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Resumen: En este articulo se ofrece un enfoque para integrar en el aula de E/LE diversas
competencias generales y destrezas lingiiisticas a través de la gamificacion que incentiva
la competencia comunicativa del estudiante. Este enfoque nace de la reflexion sobre la
necesidad de incorporar nuevas estrategias de ensefianza basadas no solo en lo cognitivo
sino que mezcle también el componente emocional. La Neuroeducacion nos acerca a la
gamificacion como medio para motivar y despertar emociones que faciliten el proceso de
aprendizaje. La emocién y la cognicidon van unidas y se interrelacionan entre si para dar
como resultado la conducta del estudiante. El objetivo es que el estudiante participe en
una «habitacion de escape» y para lograr la clave final debera resolver diversas pruebas
en las que trabajara gramatica, comprension auditiva, lectura y adquisicion de léxico.
Todo estard guiado a través de un componente cultural comun: la literatura espafiola y
latinoamericana.

Palabras clave: gamificacion, Neuroeducacién, nuevas estrategias de ensefianza,
habitacion de escape.

Gamification in the multigenerational E/LE classroom: the “escape room” as a
model of a didactic proposal.

Abstract: Included in this article is a new insight to integrate several core competences
and linguistic skills in the E/LE classroom. This approach is displayed through
gamification, which incentives the student communicative skills. It emerges from the
consideration of the need to incorporate new learning strategies based, not only on the
cognitive component, but also the emotional. Neuroeducation brings gamification as a
way to motivate and trigger emotions which facilitates the learning process. Both emotion
and cognition are integrated processes that work as one, in order to give the student’s
conduct as the final outcome. The aim of the proposal is to achieve the participation of
the student in an “escape room”, in which the goal is a quest to solve several tasks in order
to obtain a final clue. Throughout the process grammar, lexicon, listening and reading
skills are developed. Spanish and South American literature are the common cultural
components guiding the whole learning experience.
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1. Introduccion

El presente articulo nace desde la reflexion sobre la evolucion generacional que convive
en el aula E/LE y con ella sobre la necesidad de incorporar estrategias de ensefianza que
se adapten al momento. El siglo XXI nos regala una oportunidad maravillosa de
convivencia entre diversas generaciones que cuentan con marcas de personalidad muy
diferentes y esto es con lo que lidiamos los profesores de espafiol como segunda lengua
(L2 a partir de ahora).

Seglin la relacion con la tecnologia y el mundo laboral, y basandonos en las conclusiones
del Diagndstico de la Diversidad Generacional realizado por el Observatorio Generacion
& Talento, con la Universidad de Pontificia Comillas, podemos hablar de unas cuatro
generaciones:

1.

Los Baby Boomers (nacidos entre 1945 y 1964). Esta generacion entiende el
trabajo como algo estable, a largo plazo adictivo y no es prioritario para ellos
que su trabajo sea vocacional. No le dedican mucho tiempo al ocio y entre
ellos persiste generalmente el ideal de familia tradicional, aunque poco a poco
se estdn rompiendo estructuras.

La Generacién X (nacida entre 1965y 1981). Son los que vieron el nacimiento
de Internet y los avances tecnoldgicos. Estan marcados por grandes cambios
sociales, una generacion en transicion a la que también se le llam6 Generacion
Perdida o Peter Pan. Logran mantener de manera equilibrada la relacion entre
la tecnologia y la vida social activa «presencial». Aceptan las ordenes de la
jerarquia institucional, es decir que suelen ser menos emprendedores y viven
cémodos desde la figura del empleado. Son los padres de los Millennials y
viven adaptandose a la nueva generacion.

La Generacién Y o Millennials (nacidos entre 1982 y 1994). Viven adaptados
completamente a la tecnologia, pero todavia conservan algunos codigos de
privacidad en relacion a lo que exponen o no en Internet. Son multitasking,
pero no workaholic. Suelen ser creativos, idealistas, emprendedores, aman
viajar, conocer mundo y subir fotos a las redes. Para ellos, la emocion es una
de las claves de la comunicacion.

La Generacion Z o Centennials (nacidos desde 1995 hasta el presente). Son
auténticos «nativos digitales», desde nifios usan Internet. Sus mejores
profesores son los tutoriales. Hablamos de una generacion altamente creativa
y de alguna manera sobreinformada, lo que les lleva en ocasiones a sentirse en
posesion de la verdad absoluta. Comparten en las redes sociales su vida
privada y su vida social pasa un alto porcentaje por las redes. Miden su éxito
a través de «compartidos» y «likes» y se comunican con simbolos e imagenes.
Son comunicadores agiles pero poco precisos, lo que lleva a sus mensajes a
un amplio margen de interpretacion. Son mas pragmaticos que los Millennials,
buscan innovar con lo que tienen a su alcance. Les preocupa encontrar una
vocacion acorde a sus gustos, conocerse a si mismos y aceptar las diferencias
en un mundo cada vez mas globalizado. Les gusta colaborar y hablan de valor,
no de precio. Necesitan sentir curiosidad, les gusta pensar y aspiran a ser
expertos.
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1.1 Cada época lo suyo: diferentes necesidades en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

El paso de una generacion a otra denota cambios de necesidades en todos los ambitos.
Vivimos renovaciones en la manera de comunicarnos, reorganizaciones en la manera de
relacionarnos, necesitamos cosas diferentes para alcanzar una sensacion de plenitud y
bienestar. En menos de 80 afios se han creado barreras en ocasiones infranqueables si no
somos conscientes de ellas.

Estos cambios no escapan a las necesidades que surgen en el aula E/LE. El aprendizaje
de lenguas lleva consigo también una evolucion en la manera de conectar y desarrollar
las diversas habilidades, destrezas lingiiisticas y comunicativas.

(Cuadles son las claves para facilitar aprendizajes adaptados al escenario actual? Podemos
basarnos en algunos principios que presenta la Neuroeducacion. Como nos comenta
Mora, F. (2013: 98) en su libro Neuroeducacion, «esta es una nueva disciplina en la que
conocimientos generados por la neurociencia, la educacion y la psicologia confluyen y
juntos nos pueden aportar informacion significativa sobre el proceso de ensefianza y
aprendizaje».

La Neuroeducacion se basa en el principio de que la emocion y la cognicidén son procesos
que van unidos y que se interrelacionan entre si para dar como resultado final la conducta
del sujeto. Hablaremos pues de un aprendizaje significativo. En el proceso de aprendizaje
de un sujeto lo que abre la puerta a aprender es la emocion. Esta es la que despierta en las
personas la curiosidad, el interés y por tanto el foco de la atencion.

La atencion nace de algo que puede significar recompensa (placer) o castigo (peligro) y
que por tanto tiene que ver con la supervivencia del individuo. Atendemos a aquello que
nos interesa porque nos proporciona una recompensa positiva o porque nos evita una
recompensa negativa. Aquello que no resulta significativo para nosotros, no suscita
nuestra atencion y solo con ella llega el aprendizaje. En lo relativo al aprendizaje,
sabemos que este va unido a las emociones y, si bien no nos han ensefiado a reconocer y
gestionar las emociones, de alguna manera es necesario que esto cambie, pues las
emociones son importantes en la educacion. Como dice Damasio, A. (2005: 9) «no somos
maquinas pensantes que sentimos, somos maquinas sentimentales que pensamosy.

Ahora bien, jcomo suscitar la atencion entre estas ultimas generaciones caracterizadas
por tener un acceso rapido y directo a la informacién? Estas generaciones nacidas lejos
del mundo analdgico del papel y el libro, de la jerarquia del profesor maestro y de la
obligacion y el esfuerzo como norma de aprendizaje son generaciones que para nosotros
como profesores de espafiol son un publico ante el que tenemos ganada la voluntad de
aprender una lengua, puesto que son generaciones globalizadas que cuentan entre sus
valores con la necesidad de comunicacidn en diferentes lenguas.

No obstante, el reto estd en llegar a su cognicion para que les resulte interesante y
significativa la manera en la que se les muestra el conocimiento. Por eso, ante
generaciones que necesitan sentir y vivir lo que aprenden desde la colaboracion y la
experiencia, contamos con recursos rescatados del contexto laboral y traidos al ambito
docente gracias a estudios neuroeducativos.

Si tenemos en cuenta que un gran grupo de docentes de espafiol como L2 forman parte
de la Generacion X o son Millennials y que un gran porcentaje de estudiantes de espaiol
como lengua extranjera estan dentro de la Generacion Y o son Centennials, entenderemos
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cémo conceptos generalizados ya en la didactica como es el de la gamificacion entra
pisando fuerte también en el mundo de E/LE puesto que la emocion y el autorrefuerzo es
uno de los elementos clave tanto en las necesidades de las nuevas generaciones como en
los recursos aplicados en la gamificacion.

1.2 ;| De qué hablamos cuando hablamos de gamificacion?

Estd de moda utilizar términos que definen conceptos con los que hemos convivido
siempre, pero que no habiamos acufado con un término concreto. Esto es lo que ha
sucedido, en cierto modo, con la definicién de la gamificacion. Como nos presentan
Foncubierta, J.M. y Rodriguez, C. (2014) en su articulo Diddctica de la gamificacion en
la clase de espariol, 1a gamificacion (ludificacion, si no usamos el extranjerismo) se define
como «el empleo de elementos y del pensamiento del juego en contextos de no juego».
Este término no nace acunado al contexto de la educacidon sino que surge en ambitos
laborales o de Recursos Humanos. No obstante, ;qué profesor no ha utilizado el marco
del juego en el aula para dinamizar alguna actividad? ;Quién no ha optado por utilizar el
recurso de dar puntos a los estudiantes que dan con la respuesta correcta o son mas
rapidos, o de crear equipos para competir entre los estudiantes a modo de motivacion?
No estamos hablando de nada nuevo exclusivo de las nuevas estrategias de aprendizaje,
también se utilizaban elementos ludicos en el aula en la era analogica.

Aplicado al aula E/LE el concepto de gamificacion podria adaptarse a la definicion que
se da en el articulo nombrado anteriormente: J.M Foncubierta y C. Rodriguez dan en su
articulo:

Técnica que el profesor emplea en el disefio de una actividad de aprendizaje (sea analdgica o
digital) introduciendo elementos del juego (insignias, limite de tiempo, puntuaciones, dados, etc.)
con el fin de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento
de los alumnos en el aula.

Foncubierta, J.M. y Rodriguez, C. (2014: 2)

En otras palabras, gamificar es conseguir que se aprenda aquello que inicialmente no
motiva mediante elementos del juego. Gamificar es fomentar el aprendizaje activo. La
novedad y lo inesperado son los principales nutrientes para nuestro cerebro y a las nuevas
generaciones nos encantan las sorpresas. Cuando llevamos la gamificacion al aula se
crean escenarios que estimulan la creatividad, las ganas de colaborar, de criticar, de
analizar, de aprender.

Los elementos que podemos utilizar para gamificar son, por e¢jemplo, dinamicas basadas
en emociones, narrativas que descubrir, historias en progresion o elementos conectados.
Encontramos mecanicas de gamificacion como los desafios o los retos incluso la
cooperacion en el grupo. Los componentes mas comunes que encontraremos seran los
nombrados puntos, los bonus o incluso los avatares.

Es aqui donde conecta la importancia de encontrarnos en el aula ante un tipo de
generacion o de otra, bien sea en el papel del docente como en el del estudiante. Al contar
en este ambito con generaciones digitales, creativas, con caracter colaborativo, de
atencion cada vez mas diversificada y a las que les gusta tener control y preferencia
tenemos en este nuevo recurso un aliado perfecto.
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En conclusion, la gamificacion en el aula de E/LE surge de las nuevas maneras de
comunicarnos. Si hay cambios en los estudiantes y en los profesores, habra cambios en el
aula. Gracias a elementos del juego se logra conectar con una nueva generacion de
estudiantes que refleja el cambio social. Asi, llevamos los nuevos elementos que rigen la
comunicacion social al aula para despertar la motivacion de estudiantes acostumbrados a
las multitareas, a la rapidez, la recompensa, la busqueda del valor, las pantallas.

2. La «habitacion de escape» como propuesta didactica: «La entrevista mas
emocionante de mi vida».

«Lo escuché y lo olvidé. Lo vi y lo entendi. Lo hice y lo aprendi», esta cita de Confucio
refleja uno de los principios mas importantes de la Neuroeducacion, pues es en la practica
donde el proceso cognitivo conecta mds directamente con la emociéon que nos hara
recordar lo vivido como parte del aprendizaje. Si experimentar es la clave de la didactica,
cuanto mas lo sera en el aula E/LE, laboratorio como escenario, en ocasiones casi Gnico,
donde practicar la lengua que se estd aprendiendo.

Nuestra propuesta didactica es una «habitacion de escape». Como profesoras nos
convertimos en guias que ayudan a los estudiantes a entender y a practicar las destrezas
necesarias para mejorar sus habilidades lingiiisticas. No obstante, lo interesante en esta
sesion es que los estudiantes deberan ser capaces de aplicar y demostrar diferentes reglas,
procedimientos y conocimientos que han ido trabajando a lo largo de su curso para poder
ayudar a escapar al protagonista de la historia de una habitacion en la que se encuentra
encerrado.

Con este modelo de gamificacion pretendemos sacar a los estudiantes de la espiral de las
clases mas convencionales en las que la pizarra y las actividades mas tradicionales los
hacen meros receptores de la informacién. Con ello, buscamos convertirlos en
colaboradores responsables y activos de su aprendizaje. Su implicacion y su participacion
seran las herramientas mas directas para su propia evolucion.

La actividad esta pensada para estudiantes de nivel B2 segin los Niveles Comunes de
Referencia del MCER vy estd secuenciada para una sesiéon de 2 horas. Las dindmicas
buscan el trabajo colaborativo por lo que siempre se desarrollaran bien en parejas, en
equipo o en gran grupo. En esta actividad planteamos el trabajo de diversas destrezas y
habilidades lingiiisticas a través de un recorrido de pruebas con diferentes formatos.

Hemos recreado la historia de Mario, un personaje a través del cual en cualquier aula
podré llevarse a cabo esta actividad sin demasiada complicacion. El hecho de que no sea
el estudiante el que deba escapar, sino el personaje de ficcion facilita la adaptacion de la
actividad a diversos contextos.

(Qué necesitamos para llevar a cabo esta «habitacion de escape»?

1. Un proyector o pantalla para el visionado de las grabaciones.

Dispositivo electronico como teléfonos moviles, tabletas o Ipads.

Acceso a Internet para la reproduccion de videos en paginas como YouTube.
Lector de codigo QR o acceso a alguna aplicacion para descargarlo.

Tarjetas y material fotocopiable que facilitara el profesor con las instrucciones
de cada prueba.

6. Energia y muchas ganas de aprender y pasarlo bien.

e



212 MARIA PALANCA CLIMENTE y ALICIA RAMOS CASTILLO

2.1 Introduccion a la actividad. La entrevista de trabajo mas emocionante de mi
vida.

Mario es un joven estudiante de Filologia amante de la literatura al que han llamado para
una entrevista de trabajo en una de las librerias mas antiguas de la ciudad de Valencia.
Esta emocionado por la oportunidad que le brindan, pero la aventura comienza cuando al
llegar a su cita, casi sin darse cuenta, se encuentra encerrado en la trastienda de la libreria.
Mario necesitara de la ayuda de los estudiantes para poder salir airoso de la trastienda y
con ello, de la entrevista de trabajo mas emocionante de su vida.

2.2 Actividad contextualizadora. La ilusion de Mario.

Esta actividad comienza trabajando una de las destrezas lingiiisticas receptivas con una
audicion en la que un narrador sittia al estudiante en la historia. En ella el estudiante tendra
que estar muy atento para entender qué estd pasando y poder responder a unas preguntas
basicas (ficha 1 de material para el profesor) que evaluaran la comprension de la tarea.

Material: ficha 1, audio 1.

2.3 Prueba 1. Artes de librero.

Esta actividad se centra en la adquisicion de 1éxico a través de la comprension lectora.
Contamos con competencias transversales como sus habilidades para el trabajo
organizativo en reparto de tareas dentro el grupo y los recursos cognitivos con los que
activar el l1éxico adquirido. De esta manera empezamos con un enfoque colaborativo que
conecta con uno de los valores principales para la motivacion de la “generacion de la
ultima generacion”.

El profesor facilita a los estudiantes la nota que Mario recibe al empezar su entrevista de
trabajo. En ella apareceran las instrucciones para realizar la primera prueba. En esta los
estudiantes deben unir sustantivos con sus definiciones y todo ello lo encontraran en
tarjetas. El campo Iéxico trabajado es el mundo de los libros, que acercard a Mario a las
habilidades que son imprescindibles para ser un buen librero. La actividad se realizara en
gran grupo de manera que los estudiantes se moveran por el aula buscando la tarjeta que
sea su pareja. Al unir las dos tarjetas descubrirdn en el dorso una letra. Uniendo todas las
letras conseguidas de las parejas llegaran a la palabra clave que permitird a Mario
encender el ordenador de la trastienda a través del cual podra comunicarse con ellos en
persona.

Material: tarjetas de léxico.

2.4 Prueba 2. ;Hola, chicos! ;Estais ahi?

Tras un video en el que por fin le ponen cara a Mario entramos en la competencia
gramatical. Aqui entran en juego las destrezas lingiiisticas tanto productivas como
receptivas, pues ellos deberan completar con el modo adecuado las opiniones escritas que
encontrard Mario sobre un famoso libro de la literatura espanola (ficha 2)
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Si completan correctamente los huecos descubriran una palabra que los llevard a la
siguiente pista. El objetivo es encontrar el titulo del famoso libro del que hablan las
opiniones de los lectores.

Material: video 1, ficha 2.

2.5 Prueba 3. ;Donde estamos? La ciudad escondida.

En esta actividad hacemos mas hincapié¢ en la competencia cultural, puesto que a través
de un video reconoceran la ciudad escenario de diversas novelas de la literatura espafiola.

Ayudaran a Mario a elegir la novela correcta a través de un juego de votaciones tras el
visionado del video al que accederan mediante un cddigo QR que han conseguido en la
prueba anterior.

Material: video 2, codigo QR, video 3, tarjetas de portadas de libros propuestos.

2.6 Prueba 4. Ojo al dato: une las piezas clave.

Mario estd muy contento porque gracias a la ayuda de los estudiantes conseguira con éxito
alcanzar su objetivo: trabajar rodeado de libros.

En esta prueba volvemos a dar prioridad a la adquisicion de 1éxico, pero en esta ocasion
es importante el cambio de registro. A través de puzles en los que unirdn una expresion
coloquial, la imagen que la define y un ejemplo de uso descubriran una palabra que hace
referencia al titulo del siguiente libro.

Material: video 4, tarjetas puzle.

2.7 Prueba 5. El orden de la trastienda.

Nos acercamos al final de la actividad y en esta prueba trabajaremos las destrezas
lingiiisticas tanto productivas como receptivas. A través de oraciones desordenadas
deberan dar con la definicion de tres palabras. Estas palabras forman el altimo titulo que
Mario debe buscar para salir airoso de la trastienda.

Material: video 5, ficha 3.

2.8 Prueba 6. Ya lo tienes, jvocaliza!

Llegar a la clave final es muy sencillo. Los estudiantes ya tienen los titulos de los 4 libros
que nos han ayudado a llegar hasta aqui. Esta prueba serd rapida y solo deberan contar las
vocales que aparecen en los titulos. Conseguirdn asi la clave numérica que hara que Mario
pueda abrir la puerta.

En esta ocasion contamos con sus competencias transversales y sus habilidades cognitivas
para solucionar el reto. Seguro que es un éxito.

Material: video 6, ficha 4 y tarjetas de las portadas de los libros.
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3. Conclusion.

El componente mas cultural de la propuesta didactica es el contexto ambientado en el
ambito de la literatura espafiola y latinoamericana. En la sesion de trabajo propuesta
presentamos dindmicas para trabajar las diferentes competencias y destrezas necesarias
en la evolucion del estudiante, pero también hemos intentado hacer un guifio a los
docentes.

Hay una vineta al mas genuino estilo de Forges en la que a partir de una idea de L. Miquel
y del texto de N. Alarcén se bromea sobre la polivalencia del profesor de espafiol como
lengua extranjera. Como comentdbamos en el apartado 1 de este trabajo, en el aula E/LE
en ocasiones conviven varias generaciones de alumnos, pero uno de los puntos mas
interesantes es la convivencia generacional dada entre los docentes y los estudiantes.
Como docentes no podemos quedarnos aislados en una Unica y absoluta vision de la
enseflanza. Por eso, esta vifieta es tan significativa en cuanto a nuestra funcion de
ensenantes.

sobre una idea de
Lourdes Miquel
y texto de

Vle\es Alarcén

Imagen 1. Vifieta inspirada en el estilo de Forges que bromea sobre la profesion de
«profe de esparioly.

A través de los personajes literarios que protagonizan las novelas a las que nos llevaban
las pruebas de la habitacion de escape podemos reflexionar sobre los valores y las
actitudes que el docente de espafiol como L2 necesita transmitir en el aula para contagiar
pasion por el aprendizaje y motivar a los estudiantes.

El Ingenioso Hidalgo Don Quijote de la Mancha de Miguel de Cervantes, Sin noticias de
Gurb de Eduardo Mendoza; Manolito Gafotas de Elvira Lindo y Cien arios de soledad de
Gabriel Garcia Marquez. En ellos Mario encuentra la informacioén necesaria para poder
convertirse en un auténtico librero independiente y preparado para salir de la trastienda y
compartir su amor por la literatura.

(Qué podemos aprender de ellos para nuestra funcion de profesores de espaiol? Don
Quijote representa la locura y las ganas de emprender nuevos retos. En ocasiones es
necesario luchar contra molinos que se ponen en nuestro camino, pero seguimos luchando
por nuestros ideales y objetivos.

Ese extraterrestre que se adentra en la jungla de Barcelona en busca de su amigo Gurb
que bajo la apariencia fisica de Marta Sanchez se ha perdido en la ciudad nos descubre
uno de los valores mas frescos con los que debe contar un profesor: la curiosidad y las
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ganas de sorprenderse. El docente de E/LE vive en al servicio de la multiculturalidad y el
viejo refran de “nunca te acostaras sin saber una cosa mas” hace honor a lo que vivimos
en el aula.

Manolito Gafotas es claro y directo, sincero y analitico. No juzga, describe. Este talento
que se les atribuye a los nifios es muy importante para poder entablar una relacion de
confianza con el estudiante y poder trabajar como guia en el camino del aprendizaje.

Quizas en los Buendia no encontramos un valor relevante que conectar con el profesor de
E/LE, la soledad no es la marca de esta profesion, mas bien lo contrario, para ser profesor
debe gustarte la gente y debes disfrutar compartiendo con ella cada dia. Es mucho mas
interesante quedarnos con la convivencia entre lo maravilloso y lo cotidiano que se da en
Macondo. Alli es capaz de vivirse lo inverosimil. Esta idea si que la trasladamos al aula
E/LE, no desperdiciemos la oportunidad de crear pequefios Macondos en nuestras clases.
Juguemos, inventemos, sofiemos, creemos situaciones imaginarias que nos acerquen a la
realidad que vivirdn nuestros estudiantes en los contextos en los que necesitaran usar el
espafiol como lengua vehicular.

Sofiador, emprendedor, curioso, sincero, claro, facilitador de nuevas posibilidades, estos
son algunos de los adjetivos con los que podriamos ampliar la vifieta de Forges para
definir la figura del profesor en el aula. Y si bien nos fijamos, todos estos valores conectan
directamente con emociones, las mismas que moveran a nuestros estudiantes a motivarse
por seguir las clases de manera activa, dinamica y enriquecedora. No olvidemos conectar
en clase algo mas que las pantallas de nuestros estudiantes.
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