solo-lectura), pasando por la Web 2.0 (lectura-escritura) hasta, finalmente, llegar a

la Web en vivo. Esta transicion se observa de forma esquematica en la Figura 1:

11
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Figura 1. Linea evolutiva de los paradigmas y espacios de aprendizaje.

LINEA EVOLUTIVA DE LOS PARADIGMAS Y ESPACIOS DE APRENDIZAJE
Del aula fisica a la web en vivo

ECOSISTEMA DE
AULA TRADICIONAL AULA VIRTUAL APRENDIZAJE
(ANALOGICA) (E-LEARNING 1.0) (TWITCH)
Centrada en el docente, Réplica del aula fisica en Web en vivo, espacios de
espacio cerrado, input plataformas de gestién de  afinidad, aprendizaje ubicuo
lineal (Robinson, 2011). aprendizaje como Moodle y social (Gee, 2004).

(Burbules, 2012).

Fuente: Elaboracidn propia con la asistencia de la herramienta de inteligencia artificial Gemini (Google, 2026)

Como se aprecia en la imagen anterior, en los entornos tradicionales, el andamiaje que
permitia el aprendizaje del estudiante se limitaba a los libros de texto y al docente. En
cambio, en el ecosistema digital, este andamiaje es multimodal y descentralizado, al
presentarse mediante diferentes formatos y multiples agentes, mas alld del docente. Gee
(2004) introduce la idea de los “espacios de afinidad”, entendidos como entornos —digitales
o fisicos— donde la interaccion se basa en los intereses compartidos y no en los factores
demograficos. Frente al aula tradicional, que suele reunir grupos relativamente homogéneos
y de asistencia obligatoria, los espacios de afinidad, como podria llegar a ser Twitch, se
caracterizan por ser heterogéneos y voluntarios. Ademas, en estos entornos, el aprendiente
no es solo un “estudiante”, sino también se integra como “miembro de una comunidad”, lo
que permite reducir el filtro afectivo (Krashen, 1982) y a incrementar la motivacién, lo que
permite un estado de flujo (Csikszentmihalyi, 1990), que facilita la interiorizacién del

aprendizaje de manera mds natural.

Los entornos modernos pueden entenderse, por consiguiente, como Entornos Personales de
Aprendizaje (PLE); es decir, ecosistemas que combinan diferentes herramientas, recursos,
fuentes de informacion y conexiones para dirigir su propio proceso de aprendizaje. Sin
embargo, esta nueva autonomia del estudiante no implica la desaparicion del docente, sino

una redefinicion de sus funciones. El profesor pasa a ser el “guia” estratégico dentro del PLE,

12
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proporciondndole al estudiante los fundamentos cognitivos, asi como el andamiaje necesario

para que sea capaz de desenvolverse de forma eficaz en el entorno digital.

En este contexto, Twitch puede entenderse como una prolongacién de la evolucién de los
entornos digitales, originando un nuevo “giro” en los espacios de aprendizaje. De esta forma,
deja de ser una plataforma exclusivamente de consumo de contenido para convertirse en un
espacio de aprendizaje participativo en el que se construye el conocimiento de forma
conjunta. Asi, la autonomia del aprendizaje no se convierte en aislamiento social, sino en la

capacidad de dominar la interaccién comunicativa en tiempo real.

Socializacion y conectividad: El impacto de las redes sociales en el aprendizaje

Esta evolucidon de los espacios de aprendizaje va mas alla de un cambio de herramientas y se
refleja en la evolucién de las teorias y los modelos de aprendizaje. El aprendizaje pasa de ser
individual a una actividad que se desarrolla de forma colectiva y social en contextos digitales.
De esta forma, surge el conectivismo (Siemens, 2005), el cual debemos entender como una
continuacién légica o una actualizacion de la teoria constructivista sociocultural (Vygotsky,
1978). Es decir, Vygotsky sostiene que la interaccidn social y cultural son los elementos
fundamentales del desarrollo —entendiendo que el aprendiente crea significados nuevos de
forma conjunta con otros estudiantes—, y el conectivismo actualiza estas ideas adaptandolas
al entorno digital, de manera que el conocimiento se distribuye en redes (nodos) vy el

aprendizaje consiste en la capacidad de conectar esos nodos de informacion.

Considerando el cardcter interactivo de la plataforma como el eje central de la experiencia,
Twitch se presenta como un espacio adecuado para aplicar estos enfoques teéricos, ya que
facilita la aplicaciéon de la Hipdtesis de la Interaccién de Long (1996) en tiempo real. Por
consiguiente, se propone un aprendizaje léxico del nivel B2 desde un proceso de
construcciéon compartido por la comunidad mediante la interacciéon social por chat, en el que
el aprendiente necesita una constante negociacion de significados para poder comunicarse
de manera efectiva con estudiantes de otras partes del mundo, asi como el conocimiento del
uso de herramientas digitales y redes sociales. Como resultado, genera una participacion
activa que aumenta el nivel de implicacién (engagement) y el aprendizaje del vocabulario. En
este contexto, el docente deja de ser el Unico transmisor de vocabulario para convertirse en
facilitador y orientador dentro del Entorno Personal de Aprendizaje (PLE), responsable de

13
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crear entornos colaborativos y proporcionar los recursos y herramientas necesarias a los

alumnos para que puedan relacionar y ampliar sus conocimientos de forma autonoma.

Twitch como ecosistema de aprendizaje: Sincronicidad y multimodalidad

Twitch se define como un servicio de transmisién en vivo de caracter social (SLSS) (Hamilton
et al.,, 2014), por lo que favorece de manera estructural la comunicacién sincrdnica, la
multimodalidad, la espontaneidad propia de este tipo entornos y la interaccidn,

anteriormente mencionada, con el streamer y con la comunidad.

La sincronicidad en esta plataforma hace posible la participacién activa de los usuarios
mediante el chat, asi como la interaccidon entre ellos y con el streamer, lo que permite
construir un discurso de manera simultdnea, aumentado la participacion del estudiante y la
practica del vocabulario en situaciones comunicativas reales. Ademds, los estudiantes
pueden recibir una retroalimentacién instantdnea que valida su adecuacién comunicativa,

diferenciandose, de este modo, de las plataformas asincrénicas.

Asimismo, Twitch se presenta como un entorno multimodal, incorporando imdgenes, gestos,
emotes y otros recursos del chat (Kress, 2010), ademas del lenguaje verbal. Junto a estos
elementos, los cuales facilitan la comprensién y el uso de las expresiones culturales y
coloquiales, es fundamental que el estudiante tenga conocimiento del vocabulario propio de

la comunidad para poder integrarse en el entorno.

Cabe mencionar también el caracter espontaneo de esta plataforma, ya que expone al
aprendiente a un uso real de la lengua, con rasgos propios de la oralidad como las muletillas
o las reformulaciones del discurso. Esta exposicién, ademas de enriquecer el vocabulario,
desarrolla la capacidad de adaptacion linglistica en tiempo real, una competencia

fundamental para un nivel B2 de ELE.

A continuacidn, en la Tabla 1 se recogen los puntos expuestos previamente:

14
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Tabla 1. Dimensiones de Twitch y su impacto en la adquisicion léxica (B2)

DIMENSIONES DE TWITCH Y SU IMPACTO EN LA ADQUISICION LEXICA (B2)

DIMENSION CARACTERISTICA TECNICA

Permite la negociacion de significado
inmediata y la validacion del uso Iéxico
en contexto real.

Interaccion en tiempo real
a través del chat.

SINCRONICIDAD

Proporciona un andamiaje visual que
facilita la comprension de unidades
frasealogicas y conceptos abstractos.

Uso simultaneo de audio,

R video, texto y emotes.

: o Expone al alumno a registros reales,
ESPONTANEIDAD D:ic?ésc‘,’er}g PW”L‘;)”;?S;’/ o Variaciones dialectales y desarrolla la
RO i capacidad de adaptacidn lingiiistica.

Aumenta el compromiso (engagement)

Espacios de afinidad y -
COMUNIDAD e - reduce la ansiedad ante el error
participacion activa. {filtro afectivo).

Fuente: Elaboracion propia, creada con la asistencia de la herramienta de inteligencia artificial Gemini (Google, 2026)

Se puede afirmar que Twitch estd evolucionando de plataforma de entretenimiento a
espacio de aprendizaje sincronico y dinamico. De este modo, las dimensiones vy
caracteristicas de esta plataforma permiten que el alumno de nivel B2 interiorice la lengua

de forma pasiva, pero también que la experimente de forma activa, significativa y social.
2.2. Estrategias metodoldgicas para la interaccion sincrénica

Estrategias de gestion del input: Multimodalidad y andamiaje visual

En ensefanza de ELE, es necesario aplicar estrategias que permitan transformar el flujo
constante de informacién en tiempo real, al usar Twitch, en estimulos comprensibles y que
pueda aprovechar el estudiante. Se pueden emplear estrategias de andamiaje multimodal
que estan presentes en la plataforma, que se convierten en un gran apoyo visual y
comunicativo, como superposiciones graficas (overlays) y textos en la pantalla, que ayudan a
los aprendientes a procesar la informacion con mayor facilidad (Kress, 2010). Ademas, el uso
de emotes (emoticonos especificos de Twitch, obsequiados por el streamer a los usuarios)
aportan informaciéon emocional y pragmatica compartida por la comunidad, que facilita la

comprension del humor o la ironia de la conversacion.
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La interaccidn en el chat posibilita la aparicién del vocabulario repetido o reformulado por
otros usuarios, lo que favorece la asociacidon entre la forma oral y escrita de las palabras. Esto
promueve el afianzamiento del aprendizaje léxico. Asimismo, la multimodalidad que
caracteriza a Twitch enriquece el input linglistico y facilita su comprensién, de forma que
ayuda al estudiante a desenvolverse en un nivel de dificultad adecuado para su proceso de

aprendizaje.

Estrategias de motivacion e interaccion: La gamificacion

La gamificacién, segin Pujola (2021), citando a autores como Deterding et al. (2011), se
define como “una estrategia metodoldgica que usa elementos disefiados para los juegos en
sistemas no ludicos para mejorar la experiencia y la participacion del usuario” (p. 109;
traduccion propia). De modo que, a partir de esta definicién, Twitch puede entenderse como
un espacio de aprendizaje apropiado para la ensefianza de ELE. Esta plataforma, al ser
disefada originalmente para retransmisiones de videojuegos en directo, incorpora de forma
estructural una serie de elementos de gamificacion como Ila participacion en Ia
retransmision, el sentimiento de pertenencia al grupo, la retroalimentacién inmediata y la
recompensa. Dichos elementos, segun Chen y Liao (2022), fomentan la interaccion entre los
usuarios y convierten el contenido que reciben de forma pasiva en una participacién activa y

social, que se basa en la gratificacion y el reconocimiento dentro de la comunidad.

Estos elementos mencionados, se pueden agrupar en tres categorias que influyen en la

motivacion del estudiante:

Participacion y recompensas: la plataforma posee un sistema de recompensa mediante
puntos del canal para premiar la participaciéon en encuestas o el tiempo que permanece el
aprendiente en la emision en directo. De esta forma, el estudiante puede emplear sus puntos
para gestionar su propio andamiaje; por ejemplo, puede solicitar al docente que hable mas
despacio durante un tiempo determinado, que vuelva a explicar un concepto o que haga una

traduccion especifica, desarrollando de esta forma su propia autonomia.

Reconocimiento social y pertenencia: para reforzar tanto el reconocimiento social como el
sentimiento de pertenencia al grupo, Twitch incorpora elementos como las insignias (iconos

especificos que aparecen al lado del nombre del usuario) o los rangos por ser suscriptor o
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VIP del canal. Estas dindmicas permiten que, al verse reconocido por el resto del grupo, el
estudiante pierda el miedo a cometer errores y se disminuya el filtro afectivo. Esto es
fundamental en entornos virtuales para que el alumno no se distraiga o abandone la sesién

por no sentirse parte de la comunidad.

Retroalimentacion inmediata: el caracter sincréonico de Twitch facilita que el feedback, tanto
del profesor como de la comunidad, sea al instante. Esta retroalimentacién favorece la
agilidad y fluidez de la sesién, ademas de funcionar como refuerzo positivo que permite que

el contenido se adapte en tiempo real a las necesidades de los estudiantes.

Ademas de lo mencionado anteriormente, durante el desarrollo de la sesidn, el docente
puede regalar suscripciones gratis al canal para recompensar a los estudiantes con alta
participacién y desempeno. Asimismo, al final de cada streaming, se puede sortear una clase
privada individual o en pareja para los usuarios que hayan permanecido conectados durante
toda la sesidon. A través de estas dinamicas, la motivacion y la interaccion del aprendiente
durante la sesidon puede aumentar considerablemente gracias a estos mecanismos, ya que
reducen la sensacidon de estar siendo evaluados formalmente y propicia la participaciéon
activa. Este entorno puede ayudar a construir un aprendizaje mdas natural del léxico,

resultando en una interaccién mas espontanea y fluida.
2.3. La competencia léxica en el nivel B2

La competencia léxica se define segun el Marco Comun Europeo de Referencia para las
Lenguas (MCER) como “el conocimiento del vocabulario de una lengua vy la capacidad para
utilizarlo”. En el nivel B2 (Avanzado), la competencia léxica ya no se centra tanto en ampliar
el vocabulario cuantitativamente, sino mas bien de forma cualitativa. Es decir, pretende
conseguir un dominio semdntico mas profundo y una mejor adecuacién al registro. Segun el
MCER (2002) y como vemos en la Tabla 2, el usuario en esta etapa debe contar con un
repertorio léxico suficiente para expresarse con precision sobre una gran variedad tematica,
asi como ser capaz de evitar repeticiones y parafrasear para compensar las posibles

carencias.
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Tabla 2. Escala de descriptores de la amplitud Iéxica (B2)

Entiende y utiliza la principal terminologia técnica de su ambito cuando discute sobre su area de
especialidad con otros especialistas.

Dispone de un buen alcance Iéxico sobre asuntos relativos a su especialidad y sobre la mayoria de
temas generales.

Varia la formulacién para evitar la repeticién frecuente, pero las deficiencias |éxicas todavia pueden
provocar vacilacién y circunloquios.

Produce combinaciones |éxicas adecuadas de muchas/os palabras/signos de forma bastante
sistematica en la mayoria de los contextos.

Entiende y utiliza gran parte del vocabulario especializado de su &mbito, pero tiene problemas con
terminologia especializada fuera de él.

Fuente: Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (2002, p. 145)

Este cambio cualitativo y de profundizacidn semdntica que sucede en el nivel Avanzado se
alinea con el enfoque Iléxico de Lewis (1993), quien entendia que la dicotomia
gramatica/vocabulario no era valida. Es decir, que la gramatica y el vocabulario de una lengua
no se encuentran aislados, puesto que el nucleo de la misma estda formado por
combinaciones de palabras prefabricadas (chunks) que el estudiante debe aprender a
gestionar. De modo que, la competencia |éxica implica poseer tanto un vocabulario pasivo
como activo, con el fin de que el alumno pueda acceder a su lexicon mental y activarlo
durante los procesos de comprension y producciéon (disponibilidad Iéxica). Esta habilidad es

fundamental en contextos de interaccion inmediata, como la retransmisién en directo.

Para comprender el modo en el que se aprende el |éxico en este nivel, y siguiendo a Nation
(2001), nos vamos a basar en las tres facetas o dimensiones que este propone: la forma
(morfologia, fonética y ortografia), el significado (relaciéon forma/concepto y asociaciones
léxicas) y el uso (funciones gramaticales, colocaciones y restricciones pragmaticas o
sociolinglisticas). El progreso de los niveles intermedios-altos no consiste tanto en la
adquisicion de una multitud de palabras nuevas, ni en la morfologia, fonética y ortografia de
estas, sino en la relacion entre la forma y los diferentes conceptos, asi como en la precision

del uso.

El Plan Curricular del Instituto Cervantes (PCIC) destaca la importancia de que el alumno
desarrolle en esta etapa la capacidad de adecuar el uso Iéxico a la situacién comunicativa,

considerando los factores sociales y culturales. De esta forma, el estudiante debe tener la
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madurez para elegir el vocabulario de forma correcta y precisa segin el contexto, asi como

ser capaz de ajustar el registro a su intencién comunicativa y a su interlocutor.

El reto del nivel B2: Las unidades fraseoldgicas y el Iéxico pragmatico

Para un estudiante de este nivel, una de las mayores dificultades reside en las unidades
fraseoldgicas (UF), ya que estas combinaciones de palabras no son la suma de ellas en cuanto
al significado individual, sino que presentan una “opacidad” que impide a los estudiantes
comprender su significado de forma literalmente. Por lo tanto, y retomando al concepto de
chunks de Lewis (1993), la comprensién y adquisicion de estas estructuras prefabricadas,
como las colocaciones o locuciones, son la clave para que el alumno suene mas natural y con

mas fluidez, evitando discursos fragmentados.

El Plan Curricular del Instituto Cervantes (PCIC) comprende las UF en el desarrollo de la
competencia léxica y pragmatica, considerando que estas son esenciales para una
comunicacién eficaz y adecuada al contexto. En esta etapa, no basta con la comprensién o el
reconocimiento de estas estructuras por parte del estudiante, sino que se espera que tenga
la capacidad de interpretarlas mas alla de la literalidad, asi como de usarlas de forma
adecuada en su propio discurso. En definitiva, el aprendizaje Iéxico que se propone en este
nivel implica ir del reconocimiento de las UF (léxico pasivo) hacia su uso activo, con una

correcta adecuacion pragmatica.

La multimodalidad que ofrece la plataforma Twitch se podria utilizar como una herramienta
pedagdgica para superar la opacidad de las unidades fraseolégicas, mediante la combinacién
de un input auditivo y visual, la comunicacidn no verbal y el contexto social del chat, dando
como resultado una mejor integracidon de estas unidades Iéxicas complejas. Este nivel de
competencia léxica marca un cambio en como el estudiante utiliza los diferentes registros,
especialmente el lenguaje mas coloquial, propio de entornos digitales sincrénicos, como el

que se plantea en esta propuesta.

Siguiendo los descriptores de interaccion en linea del Volumen Complementario del MCER
(2020), se espera que el estudiante posea la capacidad de participar en intercambios

digitales escritos en tiempo real, lo que exige el uso espontaneo de expresiones y otros
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recursos pragmaticos con el objetivo de facilitar una comunicacién natural en el chat, como

se observa en la Tabla 3:

Tabla 3. Escala de descriptores de interaccion en linea (B2)

Interaccion en Ilnea

Conversaciones y discusiones en linea Conversaciones y dlscuslones en Ilnea

Participa activamente en discusiones en linea,
expresando y respondiendo a opiniones sobre temas de
interés con cierta extension y profundidad, siempre que
los participantes eviten un lenguaje inusual o complejo

Participa en intercambios en linea, relacionando
sus intervenciones con otras previas en el hilo del
debate, entendiendo las implicaciones culturales y
reaccionando adecuadamente.

y concedan tiempo para responder.

Participa en intercambios en linea entre varios
interlocutores, relacionando sus intervenciones de
forma efectiva a otras previas en el hilo del debate,
siempre que un/a moderador/a ayude a gestionar la
discusion.

Reconoce malentendidos y discrepancias que surgen
en unainteraccion en linea y los gestiona, siempre que
el/la interlocutor o interlocutores estén dispuestos a
cooperar.

Fuente: Adaptacion del Volumen Complementario del MCER (Consejo de Europa, 2020, pp. 211-212)

Considerando estos descriptores, los cuales confirman que para alcanzar el éxito del nivel B2,
se observa el desarrollo de una capacidad de respuesta agil con el fin de gestionar el léxico
de forma espontanea y precisa en contextos de inmediatez. En este sentido, se puede decir

que la integracién de Twitch como espacio de ensefianza de ELE ayuda a este proceso.

2.4. Interculturalidad y comunicacion multimodal en Twitch

Competencia intercultural y mediacion

La competencia intercultural se vuelve imprescindible en el desarrollo Iéxico del nivel B2, ya
que, para poder formar parte de la comunidad del canal de Twitch, el estudiante debe
desarrollar el savoir-étre (Byram, 1997). Esta actitud abierta le permite comprender las
normas de la comunidad virtual, asi como desarrollar la tolerancia y respeto hacia las
diferentes culturas. De esta forma, se convierte en un mediador intercultural activo (MCER,

2020) con una doble funcién: por un lado, debe interpretar el discurso del docente; por otro,
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ayuda a negociar significados y resolver malentendidos entre las diferentes culturas que

conviven en el chat.

Mediante el aprendizaje situado (Lave y Wenger, 1991), se afianza este proceso en el que el
estudiante pasa de una participacién periférica a una participacién plena en la comunidad de
practica. Asi, el chat se convierte en un contexto social auténtico donde el aprendizaje

emana de la colaboracion, traduccidn e interpretacion en una comunidad multicultural.

Comunicacion no verbal y la multimodalidad

Las retransmisiones en Twitch se caracterizan por su multimodalidad, integrando diferentes
formas de expresién al mismo tiempo —como la voz, el texto, la imagen y los elementos
visuales— para poder construir el significado (Kress, 2010). De esta forma, el alumno es
capaz de gestionar y comprender el léxico con mayor facilidad, ya que no depende solo del
input del discurso oral, sino que se puede apoyar en los elementos visuales mencionados
para la completa comprensién del discurso. El profesor a su vez debe actuar como un gestor
multimodal. Al ser un espacio virtual, es fundamental que se utilicen todos los recursos
disponibles, asi como que se realice un uso estratégico de la comunicacién no verbal (gestos,
mirada y entonacién) para facilitar la comprensidn al estudiante. En este sentido, el propio
docente se convierte en un recurso didactico que ayuda a que el lenguaje sea mas

transparente.

En este contexto digital, la ausencia de contacto fisico entre los estudiantes como en las
aulas presenciales se compensa mediante la interaccion en el chat y el uso de emotes y GIFs.
Estos recursos funcionan como sefiales o pistas para contextualizar (Yus, 2011), sustituyendo
a los gestos y matizando la interaccién comunicativa como la ironia o el sarcasmo. Asi, se
construyen significados compartidos entre el profesor y los estudiantes, ya que todos

contribuyen a favorecer un andamiaje comunicativo en tiempo real.
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3. Diseino de |la propuesta didactica
3.1.Presentacion de la propuesta didactica

Este proyecto presenta una secuencia didadctica compuesta por cuatro sesiones de 60
minutos en directo. Combina la ensefianza de unidades fraseoldgicas de nivel B2 con el
desarrollo de la competencia sociocultural en Espafia y la interculturalidad en un dmbito
digital mediante una experiencia diddctica que transforma la plataforma Twitch en un
espacio virtual de aprendizaje, en el que la interaccidn, la mediacion y la multimodalidad de
los recursos y materiales se integran a través de estrategias de gamificacién, creando una

comunidad colaborativa y cohesionada.

3.2.Contexto

3.2.1. Contexto educativo: Twitch como aula de ELE

Twitch es una plataforma de streaming destinada, originalmente, al entretenimiento. Sin
embargo, posee una estructura y un funcionamiento iddneos para ser un entorno de
aprendizaje de ELE, especialmente para niveles intermedios/avanzados, como el que se
propone en este trabajo: B2. A diferencia de las plataformas exclusivas de videoconferencia,
como Zoom o Teams, Twitch es completamente abierta y pretende llegar al mayor nimero
de personas posibles. En este sentido, el estudiante no tiene la sensacion de asistir a una
clase de espafiol, sino a un evento social en el que la comunicacién multimodal y el uso de
cddigos de la plataforma y de la comunidad del canal (puntos del canal, emotes, clips)
favorecen una inmersion cultural que no tienen las demas plataformas. Esto permite que el
estudiante se convierta en un miembro activo del grupo, reduciendo el filtro afectivo y
fomentando una participacion mas natural. Ademas, el estudiante puede acceder a la sesidn
de forma asincrona, ya que la grabacion de la misma se queda se almacena en el canal. De
esta forma, el aprendiente goza la posibilidad de asistir solamente a las sesiones que le

interesen o a las que pueda.

Por otra parte, la retroalimentacién es inmediata y colectiva debido a herramientas tanto
propias de la plataforma, como el chat o las encuestas (polls), como externas, por ejemplo

kahoot, reduciendo la ansiedad que esto puede crear en muchos casos y evitando la
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sensacion de evaluacion formal. El uso de Twitch, en consecuencia, como espacio para el
aprendizaje de ELE lo que busca es aprovechar el potencial de la plataforma para crear una
inmersion digital real, lo que proporciona al discente un contexto comunicativo y cultural
auténtico fundamental para afianzar, ademds de la competencia léxica, la competencia

sociopragmatica en espaiiol.

3.2.2. Perfil del estudiante: El aprendiente como mediador intercultural

La secuencia didactica estd dirigida a un perfil de estudiantado multicultural y heterogéneo,
compuesto por jévenes adultos de entre 19 y 22 aios con capacidades normativas y un estilo
de aprendizaje multimodal, especialmente visual y auditivo. Se caracterizan por ser nativos
digitales, habituados al consumo de contenidos multimedia y con una participacién muy
activa en redes sociales. Por consiguiente, es fundamental destacar el papel activo de los
alumnos, ya que no son meros espectadores pasivos, sino que participan activamente a
través del chat, de las encuestas y de las dinamicas Iudicas que se presentan durante la
sesidn, convierten asi en mediadores interculturales activos (Consejo de Europa, 2020). En
este contexto, el nivel del grupo debe ser B2 (MCER, 2002), de modo que garantice la
capacidad de seguir el discurso oral en la retransmisidn en directo sin demasiada dificultad o
frustracion. Por Ultimo, es importante mencionar que los estudiantes se sitlan en un

contexto no inmersivo y no reglado.

3.2.3. Perfil del docente: El profesor-streamer

El papel del docente en este escenario no es exclusivamente el de profesor, sino que debe
aunar la ensefanza de ELE con la parte tecnolégica que supone la creacion de contenido para
las sesiones en vivo, asi como el posible contenido asincrono para redes sociales como
Instagram o TikTik. Por lo tanto, no consiste en ofrecer una leccion magistral a los
estudiantes presentes, sino que su rol es el de dinamizar la comunidad y gestionar lo que va
ocurriendo durante la sesidn en directo. Para ello, debe dominar tanto la ensefianza de ELE
como las herramientas que proporciona la plataforma, manteniendo asi el ritmo de la sesién
y la atencién de los presentes virtualmente en ella.

Es fundamental que el docente desarrolle su capacidad de improvisacién con el fin de
aprovechar al maximo la interculturalidad y las diferentes posibilidades de aprendizaje que

surjan a través del chat. El docente debe ser una figura cercana capaz de crear un ambiente
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de confianza que fomente la cohesidon del grupo, formandose de este modo la famosa

comunidad del canal Twitch.

3.3.0bjetivos de la propuesta

Objetivo general

- Desarrollar la competencia sociopragmatica e intercultural de estudiantes de ELE de
nivel B2, mediante la integraciéon de unidades fraseoldgicas para la cohesion y la

argumentacion en tiempo real.

Objetivos especificos

- Formular opiniones vy juicios de valor sobre los prejuicios sociales, diferenciando las
estructuras de indicativo y subjuntivo mediante la interaccidn sincrénica en el chat.

- Transmitir duda, certeza o probabilidad sobre la identidad de personas, empleando el
modo apropiado (indicativo y subjuntivo) en las interacciones del chat.

- Expresar probabilidad sobre la identidad de otras personas basdndose en la
apariencia fisica a través del uso del futuro simple.

- Integrar las unidades fraseolégicas trabajadas y los marcadores discursivos de opinién
de manera adecuada en las intervenciones del chat.

- Proponer soluciones que reduzcan la cultura de la cancelacién y el odio en redes,
mediante el uso del condicional de cortesia en comentarios interactivos breves.

- Redactar un comentario en el chat, simulando un tuit, que responda a los haters de
forma empatica y asertiva, respetando la cortesia digital (netiqueta).

- Asociar el lenguaje no verbal de los gestos con su equivalente verbal (las unidades
fraseoldgicas), entendiendo como la kinésica enfatiza, atentia o matiza la intencién
comunicativa.

- Analizar los componentes pragmaticos y socioculturales presentes en el input
audiovisual, contrastando la propia cultura con la espafiola.

- Tomar consciencia del etnocentrismo y su impacto en la percepcién cultural
aplicando la técnica de los sombreros de pensamiento en los choques culturales de

los estudiantes.
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3.4.Competencias

En esta propuesta se emplean cuatro competencias fundamentales de forma simultanea del

enfoque orientado a la accién para un entorno de retransmisién en directo:

Competencia lingiiistica: centrada en la competencia |éxica, se pretende que el estudiante
adquiera y automatice ciertas unidades fraseoldgicas de nivel B2 mediante la participacion
en quizzes interactivos (actividad 3 de las sesiones 1y 3) y las intervenciones escritas del chat
durante las diferentes actividades, con el objetivo de alcanzar la fluidez y naturalidad.
Asimismo, en la segunda sesidén esta competencia se integra mediante la activacion y el
reciclaje Iéxico a través de una nube de palabras (actividad 1) y la redaccién del comentario
final (actividad 2). Finalmente, en la primera actividad de la sesiéon 4, se construye el
andamiaje necesario con la ayuda de videos de Tiktok para facilitar la inclusiéon de las
unidades fraseoldgicas en el comentario que debe escribir el estudiante en el chat en Ia

segunda actividad.

Competencia sociopragmatica y funcional: se procura que el discente se adecue al registro
informal y a la inmediatez y fugacidad propias de una sesién de streaming sincrénica,
empleando funciones complejas como expresar juicios de valor, opiniones,
contraargumentar o matizar ideas en el intercambio de comentarios escritos en el chat para
opinar o debatir durante las diferentes actividades de las cuatro sesiones o la produccion

tareas finales de la segunda y cuarta sesion.

Competencia intercultural y mediacién: se fomenta la apertura intercultural, la tolerancia y
la empatia del aprendiente mediante el andlisis de los recursos multimedia propuestos como
input (actividad 2 de las sesiones 1y 2 y actividad 1 de las sesiones 3y 4), asi como a través
de la interaccidn en el chat durante las diferentes actividades de cada sesion. Estas dinamicas
permiten al alumnado actuar como mediadores interculturales para resolver malentendidos
o choques culturales. En la tercera sesién, la mediacién se orienta hacia la comunicacion no
verbal, analizando los gestos espafioles (kinésica), mientras que en la cuarta sesion, adquiere
relevancia en la segunda actividad donde los estudiantes actian como mediadores criticos

de sus propias culturas, favoreciendo la reduccion del etnocentrismo.
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Competencia digital: se trata de promover una participacion ética en redes sociales por
parte del alumnado, asi como desarrollar la capacidad de posicionarse de manera critica
frente a conductas de odio en entornos virtuales. Esta competencia se incorpora de forma
transversal y progresiva a lo largo de toda la secuencia didactica. El alumnado debe
interactuar en las encuestas, el chat en directo y los cuestionarios interactivos, ademas de
debatir sobre el impacto del odio en redes y redactar un comentario breve a modo de tuit
aplicando las normas de cortesia digital (actividad 2 de la sesién 2). Asimismo, en la actividad
2 de la tercera sesién, los estudiantes deben emplear adecuadamente elementos

iconograficos (emotes de Twitch), integrandolos como un recurso de comunicacién no verbal.

3.5.Metodologia

La metodologia de esta secuencia didactica se enmarca en un enfoque comunicativo
orientado a la accidn, donde el estudiante se considera un agente social que interactda en un
contexto comunicativo real mediante la participacion en el chat de Twitch como una forma
de comunicacion escrita y mediacion digital (Consejo de Europa, 2020). La propuesta consta
de cuatro sesiones de 60 minutos cada una organizadas mediante un enfoque por tareas
(desde las posibilitadoras hasta la tarea final sincrdnica), abordando las unidades
fraseoldgicas desde el enfoque léxico (Lewis, 1993). Todo ello se incluye dentro del
paradigma del posmétodo, lo que permite la flexibilidad e improvisacion que requiere el
entorno de streaming, convirtiendo el chat en un espacio de afinidad para la practica del

espafiol (aprendizaje situado, Lave y Wenger, 1991).

La gamificacién funciona como eje vertebrador para fomentar la motivaciéon y la
participacidn activa. Este proyecto apuesta por un aprendizaje orientado al logro comunitario
mediante la herramienta Kahootopia (aprendizaje cooperativo), una isla compartida por la
comunidad de Twitch, que deben ir construyendo mediante la participacion en los kahoot de
las sesiones. Asimismo, mediante un sistema de recompensas tanto colectivas como
individuales nativas de la plataforma, el docente premia el esfuerzo del estudiante
favoreciendo el estado de flow (Csikszentmihdlyi, 1990), al equilibrar las competencias
sociopragmatica y linglistica. Este enfoque va alineado con la evaluacidn de la propuesta, ya
gue prioriza la heteroevaluacién formativa cualitativa del grupo, en vez de una evaluacion

individual.
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En las sesiones se fomenta la competencia intercultural critica de Byram (1997) mediante el
analisis de contenido digital real, como testimonios sobre choques culturales de expats que
viven en Espaiia o videos de YouTube para reflexionar sobre los prejuicios o cdmo afecta a las
personas el odio en redes. Esto permite al alumnado reflexionar sobre sus ideas
etnocéntricas, comprender mejor la cultura meta y desarrollar la literacidad digital critica,
ayudando a los estudiantes a entender la ironia en espafiol en estos entornos y a gestionar

situaciones como el discurso de odio (hate).

Este disefio muestra en un ciclo de interaccidn sincrénica de cuatro etapas que ocurren
recurrentes en sesiones: el input multimodal, en el que el docente presenta el contenido de
forma dindmica; la negociacién de significados, donde el alumnado interactldan a través del
chat para plantear dudas y ayudarse entre si; la produccidn situada, que es el momento en el
que los estudiantes aplican lo aprendido en actividades o retos dentro de la plataforma; vy el
feedback instantaneo por parte del docente mediante el monitoreo, la validacién y la
reformulacion. Se trata de un proceso en espiral que, una vez terminado el ciclo, se reinicia,

permitiendo que el alumnado practique y mejore progresivamente.

3.6.Recursos

El espacio de aprendizaje se traslada a un entorno virtual sincrénico: la plataforma de
streaming Twitch, que funciona como un aula abierta y accesible desde cualquier parte del
mundo. Su estructura comunicativa favorece la interaccidon simultdnea de un amplio nimero
de estudiantes, convirtiendo el chat en el principal canal de construccién colaborativa del

conocimiento y desarrollo de la mediacion y la competencia intercultural.

Los recursos personales de este proyecto se centran en la figura de la docente, que ejerce el
rol de streamer y es la encargada de dirigir la sesion, presentar de los contenidos didacticos
multimedia, facilitar el andamiaje lingtistico y sociocultural en tiempo real; asi como en el
equipo de moderadores, compuesto por algunos profesores colaboradores que se ocupan de
aplicar los criterios cualitativo para la seleccion de muestras de produccidn escrita que se

proyectan en pantalla durante las tareas y de garantizar el cumplimiento de la netiqueta.
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En esta secuencia didactica se emplea un repertorio de herramientas digitales agrupadas en
tres bloques y seleccionadas para la creacidon de una experiencia educativa mas dinamica y

participativa en un espacio de retransmisién en directo:

Plataforma de streaming y contenido multimedia: en este bloque es fundamental la
plataforma Twitch como recurso principal, ya que constituye el espacio educativo de la
propuesta, incluyendo sus herramientas nativas (encuestas, predicciones, sistema de puntos)
como parte de un proceso dindmico gamificado. Ademas, se incluyen plataformas como
YouTube y TikTok mediante las que se presenta el input audiovisual que refleja la muestra

lingliistica y sociocultural.

Herramientas de gamificacidon y dinamizacion: con la intencidn de fomentar la participacion
y desarrollar la evaluacién formativa, se han creado cuestionarios interactivos con Kahoot y
una isla en Kahootopia, «Ele con Twitch», donde el alumnado puede construir una ciudad de
forma colaborativa mediante la participacion en los cuestionarios de Kahoot. Asimismo, para
la activacion léxica mediante nubes de palabras, se ha empleado WordArt. Ademads, para
conocer la procedencia de los estudiantes, hacer mencidn a sus paises de origen y recabar

opiniones en tiempo real, se han elaborado presentaciones y encuestas con Mentimeter.

Materiales visuales de apoyo al docente: para el disefio y la creacion de la rubrica de
evaluacion de la sesion 2 y el material de apoyo docente de la sesién 4 se ha empleado
Canva, mientras que para el diseiio y creacidon algunas de las tablas y figuras, asi como las
simulaciones de la interfaz de Twitch para ejemplificar elementos especificos, se ha hecho

uso de la inteligencia artificial Gemini.

La combinacién de estas herramientas no solo favorece el dinamismo y la participacion en un
entorno digital en directo, sino que también fomenta la mediacién intercultural y estimula la

reflexién linglistica y sociocultural.

3.7.Actividades

Las cuatro sesiones que contiene esta propuesta diddctica comienzan con 3 minutos de
cortesia en los que se muestra la pantalla de «Comenzamos enseguida» con el mapa del
mundo y un cédigo QR de Mentimeter para que los alumnos puedan indicar desde qué lugar

del mundo se estan conectando, también se comparte el enlace de Mentimeter por el chat.
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En el mapa de la pantalla van apareciendo los puntos en las diferentes zonas segun van

respondiendo (véase Anexo 1).

Tabla 4. Sesion 1: Desmontando prejuicios

Sesion 1: Desmontando prejuicios

Duraciéon 60 minutos Nivel B2

Contenidos

Gramaticales: contraste modal de indicativo/subjuntivo (me parece fatal que, es injusto que, no
creo que). Futuro simple (no trabajard, le gustard tejer). Pretérito imperfecto (pensaba que, creia
que, no imaginaba que).

Léxicos: unidades fraseoldgicas (UF) de valoracién y opinién: dejarse llevar (por alguien), hacerse
una idea (de alguien), juzgar por las apariencias. Léxico relacionado con los sesgos sociales
(estereotipo, cliché, prejuicio, percepcion).

Marcadores discursivos y férmulas para mostrar acuerdo/desacuerdo (no estoy del todo de acuerdo,
yo no lo veo asi, no puedo estar mds de acuerdo), contraargumentar/matizar (en primer lugar, en mi
opinion, en resumen, por otro lado, aunque es cierto que, a pesar de) y justificar (la verdad es que,
no es que).

Funcionales: expresar juicios de valor, opiniones, posicionamientos criticos y grados de acuerdo o
desacuerdo. Argumentar, contraargumentar y matizar opiniones de forma espontdnea bajo
condiciones de inmediatez comunicativa. Reaccionar de manera sincrénica a estimulos
audiovisuales y negociar significados de forma colaborativa con otros usuarios. Expresar
probabilidad sobre la identidad de otras personas. Contrastar una idea previa con la realidad actual.

Socioculturales: reconocimiento de estereotipos y prejuicios sociales arraigados al imaginario
colectivo. Desarrollo de la empatia intercultural y la conciencia critica ante el sesgo de la primera
impresion.

Pragmaticos: registro coloquial e informal propio de las transmisiones en directo (streaming),
coherencia y cohesion en textos digitales breves, normas de cortesia digital como recursos para
suavizar una critica, matizar una opinién contraria y defender una postura sin generar conflicto
(hate) y normas de convivencia en la red (netiqueta).

Destrezas Comprensién auditiva y lectora, expresion e interaccion escrita y mediacion.

Competencias | Linglistica, sociopragmatica, funcional, intercultural, mediacién y digital.

Agrupamientos | Individual y grupo clase, que funciona como una comunidad de practica

mediadora.
Recursos y Plataforma Twitch, overlays visuales personalizados (marcos de pantalla),
materiales herramientas lidicas (encuesta sincrénica de Twitch y crondmetro en pantalla),

Mentimeter, Kahoot y video experimental de Conapred (YouTube). La docente y el
equipo de moderacion del chat.
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Objetivos especificos

- Formular opiniones y juicios de valor sobre los prejuicios sociales, diferenciando las estructuras
de indicativo y subjuntivo mediante la interaccidn sincrdnica en el chat.

- Expresar probabilidad sobre la identidad de otras personas basandose en la apariencia fisica a
través del uso del futuro simple.

- Reflexionar sobre las ideas preconcebidas de otras personas a partir de su apariencia fisica
contrastandolas con la realidad mediante el uso del pretérito imperfecto de indicativo.

- Integrar las unidades fraseoldgicas trabajadas y los marcadores discursivos de opinién de
manera adecuada en las intervenciones del chat.

Actividades

Actividad 1. El termdmetro del chat (10 minutos)

Después de los tres minutos de cortesia, la docente aparece en pantallas, hace referencia a los
diferentes paises desde los que estan conectados los usuarios y lanza una encuesta (véase Anexo 2)
con la pregunta: «éCon qué frecuencia te dejas llevar por la primera impresidon?». Las opciones son:
a) Siempre, soy muy intuitivo/a; b) A veces, de forma inconsciente; c) Nunca, prefiero conocer a la
persona. La docente explica la expresion mientras el alumnado va respondiendo la encuesta (3
minutos). Finalizado el tiempo, se analiza y comenta el resultado de la encuesta en tiempo real. A
continuacién, se conecta la pregunta con el tema que se va a tratar en la sesidn y se comparten los
objetivos.

Actividad 2. Juzgar por las apariencias (40 minutos)

Fase A (15 minutos). Se muestra el video en pausa en los minutos 00:28, 00:34 y 00:48, donde
aparecen tres imagenes correspondientes a tres personas. Se indica a los estudiantes «Vamos a
hacernos una idea de estas personas», mientras aparece un texto flotante en la pantalla con la
expresion «hacerse una idea de alguien» (véase Anexo 3) y se explica brevemente la expresién. La
docente comparte un enlace de Mentimeter en el chat y el cédigo QR en la pantalla para hacer una
pequefia encuesta de percepciones con las personas mostradas, también pueden comentar en el
chat sus propias predicciones usando el futuro simple (creo que seré mecdnico). Una vez finalizada,
se comentan los resultados en el chat y los estudiantes contrastan sus ideas previas con la realidad,
justificando sus respuestas (yo pensaba/creia que era, creo que, la verdad es que, no parece que
sea).

Fase B (25 minutos). Se reproduce el video completo (3:46 minutos) con subtitulos y se comparan
las vidas reales de las personas del video con los resultados del quiz anterior. Por ultimo, se plantea
una reflexion: «¢Creéis que normalmente acertamos al juzgar por las apariencias?» y «¢Os han
juzgado de forma errénea alguna vez?». El docente explica la expresion y cuenta alguna experiencia
breve para alentar a los estudiantes a compartir las suyas. Se leen las opiniones y experiencias de
los estudiantes en el chat con la ayuda de los moderadores y se comentan en directo.

Actividad 3. Construyendo la isla (10 minutos)

Para evaluar la adquisicién de las unidades fraseoldgicas propuestas en la sesidn, se realiza un test
en Kahoot. La docente lee en voz alta la situacion o la pregunta, que se muestra a su vez en la
pantalla, y cada estudiante selecciona la expresidén trabajada en clase que considere correcta. De
esta forma, se puede dar feedback inmediato si en alguna pregunta hay un gran porcentaje de error,
asi como, cooperar en la construccidn de nuestra isla «Ele con Twitch» (véase Anexo 4). Al ganador
del Kahoot se le otorga una insignia caracteristica del canal y a los dos estudiantes dentro de podio,
se les desbloquean emotes del canal. La docente se despide y cierra el directo.
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Evaluacion

En la segunda actividad, se aplica una heteroevaluacion formativa y colectiva a través de la
observacién sistematica (gestionada por la docente con el apoyo de los moderadores), con los
siguientes criterio: a) activa de forma precisa la alternancia modal (indicativo/subjuntivo) al valorar,
opinar o hacer juicios de valor; emplea el futuro simple para hacer predicciones sobre personas; y
usa el pretérito imperfecto para contrastar sus ideas previas con la realidad; b) muestran coherencia
y cohesion discursiva mediante el uso de los marcadores de causa, contraargumentacion vy
matizacion en las intervenciones del chat; y c) se adecua a la netiqueta y muestra empatia y respeto
en las intervenciones.

En la tercera actividad, se emplea una evaluacién formativa gamificada con Kahoot mediante un
cuestionario_interactivo de opcién multiple en el que el alumnado debe elegir la expresién mas
adecuada segun el contexto discursivo. Esta evaluacién sirve tanto para la heteroevaluacién
colectiva como la autoevaluacién de las unidades fraseolégicas

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 5. Sesion 2: La cancelacion y el odio en redes

Sesion 2: La cancelacion y el odio en redes

Duracion 60 minutos Nivel B2

Contenidos

Gramaticales: estructuras para expresar el grado de certeza, duda, probabilidad u opinidn con
indicativo/subjuntivo (estoy seguro/a de que + indicativo, probablemente + indicativo/subjuntivo,
sin duda + indicativo, no estoy convencido/a de que + subjuntivo). Uso del condicional simple con
valor de cortesia y propuesta de soluciones (podriamos, se deberia, estaria bien).

Léxicos: unidades fraseoldgicas (UF) de valoracién y opinidn: criticar por criticar y poner verde (a
alguien) y reactivacion las usadas en la sesién anterior. Léxico relacionado con la cibercultura y las
redes sociales (hate, publicar un comentario, criticar, difundir un rumor, funar, anonimato, perfil,
cancelacion).

Marcadores discursivos y formulas para mostrar acuerdo y desacuerdo (no estoy del todo de
acuerdo, yo no lo veo asi, no puedo estar mds de acuerdo), argumentar y contraargumentar (en
primer lugar, en mi opinion, en resumen, por otro lado), matizar (aunque es cierto que, a pesar de).

Funcionales: Expresar juicios de valor y opiniones sobre conductas en redes sociales. Expresar el
grado de certeza, duda o probabilidad. Formular hipdtesis sobre la identidad y el caracter de las
personas. Proponer soluciones y alternativas éticas ante el discurso de odio en la red.

Socioculturales: la cultura de la cancelacién y el impacto en las personas del acoso en redes
sociales.

Pragmaticos: registro coloquial e informal propio de las transmisiones en directo (streaming),
elementos no verbales integrados como los emotes, coherencia y cohesion en textos digitales,
normas de cortesia digital como recursos para suavizar una critica, matizar una opinidn contrariay
defender una postura sin generar conflicto (hate) y normas de convivencia en la red (netiqueta).

Destrezas Comprension auditiva y lectora, expresion e interaccién escrita y mediacion.
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Competencias | Linguistica, sociopragmatica, funcional, intercultural, mediacién y digital.

Agrupamientos | Individual y grupo clase, que funciona como una comunidad de practica

mediadora.
Recursos y Plataforma Twitch, overlays visuales personalizados (marcos de pantalla),
materiales herramientas llddicas (mecanismo de predicciones de Twitch, encuestas

sincronicas y crondmetro en pantalla) y clip de Paquita Salas (TikTok). La docente
y el equipo de moderacion del chat.

Objetivos especificos

- Transmitir duda, certeza o probabilidad sobre la identidad de personas, empleando el modo
apropiado (indicativo y subjuntivo) en las interacciones del chat.

- Incorporar el léxico relacionado con las redes sociales y las unidades fraseoldgicas de la sesién
(poner verde, criticar por criticar) en las interacciones del chat, de forma precisa.

- Proponer soluciones que reduzcan la cultura de la cancelacion y el odio en redes, mediante el
uso del condicional de cortesia en comentarios interactivos breves.

- Redactar un comentario en el chat, simulando un tuit, que responda a los haters de forma
empatica y asertiva, respetando la cortesia digital (netiqueta).

Actividades

Actividad 1. Paquita Salas contra los haters (35 minutos)

Fase A (7 minutos). Después de los tres minutos de cortesia, la docente aparece en pantallas, hace
referencia a los diferentes paises desde los que estan conectados los usuarios, se muestra una nube
de palabras para activar el vocabulario, inducir la tematica y presentar los objetivos de la sesién
(véase Anexo 5). A continuacién, la docente pregunta para activar el chat: «élas redes sociales
fomentan el criticar por criticar y poner verde a la gente?» y «¢Cudl creéis que es la red social reina
del hate?».

Fase B (8 minutos). Se lanza un encuesta de Twitch para comprobar qué porcentaje del alumnado
conoce la serie: «¢Conocéis a Paquita Salas? (Si / No)». Si el resultado es afirmativo, se pide al
grupo que haga una breve sinopsis de la serie y que describa a Paquita Salas en el chat para
contextualizar a los que no la conocen y se pasa a la siguiente fase directamente. Si el resultado es
negativo, se activa esta fase:

Se explica la serie para contextualizar y se muestran unas fotos de la protagonista en la pantallaYy,
con en el chat, los alumnos se hacen una idea de cémo es (estoy seguro/a de que + indicativo,
probablemente + indicativo/subjuntivo, sin duda + indicativo, no estoy convencido/a de que +
subjuntivo). La docente va leyendo el chat y menciona el analfabetismo digital de la protagonista.
Fase C (20 minutos). Se reproduce la escena del video donde la protagonista no entiende cémo
funciona Twitter ni el motivo del acoso a una de sus actrices. Tras el visionado, se abre un debate en
el chat para reflexionar sobre el impacto que pueden tener las criticas destructivas en las personas,
por qué la gente escribe estos comentarios y se les pide que compartan algunas ideas para reducir
el hate en redes (podriamos, se deberia, estaria bien). Los moderadores van seleccionando las
mejores respuestas y el docente las lee en voz alta a la vez que introduce en la pizarra virtual las dos
nuevas UF de la sesion: «poner verde (a alguien)» y «criticar por criticar», conectandolas con las
ideas que el chat ha ido aportando, que serviran como lluvia de ideas para la tarea final.

Actividad 2. Tu opinién cuenta (25 minutos)

Fase A (15 minutos). Los alumnos escriben un comentario breve en el chat como si fuera el Twitter
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(ahora X) de Paquita Salas, manteniendo una postura empatica y asertiva. Deben utilizar una o dos
estructuras para expresar grados de certeza, duda, probabilidad u opinién con indicativo/subjuntivo
(estoy seguro/a de que + indicativo, probablemente + indicativo/subjuntivo, sin duda + indicativo, no
estoy convencido/a de que + subjuntivo) e integrar una o dos expresiones de esta sesion o de la
anterior («poner verde», «criticar por criticar», «hacerse una idea de alguien» o «juzgar por las
apariencias»). Los moderadores seleccionan los cuatro mejores comentarios en funcién de la
correccion gramatical, el uso adecuado de las expresiones y el uso de la empatia mostrado.

Fase B (10 minutos). Mediante una encuesta en vivo, el resto de estudiantes votan por uno de los
cuatro. Al usuario del comentario mas votado se premia con la duplicacion de sus puntos del canal.
Si no es suscriptor del canal, se le regala la suscripcién en vez de duplicar los puntos. La docente se
despide y cierra el directo.

Evaluacion

En la segunda actividad, se combina |la heteroevaluacidn formativa, mediante una rubrica holistica
basada en criterios lingliisticos y pragmaticos (véase Anexo 6), con la coevaluacion, mediante la
votacidn en una encuesta en directo basada en la percepcidn global del estudiante.

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 6. Sesion 3: Hablar por los codos

Sesion 3: Hablar por los codos

Duracion 60 minutos Nivel B2

Contenidos

Gramaticales: uso de los pasados de indicativo para contar anécdotas (pretéritos indefinido,
perfecto, imperfecto y pluscuamperfecto).

Léxicos: unidades fraseoldgicas (UF): hablar por los codos, poner los cuernos, estar hasta la bola,
dar una vuelta, callarse la boca, tomar algo, jvaya tela!, no tener ni idea, ser un caradura). Léxico
relacionado con la vida social y las relaciones interpersonales (salir de fiesta, ir a tomar algo, un
cotilleo, un chisme, hacer un plan, fastidiarse un plan, un malentendido). Conectores temporales y
de orden del discurso (el otro dia, resulta que, entonces, al final).

Funcionales: narrar anécdotas en el pasado combinado la comunicacién verbal y no verbal.
Decodificar cddigos iconograficos (emotes) o gestos e interpretarlos segun el contexto.

Socioculturales: la comunicacién no verbal en Espaia (kinésica) y cdmo usar los gestos en
conversaciones cotidianas. El contraste cultural respecto al grado de kinésica admitido socialmente
en las diferentes comunidades presentes en el chat.

Pragmaticos: los gestos (kinésica) como intensificador o atenuador del lenguaje verbal. La gestion
de la cortesia digital y la empatia en la reconstruccion del texto en el chat.

Destrezas Comprensidn auditiva y lectora, expresion e interaccién escrita y mediacion.

Competencias | Linguistica, sociopragmatica, funcional, intercultural, mediacién y digital.
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Agrupamientos | Individual (redaccion de la anécdota y respuestas en Kahoot) y grupo clase, que
funciona como una comunidad de practica mediadora (debates, activacion
intercultural inicial y reconstruccién colectiva de la anécdota).

Plataforma Twitch, overlays visuales personalizados (marcos de pantalla, textos
Recursos y flotantes), herramientas ludicas (encuestas de Twitch y cronémetro en pantalla),
materiales Video (TikTok), paquete de emotes (véase Anexo 9) y cuestionario de evaluacion
(Kahoot). La docente y el equipo de moderacién del chat.

Objetivos especificos

- Reconocer el valor pragmatico y la carga semantica de los gestos cotidianos espafioles en un
contexto comunicativo informal, a partir del analisis del input audiovisual (TikTok) y el modelo
en vivo de la docente.

- Asociar el lenguaje no verbal de los gestos con su equivalente verbal (las unidades
fraseoldgicas), entendiendo como la kinésica enfatiza, atenla o matiza la intencion
comunicativa.

- Producir mensajes breves en el chat, contando anécdotas informales a partir de emotes
gestuales.

- Transcodificar mensajes digitales breves del chat, basados en los emotes gestuales, a textos,
reconstruyendo la anécdota de forma colaborativa en el chat mediante la integracion del léxico
y las unidades fraseoldgicas de la sesion.

Actividades

Actividad 1. Entenderse sin palabras (35 minutos)

Fase A (10 minutos). Después de los tres minutos de cortesia, la docente aparece en pantalla, hace
referencia a que hay muchos usuarios o muchos paises diferentes (segin sea la situacién),
empleando el gesto espafiol (véase Anexo 7). Se explica el significado del gesto y se induce el tema
con una explicacion de la importancia de los gestos y del lenguaje no verbal en Espafia. Se lanza una
encuesta de Twitch: «éEn tu cultura se gesticula mucho? a) Si, podemos hablar sin palabras; b) No,
es un poco grosero hacer muchos gestos; c) A veces si, pero no demasiado». Se pide a los
estudiantes que indiquen su pais en el chat segun la opcidn elegida y se comentan las respuestas en
directo. A continuacion, se comparten los objetivos de la sesién.

Fase B (15 minutos). Se reproducen los primeros segundos del video para introducir la UF «hablar
por los codos» y se incluye un pop-up visual con la expresidn, se negocian significados en el chat y
se reproduce el video completo (00:56). Tras el visionado, la docente pide que escriban en el chat el
cotilleo del video para verificar que se han comprendido los gestos de forma general. A
continuacién, de los comentarios del chat, se recuperan las UF que se relacionen con los gestos del
video («poner los cuernos», «tomar algo», «estar hasta la bola», «dar una vuelta», «callarse la
boca», «jvaya telal», «irse») y se va mostrando el gesto junto con la UF escrita en la pantalla a la
vez que se explica. Se incluyen otros gestos como «no tener ni idea», pagar o «ser un caradura».
Fase C (10 minutos). La docente desbloquea un paquete de emotes o GIF que representan cada uno
de los gestos y los muestra en la pantalla. A continuacidon, expone situaciones contextualizadas y los
alumnos deben poner en el chat el emote con su UF o significado que represente esa situacion,
ayudandose de las imdgenes proyectadas (véase Anexo 8). Ejemplo: Situacion 1 (para: «estar
petado/a» o el gesto de "mucho/lleno"): «Ayer fui al centro a comprar ropa y no os imaginais la de
gente que habia, no se podia ni andar».

Actividad 2. Anécdotas con emotes (15 minutos)
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Fase A (7 minutos). Los alumnos deben escribir una breve anécdota usando los emotes
desbloqueados para la sesion, los cuales representan las UF y gestos trabajados. Disponen de 7
minutos para completar la tarea; el tiempo se controla con el cronémetro de Twitch en pantalla.
Durante este tiempo, los moderadores y la docente revisan los comentarios para elegir el mas
coherente, divertido y que mejor se ajuste a lo visto en la actividad anterior.

Fase B (8 minutos). Finalizado el tiempo, se fija en la pantalla el comentario seleccionado y se le
otorga una insignia especial del canal. A continuacidn, la docente narra la anécdota sin palabras,
Unicamente mediante los gestos asociados a los emotes y afiadiendo conectores, como se muestra
en el video de la primera actividad. Los estudiantes escriben en el chat las expresiones relacionadas
con los gestos realizados por la docente, y de manera colaborativa, reconstruyen la anécdota.
Cuando queda completada por escrito, el autor del comentario seleccionado confirma si la
reconstruccidn es correcta; en caso contrario, la escribe personalmente en el chat.

Actividad 3. Gesticulando la isla (10 minutos)

Se realiza un cuestionario de evaluacidon en Kahoot. La docente hace el gesto en directo y los
estudiantes seleccionan la expresion trabajada en clase que se relacione con el gesto (véase Anexo
9). De esta forma, se puede aportar feedback inmediato, asi como, cooperar en la construccién de
nuestra isla_«Ele con Twitch». Al ganador se le duplican los puntos del canal y se le otorga una
insignia caracteristica, mientras que a los dos estudiantes dentro del podio, se les entregan 500
puntos del canal. La docente se despide y cierra el directo.

Evaluacion

En la segunda actividad, se aplica una heteroevaluacién formativa y cualitativa, que evalla el
desempeno del grupo-clase mediante la observacion sistematica, a partir de los siguientes
criterios: a) integra de forma coherente y légica la sucesion de emotes para elaborar la narracion
visual de la anécdota; y b) demuestra originalidad y adecuacidn sociopragmatica.

La tercera actividad funciona como un instrumento de evaluacion formativa gamificada,
implementado a través de un cuestionario interactivo en Kahootopia, que sirve tanto para la
heteroevaluacion colectiva como la autoevaluacién de las unidades fraseoldgicas y los gestos
relacionados (CNV).

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 7. Sesion 4: Choques culturales

Sesion 4: Choques culturales

Duraciéon 60 minutos Nivel B2

Contenidos

Gramaticales: uso de los pasados de indicativo para narrar anécdotas. El uso de pretérito
imperfecto de subjuntivo para expresar emociones en pasado (me did vergiienza que fuera, me
daba miedo que hubiera, me flipé que tuviera, me frustré que no dijera). Oraciones causales y
consecutivas (como en mi pais, debido a que, me senti).

Léxicos: unidades fraseoldgicas («armar jaleo», «no oir ni una mosca», «ser un manjar», <ponerse
las botas», «dar corte» y «andarse con rodeos»). Léxico relacionado con la mediacién intercultural
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(choque cultural, adaptacion, barrera idiomdtica, malentendido, costumbres, convencion social,
acogedor, invasivo, implicito). Conectores y marcadores de contraste (no obstante, por el contrario),
de ejemplificacion (en concreto, valga como ejemplo), de conclusién (al fin y al cabo, en ultima
instancia), de argumentacion (por otro lado, a pesar de que).

Funcionales: relatar experiencias personales complejas (anécdotas), expresar emociones vy
reaccionar ante situaciones, mediar entre culturas diferentes y argumentar, contraargumentar y
matizar posturas mediante la técnica de los sombreros.

Socioculturales: la distancia social espafiola en el lenguaje en contraste con otras culturas, la
gastronomia y las costumbres sociales en Espafia. La concienciacion del etnocentrismo y su
influencia en la percepcion de otras culturas.

Pragmaticos: gestién de debates en linea en entornos de streaming y estrategias de clarificacion o
matizacion de posturas.

Destrezas Comprension auditiva y lectora, expresion e interaccién escrita y mediacion.

Competencias | Linglistica, sociopragmatica, funcional, intercultural, mediacion y digital.

Agrupamientos | Individual (respuestas a las encuestas y predicciones de Twitch) y grupo clase,
que funciona como una comunidad de prdactica mediadora (debates, activacién
intercultural inicial, técnica de los sombreros).

Recursos y Plataforma Twitch, overlays visuales personalizados (marcos de pantalla, textos
materiales flotantes), herramientas Iudicas (encuestas, predicciones y cronémetro de
Twitch), video 1, video 2, video 3 (TikTok) y ruleta de los sombreros de
pensamiento. La docente y el equipo de moderacidn del chat.

Objetivos especificos

- Analizar los componentes pragmadticos y socioculturales presentes en el input audiovisual,
contrastando la propia cultura con la espafiola.

- Elaborar un comentario escrito en el chat sobre el mayor choque cultural vivido con la cultura
meta, empleado los contenidos gramaticales y léxicos de la sesidn.

- Tomar consciencia del etnocentrismo y su impacto en la percepcidn cultural aplicando la
técnica de los sombreros de pensamiento en los choques culturales de los estudiantes.

Actividades

Actividad 1. No nos andamos con rodeos (30 minutos)

Después de los tres minutos de cortesia, la docente aparece en pantallas y hace referencia a los

diferentes paises desde los que estan conectados los usuarios. A continuacion, se introduce el tema

de la sesidn con la proyeccion de tres videos de TikTok donde extranjeros viviendo en Espafa

muestran choques culturales, y se exponen los objetivos.

La dinamica es la siguiente en cada video: se proyecta el video y se lanza una prediccién o encuesta

de Twitch (1 minuto). A continuacidn, se introducen las UF y, seguidamente, se formulan algunas

preguntas para activar el intercambio cultural en el chat. Finalmente, la docente lee algunos

comentarios que resulten interesantes y los compara con las costumbres espafiolas.

=> Video 1 (00:17), relacionado con el afilador (véase Anexo 10).

=> Video 2 (01:34), relacionado con tener la pata de jamdn en la encimera de la cocina (véase
Anexo 11).
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=> Video 3 (00:58), relacionado con la percepcion de una estadounidense de la palabra pis (véase
Anexo 12).

Se cierra la actividad con un resumen sociocultural de los videos: "Espafia es ruidosa (afilador), muy

gastronémica (jamon) y directa (pis)".

Actividad 2. El sombrerero loco (30 minutos)

Fase A (10 minutos). Los alumnos disponen de 6-7 minutos para escribir un comentario breve en el
chat donde expliquen su mayor choque con la cultura hispana. Deben utilizar minimo dos
estructuras para expresar emociones con infinitivo/imperfecto de subjuntivo (me did vergiienza, me
daba miedo, me flipd, me frustrd) e integrar una expresion de esta sesidén («armar jaleo», «no oir ni
una mosca», «ser un manjar», «ponerse las botas», «dar corte» y «andarse con rodeos»). Los
moderadores seleccionan dos o tres comentarios que reflejen frustracidén o sorpresa y los fijan en la
pantalla, teniendo en cuenta la correccién gramatical y el uso adecuado de las expresiones. La
docente lee los comentarios en voz alta y lanza una votacion para elegir el que mas le guste al
grupo. El comentario elegido es premiado con la duplicacidn de los puntos del canal.

Fase B (15 minutos). A continuacién, se aplica la técnica de los sombreros de pensamiento (de
Bono, 1985) al comentario seleccionado. Solo se usan tres colores debido a la limitacion de tiempo.
La docente gira la_rueda de los sombreros: si sale blanco, los estudiantes deben escribir
Unicamentre los datos o hechos objetivos de la situacion planteada en el comentario, con la
intencién de dresdramatizar la situacion; si sale rojo, escriben el sentimiento que provocé en la
persona o que provocaria en ellos, con la intencidn de validar las emociones; y si sale amarillo,
escriben la situacion desde la cultura meta con el fin de reducir el etnocentrismo y desarrollar la
empatia intercultural.

Fase C (5 minutos). Finalmente, se hace una breve reflexion sobre, cdmo el cambiar de sombrero,
cambia también la realidad percibida, y se establece un paralelismo con la forma en la que la cultura
propia modifica la percepcidn de las otras. La docente se despide y cierra el directo.

Evaluacion

En la primera actividad, se evalua el desempefio del grupo-clase mediante una heteroevaluacion
formativa y colectiva a través de la observacién sistematica de los moderadores y la docente en los
comentarios escritos en el chat, con base en los siguientes criterios: a) usa el contraste de pasados
de indicativo para narrar anécdotas, asi como la la alternancia modal (indicativo/subjuntivo) al
expresar emociones o valoraciones en pasado; b) emplea de forma precisa las unidades
fraseoldgicas y el léxico relacionado con la mediacién intercultural; c) incorpora marcadores y
conectores discursivos que garantizan la cohesion y coherencia del comentario; y d) adecta el
comentario a las restricciones y convenciones sociopragmaticas propias de la tarea en un
entorno de comunicacion sincrdnica. Asimismo, se tiene en cuenta el registro de participacion
comunitaria en las herramientas de la plataforma (porcentaje de interaccién en encuestas y
predicciones en tiempo real).

La segunda actividad funciona como un termdmetro de autoevaluacién cualitativa macro-grupal,
midiendo la capacidad del chat para autorregularse, descentrarse del etnocentrismo y construir un
espacio de mediacién intercultural.

Fuente: Elaboracion propia

3.8.Temporalizacion

Este epigrafe contiene la tabla del cronograma que se llevard a cabo en esta secuencia
didactica de cuatro sesiones de 60 minutos:
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Tabla 8. Cronograma de la secuencia diddctica.

Noviembre 2026
Semana 1
Lunes 2 Martes 3 Miércoles 4 Jueves 5 Viernes 6
Sesién 1: Sesién 2:
Desmontando La cancelacién vy el
prejuicios odio en redes
Semana 2
Lunes 9 Martes 10 Miércoles 11 Jueves 12 Viernes 13
Sesion 3: Sesién 4:
Hablar por los codos Choaques culturales

Fuente: Elaboracion propia.

3.9.Evaluacion

El sistema de evaluacion de esta propuesta tiene un caracter formativo, procesual y
cualitativo, disefiado para medir el desarrollo de la competencia comunicativa,
sociopragmatica y mediadora del grupo-clase. Aunque las intervenciones escritas en el chat
se realizan de forma individual, el andlisis evaluativo se lleva a cabo a nivel macro-grupal, es
decir, se aplica una evaluacion por muestreo comunitario, ya que no es factible una
evaluacion individual en el caso de una elevada participacién considerando la naturaleza
sincrénica y abierta a toda la audiencia de la plataforma Twitch. El objetivo de la selecciony
fijacién en pantalla de comentarios especificos por parte de los moderadores es la valoracidn
del desempeno colectivo y el nivel de adquisicién tanto de las unidades fraseolégicas como

de los valores socioculturales y pragmaticos del grupo-clase en su conjunto.

La recogida de datos se basa en la observacion sistematica de las intervenciones sincronas en
el chat, complementada con herramientas de gamificacién interactiva como cuestionarios en
Kahoot, que ayudan a la construccion cooperativa de la isla de Kahootopia, y el registro
cuantitativo de las métricas de participacién de la plataforma (encuestas y predicciones en
tiempo real). Durante toda la secuencia didactica, la evaluacion considera tanto la correcciéon
formal de la lengua (gramatica y léxico) como la adecuacién del discurso al contexto

comunicativo digital sincrénica y el desarrollo de la competencia intercultural
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correspondiente al nivel B2. La docente acompafia este proceso con una retroalimentacion
inmediata a través de comentarios en tiempo real dirigidos a la comunidad, favoreciendo una
evaluacion mas dindmica, participativa y alineada con un espacio de aprendizaje sincronico

masivo como Twitch.
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4. Conclusiones

Tras el diseno y desarrollo de la presente propuesta didactica, puede concluirse que se han
alcanzado los objetivos planteados para este Trabajo Fin de Master mediante la elaboracién
de una secuencia didactica orientada al desarrollo de la competencia |éxica en estudiantes
de ELE de nivel B2 a través del uso de Twitch como herramienta didactica sincrénica, como se

plantea en el objetivo general, integrando ademas contenidos pragmaticos e interculturales.

En primer lugar, se han explorado las posibilidades didacticas de Twitch como espacio para la
ensefanza sincrénica de ELE, identificando elementos propios de la plataforma (el chat, las
encuestas, los sistemas de participacion y la interaccién multimodal) que pueden favorecer la
construccion colaborativa del conocimiento y la practica comunicativa en espafiol, en
consonancia con lo planteado en el primer objetivo especifico. En segundo lugar, se ha
incorporado la gamificacion como metodologia principal a través de dinamicas de
participacién (encuestas, predicciones y quizzes), recompensas (puntos del canal, insigniasy
emotes) y objetivos compartidos (construccidn de la isla «Ele con Twitch»), tal y como se
establece en el segundo objetivo especifico, buscando incrementar la motivacién y el
compromiso de los aprendientes. Asimismo, y siguiendo el tercer objetivo especifico, se han
planteado criterios de seleccién léxica centrados en unidades fraseoldgicas frecuentes y
funcionales para la interaccién digital sincrénica, aprovechando las caracteristicas
comunicativas del streaming y la multimodalidad que ofrece la plataforma. Finalmente, se
han integrado la dimension intercultural y la comunicacién no verbal como elementos
complementarios para el desarrollo de la competencia léxica, promoviendo la reflexién
critica sobre la diversidad cultural y el uso contextualizado de la lengua, de acuerdo con lo

planteado en el cuarto objetivo especifico.

Una vez revisado el grado de cumplimiento de los objetivos, conviene reflexionar sobre las
fortalezas y los retos que se pueden presentar en caso de implementacién de esta secuencia
didactica. Cabe destacar como una de las fortalezas principales el traslado del aula fisica a un
espacio de afinidad digital sincrdnico, convirtiendo una plataforma de ocio como Twitch en
un entorno de aprendizaje real mediante el empleo de materiales auténticos procedentes de
redes sociales alineadas con los intereses del perfil del alumnado, asi como las interacciones

del chat, que favorecen al aprendizaje de un uso real de la lengua en un contexto digital. La
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multimodalidad y el caracter gamificado de Twitch contribuyen a que la sinergia de
metodologias propuestas y la transversalidad de las competencias conformen una de las
fortalezas de la propuesta, al combinar elementos gramaticales y léxicos con el desarrollo de
competencias complejas como la intercultural o la mediacién, ademas de fomentar

activamente la colaboracién del grupo y el civismo en redes sociales.

Si bien en la teoria los elementos anteriores resultan grandes fortalezas, en la practica
pueden resultar desafios relevantes. La naturaleza abierta, dinamica e imprevisible que
caracteriza a Twitch puede considerarse el primer desafio debido a la elevada competencia
técnica y discursiva que necesita el docente para impartir una sesion adecuadamente a
través de Twitch, requiriendo de un equipo de moderacidén para poder gestionar el directo.
Asimismo, la multimodalidad de la plataforma exige una elevada y constante atencidn por
parte del alumnado, lo que obliga al docente a realizar una supervisién continua y detallada
para evitar la sobrecarga cognitiva del discente. Finalmente, los materiales auténticos y la
interaccién sincréonica de Twitch en un contexto fugaz como el de un streaming, pueden

dificultar la comprension y el correcto seguimiento de la sesién de una parte del alumnado.

Este trabajo pretende exponer el potencial de Twitch como espacio innovador para la
ensefianza y aprendizaje de espafiol como lengua extranjera. Sin embargo, para confirmar
dicho potencial y constatar hasta qué punto las fortalezas y los desafios identificados en el
plano tedrico se manifiestan en la practica, resulta necesaria la implementacién de la
propuesta en un contexto real de aprendizaje. Por lo tanto, Unicamente con la puesta en
practica se podra evaluar el alcance real en el desarrollo de la competencia léxica e

intercultural del alumnado.
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5. Limitaciones y prospectiva

La principal limitacidn que se ha presentado durante el desarrollo de este Trabajo de Fin de
Master (TFM) ha sido la dificultad para evaluar las actividades y las sesiones de forma
individual, ya que la Unica alternativa viable para la evaluacion de esta secuencia ha sido la
evaluacion formativa macro-grupal. Dado el cardcter abierto de la plataforma, el nimero de
participantes puede ser elevado, esto lo que dificulta el seguimiento personalizado de las
interacciones en el chat, incluso teniendo el apoyo de los moderadores, impidiendo la
aplicacién de una evaluacion individualizada del alumnado. Asimismo, esta caracteristica de
la plataforma imposibilita conocer con exactitud si cada estudiante incorpora y retiene las
unidades fraseoldgicas o el |éxico trabajado en las sesiones, ya que no puede garantizarse su

asistencia continuada ni realizarse un seguimiento de su progreso individual.

A partir de esta doble limitacién, se abren nuevas posibilidades de investigacién. Por un lado,
seria interesante poner en practica la propuesta en comunidades de aprendizaje reales mas
controladas, por ejemplo con un grupo limitado de estudiantes, con el fin de analizar cdmo
influye la adquisicion y retencién de unidades fraseoldgicas en contextos digitales
sincrénicos. Por otro lado, se podrian explorar las posibilidades de formacién del profesorado
de ELE en el uso de plataformas digitales de streaming como Twitch, asi como en el
aprovechamiento de la multimodalidad que ofrece la plataforma para su integracion en la

practica docente de ELE.
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Anexos

En este apartado se recogen los materiales que se utilizan como apoyo para la propuesta
didactica. Entre ellos encontramos figuras y tablas relacionadas con las actividades
propuestas, las rubricas y ejemplos visuales de como quedaria la interfaz de Twitch en
algunos momentos especificos de las sesiones, con el objetivo de facilitar la comprensién de

este proyecto y su posible implementacidn.

Anexo 1

Figura 2. Dindmica de interaccion inicial en Mentimeter

M Mentimeter

menti.com

6729 9434

\ Participant counter

Fuente: Elaboraciéon propia mediante Mentimeter
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Anexo 2

Figura 3. Simulacion de la interfaz de Twitch con una encuesta activa (sesion 1)

[J) Followes Chanel i Buscar Q P o o seper

FOLLOWED CHANNELS | : » CHAT (honoo)
ELI_E’con Twitch e v
Sesion 1: Desmontando prejuicios

= ENCUESTA DEL DiA

¢ Con qué frecuencia ta deja
llevar por la primera
impresion?

A. Siempre, soy muy intuitivo/a

B. A veces, de forma !

[UF . B2] inconsciente
DEJ ARSE LLEV AR gé:l;::a' prefiero conocer a la
pOR LA pRlMERA mta\es' 1,421 | Termina an 02:45
IMPRESION ‘

(@LaraELE: jMadre mia, qué expresién!
me ocurre que se puede usar cuando
contratas a alguien!

(@Usuario_A: jAh, vale, ahora entiendo
uso de la expresian!

@Estudiante_10: He votado la B porqL
veces es diflcli no hacerlo.
@Mediador_Pot: Recordad usar las UF
chat para dar vuestra opinidn en el dire
(@Profesor_Bot: jAlguien tiene un ejer
real de un malentendido por dejarse lle
@Usuario_D: A veces es un sesgo difii
evitar, me gusta el tema!

(@AnaEle2: Yo creo que es importante
conacer primero a la persona, como dit

23000 a

[Sesion 1] ELE con Twitch: ;Hablamos por hablar? Desmontando prejuicios ® 1.1k  Streamed ahl 15 mins ago ?
y hate en redes ¥ Enviar un mensaje... 4

Catennria: * Fducaridn

~

Fuente: Elaboraciéon propia con la asistencia de la herramienta de inteligencia artificial Gemini (Google, 2026)
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Figura 4. Simulacion de la interfaz de Twitch durante la fase de realce Iéxico (sesion 1)

[J Followes C

FOLLOWED CHANNELS |

hanel Buscar Q
ELEconTwitch .
Sesion 1: Desmontando prejuicios

iVAMOS A HACERNOS UNA IDEA DE ESTAS PERSONAS!

1 - p

=

— ]

“hacerse una idea /!
de alguien”

[Sesion 1] ELE con Twitch: ¢ Juzgamos por las apariencias? (jPrediccion @11k Streamed 10 mins ago
actival) ¥

Categoria: Educacion

P L O seperti 9
CHAT (honoo) A

2 @Profe_Fan: No, no estoy de
acuerdo, el perfil 2 parece mas
amable. ¥

(2] LaraELE: Madre mial Qué
prejuicios tenemos todos! jJajajaja!

[l Estudiante_10: Creo que el perfil 1
es el mds proactivo. #ELEconTwitch

[ Mediador_Pro: Recordad usar las
UF de la sesion en vuestros
argumentos. &

51 AnaEle2: Me parece que el perfil 3
es mas formal, a pesar de su
aspecto.

ProfeELE: Excelente mediacion,
compafieros. Seguid asi.

[ Educhat: No es tan facil como
parece... &

PKapparL2:
[ Professs: Kappa
PogChamp: PogChamp g

Enviar un mensaje... (S ©]

o &1

Fuente: Elaboracién propia con la asistencia de la herramienta de inteligencia artificial Gemini (Google, 2026)
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Anexo 4

Figura 5. Isla «ELE con Twitch» creada en Kahootopia

® L5 conquistas @8 Empezar nuevo juego . Actuaiizar () | (K

Presenta kahoots para hacer crecer tu
isla

) —

2

Fuente: Captura de pantalla de Kahoot, modo Kahootopia
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Anexo 5

Figura 6. Nube de palabras: actividad de recuperacion léxica (sesion 2)

Fuente: Elaboracién propia
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Anexo 6

Tabla 9. Rubrica holistica para la heteroevaluacion de la tarea final (sesion 2)

Nivel de
Desempeio

Descriptores

Excelente

El comentario es totalmente empatico y asertivo. Integra estructuras de certeza,
duda, probabilidad u opinidn, diferenciando entre indicativo y subjuntivo, asi
como una o dos unidades fraseolégicas de la sesién, de manera natural. No
presenta errores gramaticales que afecten la lectura sincronica y respeta la
netiqueta. Su alta creatividad lo hace idoneo para la votacion del chat.

Satisfactorio

El mensaje muestra una postura defensiva adecuada y empatica en redes.
Cumple con los minimos linglisticos: utiliza al menos una estructura de certeza,
duda, probabilidad u opinién con subjuntivo e incluye una unidad fraseoldgica,
aunque su integracion suene algo forzada. Presenta errores gramaticales
menores que no impiden comprender el mensaje.

En desarrollo

Intenta defender al personaje, pero la empatia es débil. Comete errores en los
contenidos linguisticos meta: confunde el uso del indicativo y el subjuntivo en
las estructuras de certeza, duda, probabilidad u opinién, o emplea de forma
incorrecta el significado de las unidades fraseoldgicas trabajadas en la sesién.

Insuficiente

El comentario no se adapta al rol defensivo ni muestra empatia o asertividad. No
incluye estructuras de certeza, duda, probabilidad u opinidn con subjuntivo ni
las unidades fraseoldgicas trabajadas. Presenta errores gramaticales graves o
infringe las normas basicas de convivencia (netiqueta) del canal.

Fuente: Elaboracién propia
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Anexo 7

Figura 7. Simulacidn de la interfaz de Twitch durante la muestra de gestos (sesion 3)

D Streamas  Opiios Search Q IQE 0 + Signap 3.

b : > CHAT (honoo) As
ELE’con Twn'tch " g Y
5 Sesion 3: ;Qué estamos diciendo? Gestos esparioles endientarl! &

@ Estudiante1: jMe encanta el
nuevo fondo! jMuy chulo!

[ AprendeConMigo: j'Hablar
por los codos", gran expresion!
&

& GestoMaster_88: Ese
gesto... jes de asombro?

€ UserX: Jaja, eso significa
'mucho’ o 'jvaya telal’. &2

(2 NativoES: jExacto! Significa
‘imuchisimo!’, 'jqué cantidad!’,
i'qué agobio de gente'!

Votos tout.

L@ @F

[ LioG: Ahora entiendo por qué
Paquita habla por los codos...
itiene mucho que contar! &3

2 JuanE: Yo creo que es “;qué
quieres?" total.

@ Anna_C: Es mas para cantidad
0 resignacion, ¢gno?

4 Alex34: iEs el gesto italiano y
espanol! Jaja )

[ MartaES: Jaja, eso es ";qué
quieres?" total.

[ LioG: ;Qué significa

@ ELE con Twitch ¢ A exactamente? Estoy perdido... i@
Sesic’>_n 3: Hablar por los codos... Gestos Q15ksubs & 3 Enviallinimencaje oG
espanoles

Categoria: Educacién O 458 &

Fuente: Elaboracién propia con la asistencia de la herramienta de inteligencia artificial Gemini (Google, 2026)
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Anexo 8

Figura 8. Paquete de emotes de gestos (sesion 3)

Fuente: Elaboracion propia con la asistencia de la herramienta de inteligencia artificial Gemini (Google, 2026)
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Anexo 9

Figura 9. Respuestas del cuestionario de Kahoot (sesion 3)

. Este directo esta hasta la bola

1.
Eres un caradura
2.
Uhhh, le han puesto los cuernos
3.
No tengo ni idea
4,
iVaya tela!
5.
Callaos la boca
6.
Oye, vamos a tomar algo
7.
A iVamonos ya!
8.

Fuente: Elaboracién propia
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Anexo 10

Figura 10. Material docente para el video 1 de la actividad 1 (sesion 4)

Nota: material para la docente

El afilador
Video 1 (00:17)

1.Prediccién de Twitch: ;Qué estd escuchando la chica?

a) El camidn de los helados
b) El afilador
¢) Un sefior vendiendo patatas

Se hace mencidn a la musica caracteristica, y
opcionalmente, se reproducen videos o sonidos
correspondientes a las otras opciones para observar las
diferencias.

2.Unidades fraseologicas:
e «armar jaleo»
® «NO Oir ni una mosca»

3.Preguntas para la interaccion en el chat:

e ;Hay algo parecido que arme jaleo en tu pais o no se
oye ni una mosca en la calle?
¢ ;Qué sonidos son tipicos de tu cultura?

Fuente: Elaboracién propia
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Anexo 11

Figura 11. Material docente para el video 2 de la actividad 1 (sesion 4)

Nota: material para la docente

La pata de jamén
Video 2 (01:34)

1.Encuesta de Twitch: ¢Para ti es raro tener una pata
de jamén en la encimera?

a) Si, rarisimo
b) Bueno, tenemos otras cosas parecidas
c) No, es normal

2.Unidades fraseolégicas:
«ser un manjar»
¢ «ponerse las botas»

3.Preguntas para la interaccion en el chat:

* ;Cuales son los manjares de tu pais?

¢ ;En qué eventos festivos os ponéis las botas
comiendo?

¢ ;Cuales son los horarios de las comidas en vuestra
cultura?

Fuente: Elaboracién propia
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Anexo 12

Figura 12. Material docente para el video 3 de la actividad 1 (sesion 4)

Nota: material para la docente

La palabra pis
Video 3 (00:58)

1.Prediccidén de Twitch: ¢ Pis es una palabra
malsonante en Espafa?

a) Si, es vulgar
b) Es solo para nifios
¢) No, es normal

2.Unidades fraseoldgicas:
e «dar corte»
«andarse con rodeos»

3.Preguntas para la interaccion en el chat:

¢Sois de andaros sin rodeos para decir las cosas u
os da corte ser tan directos?

¢Qué palabras o expresiones en Esparnol os han
sorprendido por cémo se usan o porque en tu
idioma son palabras vulgares?

Fuente: Elaboracién propia
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