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Resumen

Este trabajo tiene como objetivo presentar el proceso de creacion de un Material
Educativo Digital (MED), como propuesta para desarrollar competencias linguisticas en
los estudiantes de lengua espafiola como segunda lengua en escuelas publicas de
Brasil. El MED es un juego educativo destinado a los alumnos de la Secretaria de
Educacion del Estado de Parana, en Londrina. Esté siendo desarrollado en la Maestria
en Informatica Educativa de la Universidad de la Sabana en Chia, Colombia y creado
bajo los principios del desarrollo de un MED, uso de juegos para la ensefianza y lengua
espafiola como segunda lengua. El objetivo es definir como el MED auxiliara en las
competencias orales y escritas y describir cuales elementos un juego educativo para la
ensefianza de espafiol en Brasil debe tener. Para ello, nos apoyamos en las teorias de
Montserrat Mir (2010) que discurre sobre las habilidades lectoras y orales desarrolladas
al aprender una lengua extranjera. Luckesi (2000) y Dohme (2004) que afirman que el
desarrollo cognitivo es favorecido con el uso de juegos para la ensefianza. Pianucci,
Chiani y Tapia (2010) y Boude (2018) que presentan los elementos para la elaboracién
de materiales educativos digitales y destacan su importancia en la educacion.

Palabras clave: Juego Educativo, Material Educativo Digital, Ensefianza de Lenguas
Extranjeras, Ensefianza de Espaiiol en Brasil.

Abstract

This work has as objective the creation of a Digital Educational Material (MED), as a
proposal to develop language skills in students of Spanish as a second language at
public schools, in Londrina, Parand, Brazil. It is being developed during the Master in
Educational Informatics of the University of La Sabana in Chia, Colombia and created
under the principles of the development of a MED, games for teaching and Spanish as
a second language. The objective is to define how the MED will help in oral and written
skills and describe what elements an educational game for teaching Spanish in Brazil
should have. To do this, we draw on theories by Montserrat Mir (2010) that runs on the
competencies and teaching objectives of a foreign language. Luckesi (2000) and Dohme
(2004) affirm that cognitive development is favored with the use of games for teaching.
Pianucci, Chiani and Tapia (2010) and Boude (2018) present the elements for the
development of digital educational materials and highlight their importance in education.

Keywords: Educational Game, Digital Educational Materia, Teaching of Foreign
LanguagesSpanish teaching in Brazil.

1. Introduccién

Debido a la experiencia como profesora de Lengua Espafiola en la Educacion Béasica
de Brasil, la autora de este proyecto empezé a observar que al usar las Tecnologias de
la Informacién y Comunicacién (TIC), sus clases se convertian mas dinamicas e
interesantes. Para ello, empez0 a rever la metodologia y estrategias de ensefianza que
utilizaba en su practica pedagdgica y constatod que los estudiantes de esta generacion
aprenden, muchas veces, de manera autbnoma con sus aparatos moviles, tablets o
portatiles. A partir de este andlisis, surgio la necesidad de incorporar un recurso digital
en forma de juego didactico en las clases de lengua espafiola y que fomentara el
aprendizaje de dicha lengua.



Algunos autores reflexionan que esta nueva generacion estd utilizando otros tipos de
aprendizajes para expandir sus ideales de mundo, cultura, entre otras cuestiones que
rodean su realidad. Actualmente la nueva generacion aprende a través de “videos, sitios,
textos, imagenes, chat [...] en varios medios y simultaneamente”. (FURTADO;
OLIVEIRA, 2011, p.73- traduccién nuestra). Por lo tanto, se plante6 la creacion de un
juego pedagogico con contenidos de la lengua espafiola, que contase la historia de la
ciudad de Londrina en formato de software para computadoras.

2. Desarrollo

Para el desarrollo del MED se planted establecer en el Marco Tedrico los elementos
necesarios para la creacién de un juego didactico (las dindmicas, mecanicas y
componentes); definir los componentes disciplinares (adquisicion de vocabulario;
comprension oral y lectora) y pedagdgicos (uso de juegos para la ensefianza) deben
estar presentes en el recurso y de qué manera aporta al aprendizaje.

2.1 Marco teorico

El espafiol, también conocido como castellano, es una lengua que tiene una gran
diversidad cultural y linglistica. En una entrevista al periédico El Pais, Francisco
Moreno, catedratico de Lengua Espafola de la Universidad de Alcala de Henares, autor
del libro “La maravillosa historia del espafiol”, publicado en 2015, cuenta que el origen
de la lengua surgidé en una aldea, “en el sefiorio de Castilla, al norte de la peninsula
Ibérica, a mediados del siglo VIII” y alude a la historia de la lengua espafola como
maravillosa porque para él, “la historia del idioma espafiol esta repleta de hechos,
personajes, documentos, a menudo poco conocidos, que reflejan lo que ha sido un
pueblo. Es una lengua de historia muy larga y geografia muy ancha.” (Moreno, 2015).
En dicha entrevista, Moreno dijo que conforme sus investigaciones, el castellano se
formo “como una lengua popular, de campesinos y pastores”, que sufrié influencia de
las lenguas romances, el vasco y el arabe de los musulmanes. Muchos afios después,
se propagaron con “los procesos de colonizacién.” (Moreno, 2015).

Son 21 paises que tienen la lengua espafiola como oficial, y la gran mayoria de estos
paises esta ubicada en el continente americano. Debido a la cantidad de
hispanohablantes en el mundo, muchos son los paises que ensefian dicha lengua por
acercamiento geografico, por intereses sociales, politicos y econdémicos, las
investigaciones académicas etc. Para la ensefianza, las editoras elaboran los libros de
textos con diversos enfoques para los niveles establecidos en el Marco Comun Europeo
de Referencia para la Ensefanza de Lenguas (QCERL), como Al, A2, B1, B2, Cly C2
(basico, intermediario y avanzado). Cada nivel busca desenvolver las competencias
especificas y el Marco presenta los conceptos basicos a la hora de planear las clases
de lengua. Para este trabajo fueron enfocadas la competencia oral y lectora necesarias
para comprender los retos del juego conforme cuadro a continuacion:

Es capaz de comprender frases y expresiones de uso frecuente relacionadas con dreas de experiencia que le son

AZ | vy directos de informacién sobre cuestionas que Ie son conocidas o habituales.
Sabe describir en términos sencillos aspectos de su pasado ¥ su entorno, asl comao cuestiones relacionadas con sus
necesicades inmadiatas,

especialmente relevantes {informacidn basica sobre sf mismo y su familia, compras, lugares de inters, ocupaciones, ete ).
Sabe comunicarse a |a hora de llevar a caho taress simnles y cotidianas que no requieran més que intercambios sencillos

satisfacer necesidades de tipo inmediato.

Usuario basico

A1 | las personas que conocs,
Puede relacionarse de forma elemental siempre que suinterlocutor hable despacio v con claridad y esté dispuesto a
cooperar,

Es capaz de comprendery utilizar expresiones cotidianas de uso muy frecuente, asf como, frases sencillas destinadas a

Puede presentarse a s/ mismo v a otros, pediry dar informacién personal basica sobre su domicilio, sus nertenencias y




Fuente: Ministerio de la Educacién de Espafia. Marco Comun Europeo de Referencia
para Lenguas.

Con relacion al desarrollo de la habilidad lectora, la investigadora Montserrat Mir, apunta
que la lectura “trae consigo el aprendizaje de informacién nueva y conocimientos
linguisticos [...] al leer, uno aprende también informacion sobre la lengua tal como
vocabulario y/o estructuras gramaticales nuevas.” (MIR, 2010 p. 1156). Ademas, el
“input enriquecedor en la adquisicion de lenguas” ocurre a través del contacto del lector
con el texto. La investigadora complementa que la lectura puede ser base para la
comunicacion oral y dice que las investigaciones presentan que “uno aprende a
comunicarse a través de la comunicacién y es por eso, que en la pedagogia
comunicativa se favorecen las actividades en parejas y grupo donde el objetivo es
expresar conocimientos y experiencias personales de forma espontanea.” (MIR, 2010
p. 1157)

Sin embargo, en el proceso de lectura y oralidad, surgen palabras que no son
comprensibles inicialmente. Por eso muchos maestros usan estrategias de ensefanza
de vocabulario para fijar el conocimiento como: el uso de palabras-claves, traduccion,
refuerzo de palabras nuevas en otras actividades, palabras en contextos reales etc.
(Cardoso y Mota, 2011 p. 15-16)

Con relacion al uso de juegos en la ensefianza, es sabido que el uso de elementos
ludicos favorece un desarrollo de practicas de ensefianza-aprendizaje. Luckesi (2000,
p.6) dice que "la actividad ludica debe ser tratada como algo mas intenso e integral, algo
intrinseco de quien vive la experiencia [...] en el desarrollo humano, en los procesos de
ensefianza-aprendizaje, en los procesos terapéuticos, en la recreacion, en la diversion,
en el ocio."

De este modo, el lenguaje que se utiliza para expresar las opciones y las actitudes
durante el juego es importante para el proceso de aprendizaje. Para Dohme (2004, p.2),
"los juegos son importantes instrumentos de desarrollo de nifios y jovenes. Lejos de
servir sélo como fuente de diversion, lo que ya seria importante, ellos propician
situaciones que pueden ser explotadas de diversas maneras educativas”. Pensando en
ello, al elaborar un juego pedagogico, se debe poner atencién a la diversion que el juego
proporcionarda y qué habilidades seran desarrolladas.

El juego pedagobgico o educativo puede ser denominado actualmente como Serious
Game (juegos serios) y pueden ser introducidos dentro del contexto escolar a partir del
concepto de gamificacion. Estos juegos estimulan las estrategias y mecanismos para el
aprendizaje de un nuevo conocimiento.

Los modelos utilizados para los estudios de la gamificacion se basan en el tripode:
dinamicas, mecanicas y componentes. Werbach (2014 apud ALVES, 2015) presenta un
cuadro con los elementos de los juegos para conceptuar cada uno de ellos.

Figura 1 — llustracion de los elementos de los juegos.



Componentes

Mecanicas
* Anngimentos
* Desafios * Avatar
= Sorte * Medalhas
: * Competicio * Lutas com chefe
Dinémlcas * Cooperagdo * Colegles
* Restrigdes * Retorno « Combate
« EmocBes * Aquisicio de Recursos * Desbloqueio de
Mecénicas * Narrativa * Recompensa conteudo
- Progress3o * Transagdes * Presentear
/ Componentes \ « Relacionamentos * Turnos * Quadro de Lideres
= Estado de Vitoria * Niveis
» Pontos
* Desafios
= Grafo Social
* Times
« Bens Virtuais

Fonte: Werbach (2014 apud ALVES, 2015)

Segun Pianucci, Chiarani y Tapia (2010), de la Universidad Nacional de San Luis en
Argentina, los Materiales Educativos Digitales (MED) “son recursos facilitadores de los
procesos de ensefianzay aprendizaje en soporte digital, siguiendo criterios pedagogicos
y tecnolégicos, que integran diversos medios incorporados en un disefio de instruccion.”
(p.-1). Ademas, indican que tales recursos pueden ser desarrollados como los “software
de acceso libre que permiten disefiar actividades adaptadas al contexto y niveles en las
escuelas publicas.” (p.1). Al respecto, el profesor Oscar Rafael Boude (2018), de la
Universidad de La Sabana, define que los MED son “una secuencia estructurada y
planificada de recursos educativos digitales, actividades y estrategias disefiadas por el
docente con la intencion de contribuir al aprendizaje de sus estudiantes.” Ellos pueden
ser algoritmicos como los tutoriales o guias, o pueden ser heuristicos como los
simuladores, juegos educativos, entre otros. (Boude, 2018). El profesor complementa
gue, con relacion a su funcién pedagdgica, los MED pueden ser para informar, para la
adquisicion de conocimiento, reforzar, remediar, favorecer el desarrollo de una
competencia y evaluar conocimientos. Para en el proceso del disefio de un MED, es
necesario analizar a los estudiantes; fijar objetivos; seleccionar los métodos de
formacion; exigir la participaciéon de los alumnos; evaluar y revisar. (Boude, 2018)

2.2 Planteamiento del problema

El problema se basa en comprender y auxiliar a las nuevas practicas de aprendizaje por
parte de los estudiantes que estan aprendiendo cada vez mas a través de diversos
medios digitales. Ademas, los estudiantes del colegio no conocen la parte urbana de la
ciudad de Londrina, los lugares turisticos y la historia de la ciudad no son explorados en
las clases de espafiol. A partir de esta realidad, se plante6 crear un juego educativo que
atienda a las necesidades del contexto rural de Londrina en formato de software para
computadoras.

2.3 Método

Para esta investigacion, fueron establecidos los objetivos de aprendizaje que los
estudiantes alcanzaran a través de las actividades y retos propuestos en el juego. El
contexto de la escuela también es llevado en consideracion y por lo tanto se propone un
juego para computadoras, con la tematica “En busqueda del Oro Verde”, un recorrido
por la ciudad de Londrina. Muchos de los estudiantes no suelen ir al area urbana y no
conocen la ciudad que viven. Por eso, la propuesta de este juego es que el estudiante
haga un recorrido virtual, complete los retos, descifre enigmas relacionados a los lugares
turisticos de la ciudad. A cada enigma y reto logrado, el jugador gana puntos y avanza
para el otro enigma. El nombre del juego hace referencia a la historia de la ciudad, pues



Londrina fue conocida por la produccion de café en los afios 50. A continuacion sigue el
guion pedagdgico, las categorias de andlisis y la intencionalidad, para la elaboracién del

MED:

Elementos:

Descripcion:

Identificacion de la Necesidad:

Escuela de distrito alejada del area urbana;
ofrece clases de espafiol en turno distinto a las
clases regulares (CELEM). Desarrollo de
habilidades de comprension oral y lectora.

Contexto Educativo:

Destinado a nifios del 6 y 7 grado, de 11 a 13
afios para reforzar la ensefianza-aprendizaje de
lengua espariola y dinamizar las clases. La
escuela posee una buena estructura y un salén
para las clases de informatica.

Area de contenido:

Ensefianza de Lengua extranjera. Espafol
como lengua extranjera;

Contenidos: léxico: medios de transporte;
establecimientos comerciales;

Gramatica: adverbios de lugar; verbos en
presente de indicativo; verbos para expresar
gustos y preferencias;

Funciones comunicativas: saber pedir y dar
informacion.

Poblacion:

Alumnos del contexto rural que tienen una vida
del campo con plantacién y cosecha. La
mayoria ayuda a sus padres en esta labor.

Objetivos Pedagbgicos:

Que el estudiante refuerce los conocimientos
obtenidos en las actividades y los aplique en las
clases de espafiol.

Bases pedagdgicas:

Las teorias de Mir (2011) que discurre sobre las
competencias y objetivos de ensefianza de una
lengua extranjera. Pianucci, Chiani y Tapia
(2010) y Boude (2018) que presentan los
elementos para la elaboracién de materiales
educativos digitales y destacan su importancia
en la educacion.

Estrategia de aprendizaje:

Aprendizaje basado en retos.

Actividades

Actividades de comprensidn oral, comprension
lectora, identificacion del vocabulario; seleccion
de la alternativa correcta; completar el texto;
elaboracion de pequefias oraciones.

Contenidos:

Léxico: medios de transporte; establecimientos
comerciales; alimentos; numerales y valores;
Gramatica: adverbios de lugar; verbos en
presente de indicativo; verbos para expresar
gustos y preferencias;

Funciones comunicativas: saber pedir y dar
informacion;

Fuente: el propio autor.




Categorias y subcategorias de analisis del MED

Descriptor Lexical Conocimiento Elementos |éxicos: Palabras
competencias del vocabulario | aisladas, Expresiones hechas.
lingUisticas de una lengua y | Elementos gramaticales:
(MCERL, la capacidad articulos, demostrativos,
2002) para utilizarlo, pronombres personales,
se compone de | pronombres relativos,
elementos adverbios interrogativos,
Iéxicos y posesivos, preposiciones,
elementos verbos auxiliares.
gramaticales.
Semantica Comprende la Relacion de las palabras con
concienciay el | el contexto general:
control de la — Referencia.
organizacion — Connotacion.
Competencias del significado
inguisticas con que cuenta | Relaciones semanticas, como,
el por ejemplo:
Alumno. — Sin6énimos, anténimos.
Ortogréfica Conocimiento y | -Las formas de las letras en
la destreza en | sus modalidades normal y
la percepciony | cursiva, tanto mayusculas
la produccion como minudsculas.
de los simbolos | - La correcta ortografia de las
de que se palabras, incluidas las formas
componen los de contraccion aceptadas.
textos escritos. | - Los signos de puntuacion y
sus normas de uso.
- Los signos no alfabetizables
de uso comun (por ejemplo:
@, &, $, etc.).
Material Juego Dinamicas Responsable I
Educativo didactico (Alves, 2015) | por atribuir Restricciones
Digital COmo recurso coherencia y Emocpnes
Personalizado | TIC para la patrones Narratlvg,
ensefianza. regulares a la Progr_e5|on ,
o Relacionamiento
Los experiencia.
elementos: Mecanicas Desafios.
(Alves, 2015) Suerte

Promueve las

Cooperacion y competencia
Feedback

acciones y s
- Adquisicion de recursos
movimientos
. Recompensas
del juego. :
Transacciones
Turnos
Estados de victoria
Componentes Realizaciones
(Alves, 2015) | Formas Badges
especificas de | Boss Fight
hacer con que | Colecciones
la dinamica y Combate
mecanica se Desbloqueo de contenidos

complementen.

Donacién
Tabla de posicion




Niveles

Puntos

Investigacion o exploracién
Graéfico social

Bienes virtuales

Fuente: el propio autor.

La intencionalidad del MED:

Londrix, el jefe de los detectives de Londrina esta convocando candidatos para hacer parte de su
astuto grupo. Cada mini-detective debe buscar los casos distribuidos por Londrina, resolverlos y

obtener las claves iue le iermitan descubrir el misterio de la ciudad.

INTRODUCCION: Animacion que presenta la ubicacion geogréafica de Londrina, inicia en X y
terminaen Y.

ENIBUSQUEDAIDEL

REGISTRO: Se presenta una ficha de registro donde el estudiante debe ingresar sus datos
personales.

Registra tus d

NOMBRE
APELLIDO
EDAD

FECHA DE
NACIMIENTO

SEXO

ESCUELA
USUARIO

CONTRASENA
EMAIL

) i1

Grabar <

AVATAR: Se presentan opciones de personajes con caracteristicas fisicas similares a los
estudiantes. Cada estudiante debe seleccionar un avatar, conforme a su preferencia.
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| EN BUSEUIE0YA bEL
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BIENVENIDA: Se presenta un video motivacional en portugués, invitando a los estudiantes a que
jueguen y resuelvan los retos.

0i! Tudo bem? Bem-vindo ao jogo “En busaueda del Oro Verde”. Aqui vocé vai ajudar ao chefe dos detetives “Londrix” a investigar os
casos e mistérios da cidade de Londrina. Para isso, use seus conhecimentos da lingua espanhola e mostre o quanto vocé ja sabe. Use ‘

suas estratégias para encontrar o tesouro. Vamos 13!

BOTONES DE NAVEGACION: Se presenta una secuencia explicativa de cada boton del juego y
su debida funcion.

! Em ganaras o perderds al
| 44 resolver los casos.

ha ~
Mochila: ver el
resumen de los

ABC: conocer el significado
" de las palabras que no
entiendas.

Lampara: traducir | = ¢ 4, <L -
Jas enunciados. < '] : U Sh flecha para
o EV B . 14" empezar al

4 o : & ! juego.
‘ el t >
Da clic en este - < 2
| icono para salir § P >3

del juego.

Da clicen la ‘

MAPA DE LA CIUDAD: Esta es I pa'ntallaiprincipal (menu inricial), onde los estudiantes van a
elegir los retos (puntos de ubicacién) del mapa y empezar a jugar.




Suerte: Cartas que presentan 3 casos, ordenados de manera aleatoria en la pantalla. El estudiante
debe seleccionar 1 por uno hasta completarlos.

C il it

Selecciona el caso. jelige una carta!

Combina las letras iniciales de las claves, asi descubriras el nombre del “tesoro”.

CASO 1: EDIFICIO AMERICA

Momento 1: Acertijo

Desafio: Seleccionar la imagen donde se encuentra el reloj mas grande de Londrina.
Intencionalidad: Conforme Marco Comun Europeo de Referencia para Ensefianza de Lenguas
(MCERL): “Soy capaz de leer textos muy breves y sencillos. Sé encontrar informacion especifica y
predecible en escritos sencillos y cotidianos, como anuncios publicitarios, prospectos, menus y
horarios, y comprendo cartas personales breves y sencillas.’

Feedback: Al errar, aparecera la imagen del reloj y la palabra clave de la pista (primer piso). Segun
Nation (2002), el uso de las palabras claves da la oportunidad de percepcion para los nuevos
significados.

Puntos: A partir de la seleccion correcta gana 10 puntos. Si lo hace en el segundo intento gana 5.
Si no acierta en los 2 intentos, pierde 10 puntos.




Momento 2: Clave

Nombre: La historia del “Reloj&ao”.
Desafio: El jugador debe colocar los cédigos en el lugar correspondiente para completar el misterio
del reloj.
Emociones: Si el estudiante se equivoca, aparecen mensajes que pretenden incentivarlo para que
continde.
Puntos: Tras dos intentos equivocados, pierde 10 puntos.
Adquisicion de recursos: Al completar el texto correctamente gana la clave que le ayudara a
resolver el misterio del juego.
Objetivo de aprendizaje: El estudiante reconocera los conectores y los usara dando coherencia al
texto.
Intencionalidad: Conforme Marco Comun Europeo de Referencia para Ensefianza de Lenguas
(MCERL):
» Lexical: “Conocimiento del vocabulario de una lengua y la capacidad para utilizarlo, se
compone de elementos Iéxicos y elementos gramaticales”.
» Semantico: “Comprende la conciencia y el control de la organizacion del significado con que
cuenta el alumno.”
» Competencia lectora: “Soy capaz de leer textos muy breves y sencillos. Sé encontrar
informacion especifica y predecible en escritos sencillos y cotidianos, como anuncios
publicitarios, prospectos, menuds y horarios, y comprendo cartas personales breves y

sencillas.’
La historia del “Relojao” \-ﬁ
El reloj fue construido en IEX década de los 60 y =1
uno de los mas grandes relojes de Brasil.
=‘ Funciona [l impulsos eléctricos que a cada 60
f: 7., segundos emiten una sefial que hace mover las agujas.
‘.i i Sus agujas [F3 hechas _E&M hierro y miden casi 3 metros.

s
-

—— § Adentro solo hay engranajes. )
5 Debido a su mecanismo antiguo, puede quedarse unos o
ydias =9 funcionar. En 1990 se rompio una aguja;

» debido a una tormenta y fue necesario construir una | '

nueva. "4 reloj se paro por lEM_mes.

e —

iOps!! No completaste el mensaje secreto. jMucha atencién!

Si te equivocas nuevamente, pierdes 10 puntos.
Aclara tus dudas en ABC. (crear contenido)

CASO 2: BILLETE DE TREN

Momento 1: Acertijo

Desafio: Seleccionar la imagen donde se encuentra la antigua estacion de tren de Londrina.
Intencionalidad: Conforme Marco Comun Europeo de Referencia para Ensefianza de Lenguas
(MCERL): “Soy capaz de leer textos muy breves y sencillos. Sé encontrar informacion especifica y
predecible en escritos sencillos y cotidianos, como anuncios publicitarios, prospectos, menus y
horarios, y comprendo cartas personales breves y sencillas.’

Feedback: Al errar, aparecerd una linea del tiempo comparativa con las palabras claves de la pista
(pasado, presente, guardar, proteger, restaurar). Segun Nation (2002), el uso de las palabras claves
da la oportunidad de percepcién para los nuevos significados.

Puntos: A partir de la seleccion correcta gana 10 puntos. Si lo hace en el segundo intento gana 5.
Si no acierta en los 2 intentos, pierde 10 puntos.

Momento 2: Clave

Nombre: Estacién Ferroviaria de Londrina

Desafio: El jugador debe interpretar el billete de tren, resolver los célculos y responder a las
preguntas.

Emociones: Si el estudiante se equivoca, aparecen mensajes que pretenden incentivarlo para que
continte.

Puntos: En esta actividad el jugador no pierde ni gana puntos.




Adquisicion de recursos: Al responder correctamente las preguntas, gana la clave que le
ayudard a resolver el misterio del juego.
Restricciones: El estudiante debe tener los conocimientos basicos de matemética (sumar y
restar).
Objetivo de aprendizaje: El estudiante identificara las informaciones del billete y respondera
correctamente a las preguntas.
Intencionalidad: Conforme Marco Comun Europeo de Referencia para Ensefianza de Lenguas
(MCERL):
» Lexical: “Conocimiento del vocabulario de una lengua y la capacidad para utilizarlo, se
compone de elementos Iéxicos y elementos gramaticales”.
» Semantico: “Comprende la conciencia y el control de la organizacion del significado con que
cuenta el alumno.”
» Competencia lectora: “Soy capaz de leer textos muy breves y sencillos. Sé encontrar
informacion especifica y predecible en escritos sencillos y cotidianos, como anuncios
publicitarios, prospectos, menus y horarios, y comprendo cartas personales breves y
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CASO 3 — CATEDRAL METROPOLITANA DE LONDRINA
Momento 1: Acertijo
Desafio: Seleccionar la imagen donde se encuentra un lugar con arquitectura triangular en
Londrina.
Intencionalidad: Conforme Marco Comun Europeo de Referencia para Ensefianza de Lenguas
(MCERL): “Soy capaz de leer textos muy breves y sencillos. Sé encontrar informacion especifica y
predecible en escritos sencillos y cotidianos, como anuncios publicitarios, prospectos, menus y
horarios, y comprendo cartas personales breves y sencillas.’
Feedback: Al errar, aparecera un cuadro explicando las formas geométricas basicas que estan
relacionadas con las palabras claves de la pregunta: “¢Qué lugar tiene una forma triangular?”.
Segun Nation (2002), el uso de las palabras claves da la oportunidad de percepcion para los nuevos
significados.
Puntos: A partir de la seleccion correcta gana 15 puntos. Si lo hace en el segundo intento gana
10. Si no acierta en los 2 intentos, pierde 10 puntos.
Momento 2: Clave
Nombre de la actividad: Establecimientos comerciales de Londrina.
Desafio: El jugador debe seleccionar la palabra correspondiente a las imagenes de los
establecimientos comerciales.
Emociones: Si el estudiante se equivoca, aparecen mensajes que pretenden incentivarlo para que
continte.
Puntos: Esta actividad el jugador no pierde ni gana puntos.
Adquisicion de recursos: Al seleccionar y arrastrar las palabras a las imagenes correctas, gana
la clave que le ayudara a resolver el misterio del juego.




Objetivo de aprendizaje: El estudiante seleccionara las imagenes y palabras, y las relacionara
correctamente.
Intencionalidad: Conforme Marco Comun Europeo de Referencia para Ensefianza de Lenguas
(MCERL):
» Lexical: “Conocimiento del vocabulario de una lengua y la capacidad para utilizarlo, se
compone de elementos Iéxicos y elementos gramaticales”.
» Semantico: “Comprende la conciencia y el control de la organizacion del significado con que
cuenta el alumno.”
» Competencia lectora: “Soy capaz de leer textos muy breves y sencillos. Sé encontrar
informacion especifica y predecible en escritos sencillos y cotidianos, como anuncios
publicitarios, prospectos, menus y horarios, y comprendo cartas personales breves y
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Momento 1: Acertijo

Desafio: Seleccionar la imagen donde se encuentra un lugar que sufrié un incendio accidental en
Londrina.

Intencionalidad: Conforme Marco Comun Europeo de Referencia para Ensefianza de Lenguas
(MCERL): “Soy capaz de leer textos muy breves y sencillos. Sé encontrar informacion especifica y
predecible en escritos sencillos y cotidianos, como anuncios publicitarios, prospectos, menus y
horarios, y comprendo cartas personales breves y sencillas.’

Feedback: Al errar, aparecerd una actividad donde el jugador debera conectar las palabras
opuestas (dentro, fuera, abierto, cerrado), para reforzar la pista: Es un espacio cerrado, pero las
presentaciones pueden suceder dentro o fuera del lugar”. Segun Nation (2002), el uso de las
palabras claves da la oportunidad de percepcién para los nuevos significados.

Puntos: A partir de la seleccion correcta gana 15 puntos. Si lo hace en el segundo intento gana
10. Si no acierta en los 2 intentos, pierde 10 puntos.

Momento 2: Clave

Nombre de la actividad: Descubrir el mensaje secreto.
Desafio: El jugador debe reconocer las palabras y ponerlas en orden para crear una frase
coherente.
Emociones: Si el estudiante se equivoca, aparecen mensajes que pretenden incentivarlo para que
continde.
Puntos: Esta actividad el jugador no pierde ni gana puntos.
Adquisicion de recursos: Al seleccionar y arrastrar las palabras a las imagenes correctas, gana
la clave que le ayudara a resolver el misterio del juego.
Objetivo de aprendizaje: El estudiante ordenara las palabras conforme la estructura de la lengua
meta.
Intencionalidad: Conforme Marco Comun Europeo de Referencia para Ensefianza de Lenguas
(MCERL):

» Lexical: “Conocimiento del vocabulario de una lengua y la capacidad para utilizarlo, se

compone de elementos Iéxicos y elementos gramaticales”.




» Semantico: “Comprende la conciencia y el control de la organizacién del significado con que
cuenta el alumno.”

» Competencia lectora: “Soy capaz de leer textos muy breves y sencillos. Sé encontrar
informacion especifica y predecible en escritos sencillos y cotidianos, como anuncios
publicitarios, prospectos, menus y horarios, y comprendo cartas personales breves y
sencillas.’

Ahora, resuelve los interrogantes y organiza los elementos para descubrir el mensaje oculto.
Si lo logras, la clave aparecera.

2.4 Resultados

Las imagenes anteriores hacen parte del storyboard que fue enviado a la programacion
en mayo. Hasta la fecha del envio de esta ponencia, el MED se encuentra en proceso
de programacion por los ingenieros de software de la Universidad de La Sabana. La
prevision es que sea entregue final de septiembre.

2.5 Discusion

Al elaborar el juego, las bases tedricas y la experiencia de la profesora fueron
consideradas. Tras analizar el storyboard, fue posible crear una tabla con los elementos
de los juegos que estéan incorporados en el MED, conforme el tripode de Werbach
mencionado anteriormente:




El jugador consigue los puntos al

Puntos ~
resolver los casos de lengua espafiola.
Cada jugador puede elegir su avatar al
iniciar el juego. Los 4 avatares

Avatar disponibles en el juego fueron creados

con base en las caracteristicas fisicas
de los estudiantes.

Bienes virtuales

Al final del trayecto, el jugador recibe un
certificado de detective y podra
imprimirlo y usar en la escuela,
cambiando por descuentos en el
guiosco de la merienda, o eligiendo una
pelicula para la clase de espafiol.

Componentes

Medallas/insignias

Las insignias o claves son conseguidas
tras los jugadores resolvieren los casos.
Cada clave tiene un simbolo
relacionado a la actividad y deben ser
usadas en el ultimo nivel para descubrir
el “oro verde” de la ciudad de Londrina.

Desblogqueo de contenidos

Hay un nivel que el jugador no puede ir
sin completar los otros niveles. Para
conseguir desbloquear, debe haber
obtenido todas las claves, resolviendo
los casos anteriores.

Niveles

Los casos estan divididos en niveles de
conocimiento de lengua espafiola. Pero
el jugador puede elegir cualquiera para
jugar. No son actividades lineares.

3. Conclusiones

Conforme el andlisis parcial del guion técnico, pedagégico (storyboard) y de las
reuniones quincenales con el ingeniero de software, el juego didactico “En busqueda del
Oro Verde” esta en proceso de finalizacién y estara listo para la ponencia en el Congreso
Internacional de Innovacion Educativa en diciembre de 2019.

Con relacion a las caracteristicas para la elaboracion de los juegos mencionadas en la
tabla de la sesion anterior, el recurso atiende dichas caracteristicas y posee el potencial
para que otros profesores de otras asignaturas puedan utilizarlo en sus clases.

Para finalizar, este trabajo tiene como objetivo estimular a los maestros a crear sus
propios juegos pedagogicos; a difundir la ensefianza del espafol en Brasil,
considerando que el pais pasa por un momento de “marginalizacion” de la lengua
espafiola, una vez que dicha asignatura no hace parte del curriculo de la mayoria de las
escuelas y tras la Reformulacion de la Ensefianza Media, la lengua inglesa pasa a ser
la segunda lengua de ensefianza en las escuelas publicas.
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