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RESUMEN

Larelevancia que se le otorga a la tecnologia en contextos educativos en la actualidad
es maxima. En el caso de la ensefianza de espafiol/LE-L2 son multiples las propuestas
didacticas que incluyen aplicaciones digitales —en forma de gamificacion—, redes sociales
y todo tipo de recursos que, entre otros, el campus virtual nos brinda. Sin embargo, atin
son muchas las incognitas sobre la efectividad de esta tanto en los resultados como en el
aprendizaje de la lengua. Por tanto, en el presente articulo se intenta esclarecer, desde una
perspectiva tedrica y critica, el uso que se hace de la tecnologia en el aula, analizando los
pros y contras de esta en el proceso de enseflanza-aprendizaje. Tras el andlisis efectuado,
como conclusion, se destaca la importancia de la tecnologia en la ensefianza de la lengua,
preservando los objetivos didacticos esenciales y haciendo un uso riguroso de los recursos
digitales existentes.
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ABSTRACT

Technology in today’s educational environments is seem as vitally relevant and
important, and the field of Teaching Spanish as a Foreign/Second language is no
exception. Tech solutions abound and include apps —mainly used for gamification—, social
networks and many other kinds of the virtual campus. While their omnipresence is
evident, the jury is still out as to their real effectiveness in language teaching and learning.
This article looks at the use of technology in the classroom from a theoretical and critical
perspective, analyzing its pros and cons in the teaching-learning process. The conclusion
will find that rigorous use of digital resources is a powerful tool in the arsenal of the
language teacher in pursuit of essential didactic objectives. The importance rendered to
technology in language teaching is, then, justified and paramount.
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1. INTRODUCCION

La incorporacion de las nuevas tecnologias a nuestro dia a dia ha sufrido un proceso
de aceleracion en los Gltimos afios para llegar a mas usuarios, ofrecer mas utilidades y
estar presente en mas ambitos. Proceso que se ha visto impulsado, de manera innegable,
por la irrupcion del Covid-19.

Segtin el estudio publicado por la Fundacion BBVA (2021), mientras que en 2008
solo el 18% de la poblacion espafiola consideraba que internet era imprescindible en sus
vidas, en 2020 esta cifra ha alcanzado el 60%; pero, es mas, el uso diario de internet es
altisimo pues ronda el 90%. Estos datos evidencian el apego de la sociedad a internet y
las nuevas tecnologias, no solo en el plano personal, sino también en el profesional.

Pese a ello, no todos los ambitos han sido capaces de adaptarse de igual manera a
esta escalada tecnoldgica. En concreto, en los entornos educativos, esta tendencia a
implementar las TIC no parece arrojar siempre los resultados esperados y se topa con
algunos escollos dificiles de sortear. Posiblemente, una de las principales dificultades es
el concepto que el profesorado tiene del proceso de ensefianza-aprendizaje, muy apegado
aln a visiones tradicionales poco dadas a la innovacion y al cambio. A esto se afiaden una
escasa formacion en las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién) o TAC
(Tecnologias del Aprendizaje y del Conocimiento) por parte del profesorado, un sistema
educativo muy condicionado por los curriculos o un encaje poco solido de las nuevas
tecnologias en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Y es que alcanzar la competencia
digital docente no parece resultar una empresa baladi, pues, segiin recogen Gisbert et al.
(2016: 78):

No es solo imprescindible ser un experto en la materia o ambito de conocimiento en
el que se quiere formar a los alumnos (conocimiento del contenido), sino que se debe ser
competente en la planificacion de las estrategias didacticas mas eficaces para cada tipo de
competencia, conocimiento o destreza (conocimiento didactico o pedagogico); y se deben
dominar los recursos tecnoldgicos que potencian dichos aprendizajes (conocimiento
tecnologico).

Cuando hablamos de formacion en TIC, surge la controvertida diferenciacion entre
nativos digitales e inmigrantes digitales que pretende evidenciar que la competencia
digital esta directamente relacionada con la edad del usuario; sin embargo, son numerosos
los estudios que cuestionan la validez de este planteamiento, pues ser joven no presupone
haber alcanzado la competencia digital que recoge el Consejo de la Unién Europea en sus
Recomendaciones de 2018:

La competencia digital implica el uso seguro, critico y responsable de las tecnologias
digitales para el aprendizaje, en el trabajo y para la participacion en la sociedad, asi como
la interaccidn con estas. Incluye la alfabetizacion en informacion y datos, la comunicacion
y la colaboracion, la alfabetizacion mediatica, la creacion de contenidos digitales (incluida
la programacion), la seguridad (incluido el bienestar digital y las competencias relacionadas



con la ciberseguridad), asuntos relacionados con la propiedad intelectual, la resolucion de
problemas y el pensamiento critico.

Por su parte, el Instituto Cervantes en Las competencias clave del profesorado de
lenguas segundas y extranjeras (2012) -actualizado en 2018- incluye en su modelo de
competencias clave “Servirse de las TIC para el desempeio de su trabajo” y lo desarrolla
en las siguientes competencias especificas: “Implicarse en el desarrollo de la propia
competencia digital. Desenvolverse en entornos digitales y con aplicaciones informaticas
disponibles. Aprovechar el potencial didactico de las TIC. Promover que el alumno se
sirva de las TIC para su aprendizaje” (p. 11). Todo ello puede resumirse de la siguiente
manera:

Se refiere a la capacidad del profesorado para usar, de forma efectiva y de acuerdo con
las lineas estratégicas de la institucion, los recursos digitales de su entorno en el desarrollo
de su trabajo (p. ¢j. para promover el aprendizaje del alumno, para su propio desarrollo
profesional). Esto implica reflexionar sobre los recursos tecnoldgicos que tiene a su alcance
y cdmo sacarles el maximo provecho, y hacer un uso adecuado. Ademas, los integra en su
ensefianza con el fin de promover el uso de la lengua y fomentar el aprendizaje colaborativo
y orienta a los alumnos para usarlos de forma auténoma. El profesor se sirve de las TIC
para su propio desarrollo profesional y se compromete a desarrollar su competencia digital.
(Instituto Cervantes, 2018: 27)

Ademas de poner el foco en el profesorado, son varios los autores que proponen una
evaluacion de los conocimientos digitales del alumnado para poder, de este modo, tener
una idea mas precisa de su nivel competencial e introducir asi los recursos digitales que
mas se adapten a las necesidades de los aprendientes. En palabras de Roman Mendoza
(2018):

Dado que en cualquier entorno de aprendizaje la alfabetizacion digital de las partes
implicadas va a situarse en muchos puntos a lo largo de un continuo, es importante que la
implementacion de las TAC se realice de forma escalonada, mediante el uso [de] modelos
y en un entorno abierto a la discusion, al error y a la puesta en comun, de forma que se
proporcione una variedad de oportunidades para que aquellos que carezcan de
determinadas subcompetencias puedan ir desarrollandolas y para que los que ya dispongan
de ellas puedan afianzarlas. (p. 56)

Sin embargo, aunque resulte necesario acometer reformas en distintos estadios dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje, es fundamental prestar especial atencion a lo que
se quiere ensefiar y la forma en que ha de hacerse. Esta reflexion obliga a revisar los
paradigmas educativos desde los afios setenta para lograr definir aquel que mejor permita
establecer una convivencia eficaz y satisfactoria entre los contenidos curriculares y las
necesidades sociales. Asimismo, se establece la necesidad de que los alumnos se
conviertan en los verdaderos protagonistas de su aprendizaje y, por consiguiente, resultan



indispensables propuestas que contribuyan a fomentar una mayor autonomia en este
proceso. Precisamente, desde sus inicios, las TAC surgen para responder a esa necesidad
de autonomia y autoaprendizaje.

Si los modelos conductistas y cognitivistas ocuparon el panorama educativo entre las
décadas de 1970 y 1980, basados en la premisa de que el aprendizaje puede modelizarse
mediante sistemas de trabajo repetitivos, los noventa trajeron una vision constructivista
en la que cobra importancia el individuo en su relacion social. Pero no sera hasta finales
de esta década cuando, segin Taylor (1995), irrumpa un “aprendizaje flexible” con una
mayor frecuencia de uso de internet y un incremento en la comunicacion por ordenador.
Es a partir de este momento cuando comienza a desarrollarse la ensefianza virtual que
abre las puertas a la interactividad y a una mayor posibilidad de comunicacion y
retroalimentacion entre profesores y estudiantes.

Es decir, se pasa de un sistema de ensefianza-aprendizaje que trata al alumno en su
individualidad, ajeno a su entorno, a un planteamiento que establece el foco en el exterior
para emular las formas de aprendizaje que se producen en los grupos y las organizaciones.
Segun Siemens (2005), se trataria de un proceso al que denomina conectivismo y que
parte de los siguientes postulados:

— El aprendizaje y el conocimiento se basan en la diversidad de opiniones.

— El aprendizaje es un proceso de conexion de nodos o fuentes de informacion
especializados.

— El aprendizaje puede residir en recursos no humanos.

— La capacidad de saber mas es mas importante que aquello que ya se conoce.

— Conexiones enriquecedores y mantenidas son necesarias para facilitar un aprendizaje
continuo.

— La habilidad para ver las conexiones entre campos, ideas y conceptos es una
competencia clave.

— Un conocimiento exacto y actualizado es el propdsito de todas las actividades de
aprendizaje conectivistas.

— La toma de decisiones es en si misma un proceso de aprendizaje. La eleccion de qué
aprender y el significado de la informacion son vistos a través de la lente de una realidad
cambiante. Aunque pueda existir hoy una respuesta correcta, esta puede ser incorrecta en

el futuro debido a alteraciones en el 4mbito de la informacién que afectarian a la decision.

En suma, la necesidad de que los procesos de ensenanza-aprendizaje vayan de la
mano del desarrollo social y tecnoldgico estd provocando una auténtica revolucion en los
entornos educativos, pero a un ritmo menor que en otros sectores como consecuencia de
una concepcion tradicionalista de la educacion en la que, en el mejor de los casos, la
tecnologia se incorpora de manera anecddtica o puramente lidica —gamificando el aula—
, sin que verdaderamente se incluya como parte indisoluble del proyecto educativo. Ahora
bien, los estudios sobre la incorporacion de las TIC en la ensefianza no arrojan resultados

2 Traducci6n propia.



tan halagiiefios como podria esperarse, por lo que no se trata de caer rendidos a todo
avance tecnoldgico que acontezca, sino de analizar y estudiar su aplicabilidad y
pertinencia dentro del proceso educativo.

Por tanto, ante un panorama educativo lleno de retos y de necesidades atn sin
resolver, en este trabajo, como objetivo principal, abordamos el impacto que puede tener
la tecnologia educativa en el proceso de ensefnanza-aprendizaje de espafiol a través de los
siguientes objetivos especificos: ofrecer una panoramica general de la tecnologia digital
aplicada a la ensefianza, examinar diferentes recursos digitales en la ensefianza y analizar
los efectos de la gamificacion en el aula de espafiol. Asimismo, para tratar de dilucidar el
uso que se le da a la tecnologia en el ambito educativo, en el presente articulo se ofrecera
un marco general sobre el campo objeto de estudio, presentando diversas herramientas
digitales —de uso comun en la ensefianza de lenguas— a través de aplicaciones especificas
y del campus virtual y se discutiran los beneficios y/o los inconvenientes que estas pueden
acarrear dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

2. TECNOLOGIA DIGITAL EN LA ENSENANZA DE LA LENGUA

El cambio de paradigma en la educacién ha propiciado el uso de la tecnologia en el
aula y, por ello, las Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion (TIC) han
ocupado un lugar destacable en las ultimas décadas en el ambito educativo. En los ciclos
superiores, este cambio se ha visto propiciado, entre otros, por uno de los objetivos del
Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES): ubicar al alumno en el centro del
proceso de ensefianza-aprendizaje (Esteve, 2009). Y, para que los estudiantes adquieran
un papel activo en este proceso, la tecnologia ha sido uno de los motores que ha
favorecido el cambio.

Asimismo, la irrupcion de la pandemia COVID-19 ha hecho que la tecnologia sea
parte indispensable en la ensefianza a través del campus virtual: clases virtuales,
elaboracion de examenes online, entrega de actividades en Moodle o realizacion de tareas
en grupos de trabajo con diferentes aplicaciones digitales, entre otros. Acciones que han
puesto en evidencia algunas de las limitaciones de la tecnologia y que, por otra parte, han
obligado a los agentes del proceso —docentes y discentes— a desarrollar, en mayor o menor
medida, su competencia digital.

No obstante, independientemente de la pandemia, el uso de TIC y TAC forma parte
de la cotidianidad educativa desde hace décadas. En el caso de la ensefianza de lenguas,
en concreto, podriamos remontarnos a los afios sesenta del siglo pasado al hacer
referencia al aprendizaje de lenguas asistido por ordenador (Arrarte, 2011). Desde esas
primeras inclusiones de la tecnologia en el aprendizaje hasta la actualidad se han
producido numerosos cambios que nos llevan a la sociedad digital del presente. Y,
evidentemente, la vertiginosa evolucion tecnologica que se ha ido produciendo se refleja
en el aula, en la forma de aprendizaje y en las practicas docentes.

Si bien es cierto que la tecnologia digital estd muy presente en las aulas, atin no se ha
logrado una comunioén perfecta entre las practicas docentes y el uso de las TAC en los



programas de ensefianza de segundas lenguas. Es mads, ain nos encontramos en la
busqueda de las herramientas digitales que permitan al alumno desarrollar una mayor
autonomia en su aprendizaje de una manera activa y colaborativa y que promueva la
competencia de aprender a aprender (Roman Mendoza, 2018).

En los ultimos afios, son numerosas las propuestas que han surgido en el campo de
la ensenanza de espafiol/LE, basdndose en la gamificacion (Moreno Martinez, Leiva
Olivencia y Matas Terron, 2016; Magadan Diaz y Rivas Garcia, 2022), la clase invertida
—o flipped classroom— (Jancsd, 2017; Andrade y Chacoén, 2018) y el aprendizaje
cooperativo (Landone, 2004) y colaborativo (Sotomayor Garcia, 2010), entre otros.
Asimismo, destaca una fuerte voluntad por llevar aplicaciones digitales al aula,
apoyandose en la que podriamos considerar la teoria del aprendizaje en la era digital: el
conectivismo (Siemens, 2005).

Sin embargo, la apabullante oferta de recursos digitales, de metodologias, de
actividades y de aplicaciones puede llevar al profesor de espafiol/LE al colapso. Por ello,
seria fundamental realizar una escrupulosa seleccion cuyo resultado se corresponda con
los objetivos del curso, los recursos disponibles, la competencia digital de los agentes del
proceso, sin obviar los beneficios que nos puede aportar la tecnologia en el aprendizaje
de una lengua.

3. APLICACIONES Y HERRAMIENTAS DIGITALES

Los continuos cambios que ha ido sufriendo internet —web 1.0, web 2.0, web 3.0 o
web 4.0— a lo largo de los afios ha repercutido en nuestra forma de relacionarnos.
Principalmente, destacamos el que supuso el gran salto tecnoldgico —el paso de la web
1.0 a la web 2.0—, puesto que produjo un cambio radical en la interaccion de los usuarios
y es indiscutible que sirve de espacio de colaboracion y trabajo en comunidad (Anderson,
2007). Este ultimo aspecto ha resultado crucial en la ensefianza de lenguas, ya que
elementos fundamentales de la web 2.0, tales como blogs o redes sociales, entre otros,
poseen una gran capacidad comunicativa (Warschauer y Grimes, 2007).

Un blog —aunque aparentemente obsoleto por la vertiginosa evolucion tecnologica—
favorece el desarrollo de la expresion escrita, la comprension lectora y la interaccion del
alumno. Por otra parte, se puede hacer uso de un blog individual o bien potenciar el
aprendizaje colaborativo y cooperativo a través de un blog grupal (Arias Soto, 2012).
Asimismo, las redes sociales, al pertenecer a la cotidianidad de los alumnos, a su forma
de relacionarse, favorecen en mayor medida la interaccion entre estos y la motivacion
para comunicarse tanto dentro como fuera del aula.

Avanzando en el tiempo, en la actualidad, ademas de la permanencia de blogs, redes
sociales, wikis o foros -presentes en todo campus virtual-, destacan diversas aplicaciones,
herramientas y recursos digitales que se podrian emplear en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la lengua: Socrative, EDPuzzle, Wordwall, Quizizz y Kahoot, entre otros.

Muchos de estos recursos comparten caracteristicas similares y no requieren una alta
competencia digital por parte de los agentes del proceso: profesores y alumnos. De la



misma forma, son harto conocidos y, por estos motivos, se han seleccionado como
ejemplo de herramientas que pueden servir de instrumento en la ensefianza de una lengua.
Analicemos brevemente, a continuacion, algunas de sus propiedades a grandes rasgos:

-Socrative es de facil acceso, para utilizarla simplemente hay que crear una sala
(Room), facilitar el nombre de la misma a los alumnos y estos podran entrar iniciando
sesion (Student login). La aplicacion ofrece varias actividades: cuestionarios (Quiz),
cuestionarios con resultados (Exit Ticket) o con cuenta atrds (Space Race) con la
posibilidad de elegir el tipo de respuestas: opcion multiple (Multiple Choice), respuesta
corta (Short Answer) o verdadero/falso (True or False).

-Quizizz permite crear cuestionarios -publicos o privados- a los que los alumnos
pueden acceder, al igual que con Kahoot, mediante un pin sin necesidad de registrarse ni
descargar ninguna aplicacion. Ademas, posibilita duplicar cuestionarios que,
posteriormente, se pueden editar y modificar como el docente considere, afiadir videos,
audios y/o iméagenes y también seleccionar distintos tipos de preguntas/respuestas (caja,
opcidon maltiple, rellenar espacios en blanco, etc.). Por ultimo, se puede obtener un
archivo en pdf con los resultados obtenidos por los alumnos.

-Kahoot es una de las mas conocidas en el campo educativo. Comparte varias
caracteristicas con las anteriores en cuanto a la creacion de cuestionarios, opciones de
respuestas, eleccion del tiempo para responder, etc. Permite, ademas, descargarse un
Excel con los datos obtenidos. En suma, es otra forma mas de jugar y competir a través
de cuestionarios.

-Wordwall es una herramienta que nos ofrece multiples plantillas para crear
actividades y/o juegos: cuestionarios, crucigramas, anagramas, ruedas de azar, juegos
para buscar coincidencias o ejercicios para buscar la palabra que falta, entre otros.
Ademas, se da la opcion de que el alumno realice la actividad de forma online o de
imprimirla y realizarla en papel. Como las anteriores, el profesor puede acceder a los
resultados obtenidos por los estudiantes.

-Edpuzzle se diferencia de las presentadas previamente, ya que se trabaja
principalmente con videos. Esto es, podemos elegir un video ya existente -incluso
importarlo desde plataformas como YouTube- o crearlo, introducir preguntas,
comentarios o realizar las modificaciones que consideremos pertinentes. Los alumnos,
con su cuenta, podran visualizar los videos del profesor por medio de invitacion.

En resumen, en todas las aplicaciones y herramientas mencionadas se utiliza el juego,
el concurso, el componente ludico como forma de ensefianza. En general, la percepcion
de los alumnos frente a las aplicaciones digitales y a los juegos —como, por ejemplo, el
Escape Room (Martin Queralt y Batlle Rodriguez, 2021)— en el aula tiende a ser positiva
(Magadan Diaz y Rivas Garcia, 2022) por su disefio atractivo y por la motivacion que
origina (Mendoza Batista, 2020). No obstante, resulta fundamental tener en cuenta que
“un problema que ha aparecido con las tecnologias es que no ha ido parejo su aumento



de presencia con la mejora del rendimiento académico de los estudiantes” (Cabero
Almenara, 2017).

En conclusion, es imprescindible establecer con claridad los objetivos, los
contenidos, las destrezas que quieren trabajarse y el tipo de alumnado para seleccionar el
recurso tecnologico mas idoneo y eficaz.

Por otra parte, la comunidad educativa deberia analizar las caracteristicas del grupo
para cuestionarse si: ;pueden estos recursos realmente favorecer el aprendizaje de la
lengua?, ;son aptos en todos los grados educativos?, ;son adecuados para todas las
edades? Y, ;serian validos como medio de evaluacion y/o calificacion?

4. CAMPUS VIRTUALES

Los centros de educacion superior han ido incorporando, paulatinamente,
herramientas tecnoldgicas para favorecer el proceso de ensehanza-aprendizaje.
Actualmente, en las instituciones universitarias se suele hacer uso de un campus virtual
(basado en sistemas de gestion como Moodle). En principio, entre otros, se pretende
mejorar la interaccién entre profesor-alumno y propiciar el aprendizaje autonomo del
estudiante.

A través del campus virtual, el docente puede compartir contenidos (apuntes, enlaces
web, recursos audiovisuales, etc.), crear espacios que fomenten la interaccion (blogs,
wikis, foros), proponer actividades que potencien el trabajo colaborativo (tareas en
grupos, por proyectos) y evaluar los resultados, ofreciendo una retroalimentacion
detallada.

Sin embargo, no siempre se realiza un uso adecuado del campus, limitando las
funciones que nos ofrece a facilitar la comunicacion académica entre profesor y alumno
o como complemento a la clase tradicional (Farifia, Gonzéalez y Area, 2013; Area, San
Nicolas y Sanabria, 2018).

Ahora bien, pese a que los recursos ofertados no hayan sido creados especificamente
para la ensefianza de segundas lenguas, aportan numerosas funcionalidades disefiadas
para fomentar la autonomia del alumno. Uno de los motivos que da lugar a un uso
inadecuado del campus en el caso que nos ocupa es que, a priori, se podria interpretar
que no consta de herramientas aplicables a la ensefianza de lenguas, sin embargo, el
potencial glotodidéctico que ofrece a través de actividades y recursos (cuestionarios,
blogs, wikis, foros, talleres, actividades HS5P, tareas, entre otros muchos) resulta
primordial en la ensefianza actual de idiomas en contextos universitarios. Destacamos a
continuacion algunas de las herramientas clave del campus en la ensefianza de la lengua:

-Cuestionarios: en el campus virtual, al igual que en otras herramientas como Kahoot
o Quizizz, podemos crear cuestionarios ludificando las clases y despertando el interés de
los alumnos. Ademads, no solo se recibe una puntuacion, sino que se puede incluir una
retroalimentacion -global, general o especifica- que ayude a comprender los errores,
aspecto fundamental en el proceso de aprendizaje. Asimismo, estos cuestionarios se



pueden emplear tanto en la evaluacion como en la calificacion, siendo una herramienta
valida en el contexto universitario.

-Recursos audiovisuales: el campus nos permite compartir audios y/o videos con los
que desarrollar la competencia oral del alumno. Por tanto, muchas de sus funciones
impulsan el desarrollo de las destrezas orales.

-Trabajo colaborativo: existen varios recursos y actividades que favorecen este
aspecto. Desde la creacion de foros -espacio que fomenta la interaccion, la expresion
escrita y la comprension lectora-, hasta el disefio de actividades en grupo basadas en el
enfoque por tareas con un objetivo, una estructura determinada y una secuencia de trabajo
(Estaire y Zan6n, 1990)

-Integracion de plataformas y paginas web: una de las grandes ventajas del campus
virtual es que nos permite incluir enlaces a las diferentes aplicaciones digitales que
queramos utilizar o de todo tipo de paginas web (diccionarios, bibliotecas virtuales,
ejercicios interactivos, blogs, etc.). Asimismo, se pueden integrar plataformas como, por
ejemplo, Blackboard Collaborate, que nos permite ofrecer clases presenciales, en linea o
hibridas de forma sincrona o asincrona.

En sintesis, el campus virtual nos brinda la posibilidad de enriquecer el proceso de
ensefnanza-aprendizaje de la lengua, fomentando la autonomia del alumno e incentivando
la motivacion a través de la elaboracion de tareas que despierten su interés y potencien el
desarrollo de las diferentes destrezas lingiiisticas.

En definitiva, consideramos que es un espacio comun para los agentes del proceso -
docente/alumnos- en el que se pueden aglutinar aplicaciones y herramientas digitales que
favorezcan la adquisicion de la lengua mediante el trabajo colaborativo.

5. TECNICAS EDUCATIVAS A TRAVES DE RECURSOS DIGITALES

El uso de aplicaciones digitales —por su disefio y su funcionamiento— estd
intimamente ligado a la gamificacion, concepto procedente del mundo empresarial
(Werbach y Hunter, 2012). Sin embargo, en las ultimas décadas, la gamificacion se ha
llevado al aula como elemento ludico para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Por tanto, en el campo educativo, podriamos definir la gamificacién como:

Técnica que el profesor emplea en el disefio de una actividad de aprendizaje (sea analogica
o digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite de tiempo, puntuaciones, dados,
etc.) y su pensamiento (retos, competicion, etc.) con el fin de enriquecer esa experiencia de
aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento de los alumnos en el aula (Foncubierta y
Rodriguez, 2014: 2)

Destacamos de esta definicion la inclusion de un disefio tanto analogico como digital
porque resulta evidente que el juego —en relacion al aprendizaje— no es propio de las
aplicaciones digitales. Por supuesto, la tecnologia puede favorecer el aprendizaje, pero —



como ya se ha sefialado previamente— la gamificacion no es solo digital y, por otra parte,
debe perseguir unos objetivos didacticos. Por tanto, es necesario no caer en la tentacion
del solucionismo tecnoldgico (Morozov, 2015) —quiza innecesario en muchos casos— sin
determinar antes el fin didactico que se persigue.

Las actividades del aula en todos los grados, desde siempre, se han llevado a cabo de
forma més o menos acertada en relacién con el juego (cartulinas de colores, canciones,
dibujos, bailes, etc.). Asimismo, el juego se asocia directamente con el desarrollo en el
ciclo infantil (Martinez Criado, 2012; Balaguer y Fuertes, 2018) y muchos de los
beneficios de la ludificacion podrian ser aplicables a todas las etapas, asi como a
diferentes contextos: basta con reparar en cdmo una técnica empresarial —como la
gamificacion— se ha adaptado al campo educativo. Entre las ventajas, podrian destacarse
las siguientes:

En primer lugar, a través del juego se pueden crear escenarios reales en los que el
aprendiente no se sienta intimidado y pueda ejercer el control de su propio “destino”.
Ademas, requieren la interaccion, la implicacion del estudiante y el uso de la L2 para
conseguir una meta o realizar una tarea, cuya consecucion se puede reconocer mediante
una insignia o badge. Por ultimo, las actividades ludicas abren un espacio para la
autorreflexion y aumentan la autoconfianza de sus participantes” (Roman Mendoza, 2018:
24-25).

Asimismo, la gamificacion puede favorecer el hecho de que el alumno se convierta
en el protagonista de su propio proceso de ensefianza-aprendizaje y su intervencion no se
limite a la mera observacion y repeticion de contenidos, puesto que participa, decide y se
involucra en dicho proceso. Este ultimo aspecto, por tanto, se encuentra directamente
asociado al método o enfoque que adoptemos en la ensefianza de lenguas, ya que el papel
del alumno y el método de ensefianza son elementos concomitantes. Es decir, un método
tradicional mantendra al alumno como espectador, mientras que un método comunicativo
involucrard al estudiante en el aprendizaje.

No obstante, no consideramos la adopcion de un unico método de enseiianza
exclusivo, sino que abogamos por mantener una postura ecléctica en la ensefianza de
lenguas que permita conjugar diferentes métodos, favoreciendo el aprendizaje y
adaptandose a las caracteristicas del grupo (Pérez Descalzo, 2022). Resulta consabido
que, a lo largo de la historia de la ensefianza de lenguas, ha surgido un sinfin de métodos
contrarios a los anteriores, presentandose como la panacea educativa; hecho que, en cierto
sentido, se ha producido también con la tecnologia. La rapida evolucion tecnoldgica ha
provocado la continua adopcidon de nuevas aplicaciones y herramientas que, no en pocas
ocasiones, pone en peligro los objetivos didacticos: “El reto, sin embargo, no es
simplemente situarse en la cresta de la ola de la adopcion tecnoldgica sino hacer un uso
inteligente de la tecnologia, es decir, ajustado a una finalidad educativa reconocible y
justificada en términos pedagogicos” (Trujillo Séez, Salvadores Merino y Gabarrén
Pérez, 2019: 160)



Por tanto, cabe cuestionarse si realmente podemos emplear las diferentes
aplicaciones y herramientas digitales para favorecer el aprendizaje y/o la adquisicion de
la lengua. Asimismo, la rapidez con que se desarrollan recursos digitales, junto con la
corta pervivencia de muchos de ellos, dificulta la posibilidad de crear programas a medio
y largo plazo que permitan evaluar su idoneidad y eficacia pedagogica.

Es por ello que cabria plantearse si la implementacion de las TIC/TAC en el proceso
de ensefianza-aprendizaje constituye una verdadera alternativa a la clase tradicional o es
una herramienta que deba emplearse de manera puntual. Una posible solucion al problema
pasaria por establecer una gradacién en su incorporacion en funcion del tipo de ensefianza
que se esté practicando; es decir, podriamos preguntarnos si la presencia de las TIC en la
clase convencional presencial ha de ser la misma que en el modelo blended learning o en
el e-learning. Parece, a todas luces, que la presencialidad y la sincronicidad en el ambito
educativo puede determinar también que profesor y alumno requieran, en mayor o menor
medida, del uso de nuevas tecnologias. Asimismo, entender que la tecnologia debe acabar
con el modelo actual seria darle una preponderancia que aun esta por demostrar. Quiza
convendria encontrar un nexo de unién que permitiera enriquecer el proceso educativo
sin descartar la parte positiva de cada sistema.

6. GAMIFICAR EL AULA DE ESPANOL

El uso de la gamificacion en el aula puede potenciar la motivacion en los estudiantes
y, por ende, fomentar un mayor grado de atencidn en clase que favorezca un aprendizaje
significativo. Por otra parte, es indudable que el mundo digital rige nuestras vidas y, por
tanto, influye indefectiblemente en el proceso de ensefianza- aprendizaje actual. Por tanto,
la combinacion de estos dos aspectos nos conduciria a aplicar un concepto desarrollado
en diferentes propuestas: la GaMoodlification (Cornella Canals y Estebanell Minguell,
2018). Es decir, unir la gamificacion y Moodle para favorecer un aprendizaje basado en
el juego. Esta idea se podria llevar a cabo desde el campus virtual a través de la inclusion
de aplicaciones externas -siendo Moodle un entorno flexible que permite integrarlas- o
mediante herramientas digitales ajenas a este.

En cualquier caso, si se opta por gamificar el aula, es fundamental tener en
consideracion ciertos elementos imprescindibles en cualquier propuesta didactica, tal y
como indican Cornella et al. (2020): diversidon, motivacion, narrativa, emociones,
progreso, tecnologia y diversidad. Aunque los autores hacen referencia en su estudio a un
ambito diferente al de la ensefianza de espafiol/LE-L2, asumimos estos aspectos como
validos en cualquier campo educativo gamificado. A estos, sumamos una serie de factores
a tener en cuenta, segun nuestra experiencia docente, a la hora de ludificar la ensefianza.

En primer lugar, analizaremos el disefio, ya que es fundamental que este se adecue,
por un lado, a la edad de los alumnos y, por otro, a los objetivos didacticos establecidos.
Muchas de las aplicaciones y las herramientas digitales presentan un disefio con
ilustraciones que llamaria, sin duda, la atencion de estudiantes de educacion primaria,
pero dificilmente captaria la de alumnos de un grado universitario:



Es esencial, para hacer sostenible la creacion de experiencias gamificadas, detectar
cuales son esos elementos estéticos claves. Para ello habra que ser un gran conocedor del
grupo de personas a las que se dirige la gamificacion: gustos, edad, intereses, contexto,
modas, etc. (Vazquez Ramos, 2021: 816)

De otra forma, se podria llevar al alumno a la desmotivacién e incluso a infravalorar
los beneficios didacticos y/o lingiiisticos de la actividad. Conviene preservar la dimension
emocional del alumno para que no se vea afectada por emociones negativas que podrian
afectar al proceso de aprendizaje (Arnold, 2000).

Por otra parte, es necesario examinar en profundidad el método —o métodos de
enseflanza— que vamos a adoptar para establecer una cierta congruencia entre este y el
tipo de actividad creada. Muchas aplicaciones ofrecen la posibilidad de acceder a
actividades o cuestionarios elaborados por los diferentes miembros de la comunidad. En
varias de estas tareas —aparentemente comunicativas—, se puede observar como subyace
una practica mecanica, propia de métodos de base estructural y corte conductista (Sdnchez
Pérez, 2009), disfrazada de metodologia activa gracias al componente digital: ejercicios
para completar con preposiciones, rellenar huecos o conjugar verbos en frases
descontextualizadas.

Sin embargo, las aplicaciones pueden ayudar a fomentar el desarrollo de destrezas
lingiiisticas, siguiendo unos objetivos didacticos y aprovechando las ventajas que nos
ofrecen. Por lo general, al hacer referencia a dichas destrezas o habilidades se destacan
cuatro: la expresion oral, la expresion escrita, la comprension lectora y la comprension
oral. No obstante, consideramos esencial hacer mencion a la interaccion —incluida en el
Marco Comun Europeo de Referencia para las lenguas (Consejo de Europa, 2001)—
como actividad de lengua. Las destrezas lingliisticas —y las respectivas subdestrezas o
microdestrezas en las que se dividen— son fundamentales para propiciar y activar el uso
de lalengua y hacer que el alumno llegue a alcanzar una cierta competencia comunicativa.
Por tanto, estimamos necesario integrarlas en las diferentes actividades del aula.

En definitiva, no se debe reducir la practica docente a crear preguntas al azar solo
sobre contenidos gramaticales, sino que tenemos que explotar los beneficios de las
herramientas digitales, creando actividades que lleven al alumnado a un aprendizaje
significativo. De esta forma, por ejemplo, con Edpuzzle se puede mejorar la comprension
auditiva —incluyendo comentarios o aclaraciones en el propio video segin el nivel
lingiiistico de los alumnos—, crear un cuestionario en el campus virtual, Socrative, Quizizz
o Kahoot con preguntas sobre el video visualizado para ampliar el 1éxico o trabajar
aspectos gramaticales, entre otros, y emplear un foro o cualquier red social para
desarrollar la expresion escrita, la comprension lectora y la interaccion. En resumen, el
debate no radica tanto en las ventajas de las aplicaciones y las herramientas digitales que
el docente tiene a su disposicion, sino sobre el uso que se hace de estas:



el profesorado, por lo general, busca en las herramientas TAC una forma de llevar a cabo
su trabajo de forma mas eficaz o de motivar a sus alumnos introduciendo dispositivos
digitales que ya utilizan en sus vidas cotidianas. Si, en su forma de ensefiar, ¢l docente no
contempla el empoderamiento del alumnado a través de la transferencia de parte de su
control como organizador del aprendizaje, tampoco va a buscar esa opcion en las TAC que
quiera o deba implementar (Roman Mendoza, 2018: 20)

En segundo lugar, cabe sefialar la importancia de la evaluacion y/o calificacion
mediante uno de los recursos mas recurrentes tanto del campus virtual como de
herramientas digitales en general: el cuestionario. Como ya se ha sefialado, en muchas de
estas se nos ofrece un documento con los errores y los aciertos de los alumnos. Por tanto,
se brinda la posibilidad de considerarlo como un elemento de evaluacion y, quiza,
calificacion.

Los elementos mas utilizados en actividades gamificadas tienden a aglutinarse en la
entrega de puntos, insignias y tablas (PBL-Points, Badges and Leaderboards) (Lister,
2015); aplicando, por tanto, una gamificacion superficial. Sin embargo, cabria sopesar los
beneficios de estos premios, ya que se podria generar un sistema competitivo que lleve a
comportamientos no éticos y a una baja colaboraciéon (Vaibhav y Gupta, 2014). Por otra
parte, con esta competitividad se simplifica el aprendizaje a una especie de recompensa
de base conductista: acierto-premio y, por ende, ganador. Empujando a una parte del
alumnado al: error-no premio-perdedor. Algo que, de nuevo, afectaria a la dimension
emocional, pudiendo mermar la autoestima del alumnado y corriendo el riesgo de afiadir
la categoria de loser a la conocida clasificacion de Bartle (1996) sobre los tipos de
jugadores: ganador/triunfador (Achiever), explorador (Explorer), socializador
(Socialiser) y asesino (Killer).

Asimismo, hay que destacar que el tiempo de respuesta de un cuestionario —aunque
se puede regular—tiende a ser relativamente bajo, ya que la competitividad también radica
en este aspecto. Esto puede afectar a alumnos que necesiten mas tiempo para contestar —
por ejemplo, alumnos con dislexia— y también crea una diferencia entre los estudiantes
con dispositivos algo més obsoletos y lentos, ya que pueden perder la conexion facilmente
o emplear unos segundos mas en cada respuesta. En conclusion, es imprescindible no
perder de vista los distintos estilos cognitivos, las diferencias individuales —elemento
esencial de la teoria de adquisicion de segundas lenguas (Larsen-Freeman y Long, 1991)—
y los factores sociales —socioeconémicos— del grupo.

Por ultimo, sefalamos dos limitaciones clave de algunas herramientas digitales que
afectan tanto a su uso en el aula como a la ensefianza-aprendizaje de espafiol. En primer
lugar, la version gratuita suele restringir las prestaciones de las aplicaciones, limitando,
entre otros, el nimero de alumnos que puede participar y, por tanto, los docentes solo
pueden hacer uso de las mismas si el centro educativo adquiere la version de pago. En
este punto, cabe sefnalar que esta limitacion no se produce en el campus virtual gestionado
por Moodle. Por otro lado, algunas aplicaciones aun se mantienen solo en inglés y, por
tanto, no ayudan a que se produzca una inmersion lingiiistica total en la lengua meta; en



el caso que nos ocupa, en espafiol. Asimismo, lleva al alumno a equivocos entre los
términos que se traducen y/o los que se mantienen y se han adoptado como
extranjerismos.

En resumen, son varios los aspectos que hay que considerar a la hora de gamificar el
aula para que la propuesta didactica surta efecto y favorezca realmente el proceso de
adquisicion-aprendizaje de la lengua:

Hoy sabemos que la innovacion con la tecnologia ocurre cuando las incorporamos
para que los alumnos alcancen un aprendizaje activo, abierto, flexible y colaborativo; y ello
no depende exclusivamente ni de su presencia fisica ni de sus potencialidades tecnologicas,
sino de como el docente las incorpora en la ensefianza, de las estrategias y metodologias
que moviliza con ellas, y del tipo de interaccion que persigamos que establezcan los
estudiantes con ellas (Cabero Almenara, 2017: 53)

Por tanto, la tecnologia —y todo lo que nos ofrece— y la gamificacion, asi como el
método de ensefianza, son herramientas a disposicion del docente, pero por si solas no
ofrecen una solucion.

7. CONCLUSIONES

En el presente articulo se ha ofrecido un panorama general sobre la tecnologia
aplicada a la ensefianza de espafiol, analizando de forma sucinta diferentes recursos
digitales y exponiendo el efecto de su aplicacién y la consecuente gamificaciéon que
comportan.

Todo ello, nos conduce a reflexionar sobre los diferentes aspectos tratados y a extraer
las siguientes conclusiones. En primer lugar, consideramos que el (buen) uso de la
tecnologia en el aula puede fomentar la motivacion del alumno, pero es necesario no
perder de vista los objetivos didacticos a cumplir. No se trata de seguir modas o
tendencias sin rigor ni criterios pedagogicos, sino de favorecer el proceso de
adquisicion/aprendizaje de la lengua, adaptandonos al grupo y a sus caracteristicas.

Asimismo, los diferentes recursos digitales expuestos pueden fomentar el desarrollo
de destrezas lingiiisticas, creando actividades que las integren, adaptando el disefio al
grupo meta, a sus necesidades y contemplando la calificacion/evaluacion de las mismas
mediante una competicion enriquecedora y equitativa.

En resumen, reconocemos la importancia de la tecnologia en el aula, las ventajas del
campus virtual, pero abogamos por un uso congruente con el programa de ensefianza de
la lengua, los objetivos didacticos, las competencias a desarrollar o la evaluacion, entre
otros, para que se produzca una auténtica innovacidon que genere una mejora en el
aprendizaje.
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