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Materiales 32

Nuevas fronteras en la enseiianza de espaiol

El nimero 32 de Materiales de la Consejeria de Educacion en Estados Unidos y Canada sigue esfor-
zandose por buscar su relevancia en un mundo cada vez mas digitalizado; un mundo en el que las revistas
han pasado el testigo a otras formas de comunicacién escrita mas inmediatas como los repositorios online de
recursos didacticos o las cuentas en redes sociales con contenido didactico. A pesar de ello, tiene en sus
manos, o mejor dicho, ante sus ojos—ya que probablemente la esté ojeando desde una de las pantallas sin
las que parece ya imposible concebir la vida o el aprendizaje—un ejemplar ecléctico, cuyo denominador comun
son dos tendencias en la educacién actual: la inteligencia artificial y la gamificacion. Una y otra prometen no
sélo facilitar el proceso de ensefanza-aprendizaje, sino también mitigar la dificultad y la frustracion que este
implica.

Abrimos la revista con una entrevista a la directora ejecutiva de la Asociacién Americana de Profesores
de Espafiol y Portugués (AATSP), la doctora Maria Carreira, que hace balance sobre la ensefianza de espariol
en Estados Unidos, destacando sus fortalezas y sus retos, asi como sus posibilidades de futuro. El primer
articulo de la revista, “Aprender espafol jugando”, ofrece varias ideas para llevar al aula de espanol el placer
por el juego, con propuestas que van desde el clasico concurso televisivo de preguntas Jeopardy hasta acti-
vidades ludicas de corte mas tradicional. Le sigue “Gamifica tu aula”, con dos actividades: una con la ciudad
de Miami de fondo, que tiene como objetivo la resolucién de un delito al tiempo que se incide en varias areas
curriculares; y dos, un escape room que gira en torno a Halloween. Por ultimo, los articulos, “Ensefiando
espafiol e historia usando herramientas de inteligencia artificial”, y “Empoderando al alumnado” ilustran varias
propuestas didacticas con herramientas de inteligencia artificial para resaltar el aspecto ludico de la ensefianza
de espafol y de historia.

No nos queda mas que desearles a nuestros lectores potenciales, docentes de espafol y personas

interesadas en la ensefanza del espanol, que disfruten de su lectura y que puedan incorporar algunas de las
ideas que se encuentran entre sus paginas.

El equipo editor



La doctora Maria Carreira, directora ejecutiva de la
Asociacion Americana de Profesores de Espaiiol
y Portugués (AATSP), fue profesora de linguistica
espanola en la Universidad Estatal de California,
Long Beach durante mas de 30 afios. Ademas, co-
fundé el Centro Nacional de Recursos de Lenguas de
Herencia en Universidad de California en los An-
geles (UCLA) que codirigid durante 16 anos. Maria
Carreira ha publicado extensamente sobre el espafiol
en los Estados Unidos, las lenguas de inmigrantes y
la pedagogia de lenguas de herencia. Su compromiso
con la educacién y su creencia en el poder transfor-
mador de esta guian su trabajo en la AATSP.

¢ Cuales han sido los momentos clave de su ca-
rrera que mas le han ayudado en su puesto como
directora ejecutiva de la AATSP?

Aparte de la maravillosa experiencia de ensefar es-
panol por mas de treinta afios a angléfonos y a latinos
en Estados Unidos, se me ocurren dos momentos
clave que me han preparado para este puesto: (1) Mi
labor como codirectora por 16 afios y cofundadora del
National Heritage Language Resource Center
(NHLRC) en UCLA, y (2) mi trabajo de investigacion
sobre el espafiol en los EE. UU.

En mi experiencia en el centro de UCLA fue muy en-
riqguecedora. Desarrollé programas de formacion para
maestros a todos los niveles del sistema educativo,
trabajé con el Departamento de Educacién y la Natio-
nal Security Agency de EE. UU. en proyectos de gran
envergadura para la ensefianza de idiomas, y tuve el
gran honor de aprender de grandes expertos.

También tuve la dicha de trabajar con talentosos do-
centes de muchas lenguas: chino, ruso, portugués,
armenio, coreano, etc. Esto me dio una vision muy
camplia del panorama de la ensefianza de idiomas en
EE. UU. De estos docentes aprendi toda una gama
de
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strategias de ensefianza, de disefio curricular, de re-
clutamiento de estudiantes y de entrenamiento de
maestros que se han desarrollado para las llamadas
“less commonly taught languages”. Creo que estas
estrategias me han preparado para afrontar desafios
muy preocupantes. Aqui me refiero especialmente al
grave descenso en las inscripciones universitarias en
espanol y portugueés, y a la severa escasez de docen-
tes de estas lenguas a todos los niveles de ense-
fAanza.

En el NHLRC también me dediqué a estudiar la cone-
Xion entre la ensefianza del espafol como lengua de
herencia y el desarrollo académico y social de los jo-
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venes latinos en los EE. UU. Todo lo visto me ha con-
vencido que el estudio de esta lengua es una de las
herramientas mas prometedoras para mejorar el ren-
dimiento académico y el desarrollo social y profesio-
nal de estos j6venes

Conociendo su dilatada carrera en la ensefianza
¢ Qué recomendaria a un profesor de espaiiol que
esta en su primer aho?

Le recomendaria que por mas que le guste ensenar
literatura o linguistica que nunca abandone completa-
mente la ensefianza de la lengua. Esa experiencia es
fundamental para todo lo demas. Cuando perdemos
el contacto con esos primeros afios de estudio, per-
demos perspectiva de los retos inherentes al aprendi-
zaje y al uso de una lengua ajena o de herencia. Con
el paso del tiempo esto causa que nos hagamos mas
intolerantes y menos pacientes con nuestros estu-
diantes. También creo que vamos perdiendo interés
en desarrollar muevas destrezas pedagdgicas, ya
que acabamos enfocandonos mas en la materia que
ensefiamos que en los métodos de ensefanza. Los
maestros de lenguas tienen todo un arsenal de herra-
mientas de ensefianza que pueden enriquecer la en-
sefianza de la literatura y linglistica y hacer que estas
asignaturas se hagan mas relevantes a un mayor nu-
mero de estudiantes.

¢ Como ve el estado actual de la ensefianza de es-
panol en Estados Unidos?

El espafiol presenta un perfil mixto, con puntos muy
fuertes y otros algo débiles.

Los puntos fuertes mas notables incluyen (1) la im-
presionante presencia demografica de los latinos (61
millones, 42 millones de los cuales hablan espafiol).
Esto hace que el espanol sea ubicuo en practica-
mente todos los ambitos de la sociedad norteameri-
cana, y (2) el impresionante peso del mercado latino.
De hecho, si los latinos estadounidenses conformara-
MOos un pais propio, jseriamos la séptima economia
mas grande del mundo! Todo esto hace del espariol
un idioma indispensable en el pais y explica por qué
es la lengua mas estudiada a todos los niveles edu-
cativos.

Sin embargo — y aqui vienen los puntos débiles - sa-
bemos que las matriculas universitarias han decaido.
Hoy en dia unos 600.000 universitarios estudian es-
pafiol cada ano, lo cual puede parecer impresionante
de por si, pero no si consideramos que en el 2009
esta cifra ascendia los 860.000. Esto parece ser parte
de una tendencia mas amplia que impacta el estudio
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de todas las lenguas y de las humanidades. Otra ten-
dencia bastante preocupante es la escasez de maes-
tros de espafol y portugués. Para dar una idea de
esta situacion, en California, el indice de alumnos por
maestros bilingues certificados en espanol es 240 por
1. Se trata de un circulo vicioso: sin maestros, no
tendremos estudiantes, y sin estudiantes, no tendre-
mMos maestros.

¢En areas de estudio cree que podria haber un
mayor alcance de la ensefianza de espaiiol?

A pesar de todo, albergo bastante optimismo para el
futuro de la ensefianza del espafol. Creo que nos es-
pera un futuro brillante siempre y cuando seamos es-
tratégicos en el uso de ciertas herramientas y oportu-
nidades, en particular: (1) la tecnologia, que nos per-
mite alcanzar a muchos mas estudiantes que antes
cuando solo teniamos clases presenciales y que nos
permite crear contextos educativos mas auténticos,
variados y relevantes; (2) el estudio del espanol con
fines especificos y con certificacion de competencia
en campos tales como la medicina, la educacion y la
interpretacion juridica. Esto nos ayudara a responder
a las necesidades de la sociedad estadounidense; y
(3) los programas duales de inmersion, que creando
todo un nuevo mercado de estudiantes ansiosos de
aprender nuestra lengua.

¢ Cual cree que es el impacto en el aprendizaje de
lenguas de los programas duales?

El impacto es enorme —y no solo en el sentido que
usualmente se menciona, es decir, por sus impresio-
nantes resultados con respecto al aprendizaje de len-
guas. Sin duda alguna, esto es muy positivo, pero el
numero de programas de inmersion dual en espariol
(~3000) es muy limitado si lo comparamos con el nu-
mero de estudiantes latinos (8 millones).

Desde el punto de vista social, lo mas prometedor es
que estos programas han ido cambiando la mentali-
dad de la sociedad americana a favor de la educacion
bilingle. Si bien anteriormente los programas bilin-
gues estaban vistos como una especie de interven-
ciéon compensatoria o remedial, hoy en dia se consi-
deran a la altura de los programas educacionales
para alumnos dotados y talentosos. Esto se debe a
que los estudiantes en programas duales muestran
excelentes resultados en las areas de contenido, y en
la lectoescritura en inglés y en espafiol.

Esto ha dado paso a un fendbmeno muy curioso: la
clase media y de habla inglesa —el mismo grupo que



anteriormente se oponia o era indiferente a la educa-
cion bilingtie- hoy en dia se ha convertido en el pro-
motor principal de estos programas. Desgraciada-
mente, esto ha conllevado una especie de aburgue-
samiento o gentrificacion de los programas duales,
con el resultado que a medida que el niumero de es-
tudiantes anglofonos en estos programas ha incre-
mentado, el acceso a los estudiantes latinos y otras
minorias ha disminuido. De mas esta decir que este
fendmeno es preocupante y tendra que corregirse,
pero el cambio en la mentalidad de la sociedad ame-
ricana es algo sismico que sera muy favorable para
el espanol a largo plazo.

¢ De qué manera pueden ayudar los programas de
ensefanza dual a los hablantes de herencia mas
alla del aula?

Los estudios empiricos demuestran efectos muy po-
sitivos para los hablantes de herencia que reciben
una educacion bilingue. Aparte de los logros linguisti-
cos y académicos que se han registrado, hay efectos
positivos de indole cognitivo, social y econdémico.
Ademas, esta lo afectivo. Basandome en mi experien-
cia personal como nifia inmigrante, yo diria que los
programas bilingles representan una afirmacién pu-
blica de la importancia del espafiol y las culturas lati-
nas. Esto hace que los nifios latinos se sientan valo-
rados, respetados y representados, lo cual repercute
muy positivamente en su rendimiento académico, su
desarrollo social y su relacion con adultos dentro y
fuera del ambito escolar.

Como especialista en el campo de los hablantes
de herencia de espaiol, ;De qué manera ha in-
fluido su experiencia personal en su enfoque pe-
dagoégico?

Yo soy hablante de herencia del espafiol, con todo lo
positivo y negativo que eso implica. Lo positivo es que
me desenvuelvo bastante bien en dos universos cul-
turales y linguisticos. Lo negativo es que no tengo el
sentimiento de pertenecer en ningun lugar. Cuando
me preguntan “; de donde eres?”, jno sé qué decir!

Por mucho tiempo rechacé el espanol. Con eso no
quiero decir haya dejado de hablarlo o de quererlo,
sino que no lo consideré materia de estudio. De he-
cho, siendo estudiante subgraduada estudié matema-
ticas y computacion, y vivi por un afio en Italia donde
aprendi la lengua. También estudié francés y portu-
gués. Al nivel graduado, mi doctorado fue en Linguis-
tica General (Fonologia). Asi pues, el espanol brilld
por su ausencia durante mis afios universitarios.

Materiales 32

No fue hasta mucho mas tarde que me interesé en
estudiar mi lengua madre. Cuando me mudé de llli-
nois, donde me crié y cursé mis estudios universita-
rios, a los Angeles comencé a ensefiar a un gran nu-
mero de estudiantes latinos. Fue entonces que me
apasioné por la ensefianza de nuestra lengua a his-
panohablantes estadounidenses y que desarrollé
gran orgullo de formar parte de la comunidad latina
de los Estados Unidos.

¢ Qué estrategias considera mas efectivas para
apoyar a los hablantes de herencia en el aula?

Como a todo estudiante, a los hablantes de herencia
hay que quererlos, respetarlos, y valorarlos para que
florezcan. Hay que comprender que nunca seran ha-
blantes nativos del espafiol y saber que eso no im-
plica que sean hablantes defectivos. Y hay que pre-
pararlos a hacer uso efectivo del espafol no en Mé-
xico, Espana, Argentina, etc., sino aqui en los Esta-
dos Unidos, donde el espafiol coexiste con el inglés,
en un entorno bilingle.

¢ Cuales son sus principales objetivos como di-
rectora ejecutiva de la AATSP?

Mi principal prioridad es llamar la atencidn sobre la
importancia de invertir en la educacion del idioma es-
panol. Mi trabajo anterior con miembros de equipos
directivos de centros escolares, legisladores y profe-
sorado de otras lenguas distintas del espafnol me hizo
darme cuenta de que existe la idea errénea de que no
hay de invertir en el crecimiento y desarrollo de la
educaciéon en espafol. Como me recordaban cons-
tantemente en ese trabajo, el espanol es el idioma
mas hablado y ensefado en Estados Unidos después
del inglés. ; Qué mas podriamos necesitar?

La realidad es que la disponibilidad de cursos y pro-
gramas de espanol, tan variada y extendida como es
en relacion con la de otros idiomas, no es proporcio-
nal a la demanda. Por darle un ejemplo, existen unos
3.000 programas de inmersion dual en espafiol en
todo el pais. A primera vista, puede parecer mucho,
pero considerando que hay 8 millones de nifios en
edad escolar que hablan espanol en casa y que hay
129.000 escuelas publicas y privadas hasta grado
doce en los Estados Unidos, el numero de programas
de inmersion dual en espanol resulta totalmente insu-
ficiente.

Mi mensaje a los miembros de equipos directivos es-
colares, a los legisladores y a la sociedad en general
es que la inversion en la educacion en espanol es una



inversion en el futuro de los Estados Unidos. La edu-
cacién en espanol es un vector de éxito académico
para los estudiantes latinos. Las investigaciones nos
dicen que los jévenes latinos que estudian espafiol
tienen tasas mas altas de permanencia escolar, ob-
tienen mejores resultados en pruebas de aptitud y se
sienten mas integrados en el entorno escolar.

Para estudiantes de todos los origenes, el espariol es
una puerta de entrada a oportunidades sociales y pro-
fesionales en los EE. UU. y el extranjero. Reciente-
mente lei que en 2022 una de cada cinco ofertas de
trabajo para empleados bilinglies en los Estados Uni-
dos era para hispanohablantes. Esto equivale a mas
de 150.000 puestos de trabajo, una cantidad de opor-
tunidades enorme para quienes conocen este idioma.

¢ Cuales son los beneficios mas importantes de
pertenecer a AATSP para un docente de espainol?

El beneficio mas valioso, en mi opinion, es que forma-
mos una gran comunidad unida por nuestro amor a la
ensefianza y hacia nuestras lenguas. Juntos aboga-
mos por el estudio de estas lenguas y aportamos al
desarrollo de nuevas pedagogias y materiales.

La AATSP ofrece un gran numero de programas es-
tudiantiles, y cada afno otorgamos muchas becas y
premios para maestros y estudiantes. Tenemos cua-
tro publicaciones: Hispania, nuestra revista acadeé-
mica, y tres revistas estudiantiles: Albricias para estu-
diantes de secundaria, la Revista Luso-Hispanica
para estudiantes universitarios de grado y Spanish
and Portuguese Review, para estudiantes graduados.
También ofrecemos formacién para maestros. Y por
supuesto, esta nuestra conferencia anual que relne
a cientos de profesionales de todas partes. Este ano
(2024), nuestra conferencia fue en Portland, Oregdn,
y tuvimos el gran honor de aprender de dos grandes
expertos que dieron las conferencias magistrales: el
Dr. Stephen Krashen, profesor emérito de la Univer-
sidad del Sur de California, y el Dr. Jesus Gonzalez
Fernandez, consejero de Educacién en EE. UU. y Ca-
nada.

¢ Qué tendencias emergentes en la enseianza de
lenguas considera mas prometedoras en un fu-
turo préoximo? ;Coémo cree que la tecnologia y la
globalizacién afectaran la forma en que ensena-
mos y aprendemos idiomas?

Es un momento emocionante para trabajar en la en-
sefanza de idiomas, pero también es momento de
ser muy estratégicos y prudentes sobre como avan-
zamos con las herramientas de la tecnhologia. Internet
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ha hecho posible traer el mundo hispanohablante y
lus6fono a nuestras aulas, elevando asi la relevancia
y autenticidad de la experiencia de aprendizaje para
nuestros estudiantes. Los sistemas de gestion del
aprendizaje como Canvas y Blackboard ofrecen mu-
chas opciones para personalizar el aprendizaje y rea-
lizar un seguimiento de los resultados de los estudian-
tes. Los modelos de ensefanza digital nos permiten
llegar a mas estudiantes, incluyendo a los llamados
"estudiantes no tradicionales", por ejemplo, a estu-
diantes mayores, padres y madres solteros, estudian-
tes a tiempo parcial y trabajadores a tiempo completo.
Por su parte, herramientas de videoconferencia como
Zoom y Google Meet permiten a los docentes colabo-
rar con companeros en EE. UU. y el extranjero, o ac-
ceder a valiosas oportunidades de formacién en linea
como las que ofrece la AATSP.

Para aprovechar al maximo estas oportunidades vy
evitar posibles obstaculos, tendremos que descubrir
como hacer que el aprendizaje digital sea mas parti-
cipativo, atractivo y humanista. Si no, me temo que
perderemos a muchos estudiantes debido a la amplia
gama de experiencias extracurriculares de aprendi-
zaje de idiomas disponibles actualmente. Me refiero
a Duolingo, Netflix, Chatterbox o tutorias en linea, por
dar algunos ejemplos. ;Sabias que solo Duolingo
tiene 144.152.500 usuarios que salen de Estados
Unidos y que el espafiol es el idioma mas estudiado?
jEste es un recurso sin explotar para los educadores
de idiomas! Necesitamos trabajar juntos para descu-
brir como utilizar Duolingo y otras oportunidades de
aprendizaje de idiomas para enriquecer nuestros pla-
nes de estudio y aumentar la motivacion, el acceso y
la personalizacion.

Y luego esta ChatGPT. La gente me pregunta todo el
tiempo si este es el principio del fin de la profesion de
profesor de idiomas. No lo creo, pero si creo que es
el fin de nuestra profesion tal y como la concebimos
actualmente. De cara al futuro tendremos que pensar
detenidamente cdmo posicionarnos de manera que
sigamos siendo valiosos y relevantes en un mundo
con herramientas de inteligencia artificial cada vez
mas sofisticadas. Por supuesto, resolver todo esto re-
querira mucho tiempo, esfuerzo y experimentacion.
Pero al final, confio en que lo resolveremos y saldre-
mos mas fuertes que nunca.

¢Cuales son los mayores desafios a los que nos
enfrentaremos en las préximas décadas en la en-
sefianza de lenguas, teniendo en cuenta que vivi-
mos en un mundo cada vez mas interconectado y
diverso?



En mi opinion, los mayores desafios se pueden resu-
mir en tres palabras: actualizacion, localizacion y re-
levancia. Por actualizacion me refiero a la necesidad
de adaptar las estrategias, los materiales y las herra-
mientas de ensefianza conforme los avances en la in-
vestigacion, tecnologiay la sociedad. Esto no es nada
facil, dado el rapido ritmo de desarrollo en estas
areas.

Uso el término de localizacion en el sentido que los
traductores lo usan, referido a la necesidad de adap-
tar la lengua y otras variables a la situacion local. En
este pais, el espafiol convive con el inglés. Asi, es im-
portante que la ensefanza de esta lengua se enfoque
en las habilidades de mediar entre el inglés y el espa-
fol. Estados Unidos es el pais hispanohablante mas
diverso del mundo. Por tanto, es importante preparar
a nuestros estudiantes para comunicarse en un con-
texto multidialectal y multicultural. Ademas, es funda-
mental darle realce a las culturas y las experiencias
de latinos estadounidenses en los materiales de en-
sefianza. Con esto no me refiero a incluir algo sobre
los guatemaltecos en Guatemala, como llevamos mu-
cho tiempo haciendo. Me refiero a incluir las culturas
y perspectivas mixtas y los dialectos bilingties que se
forman aqui y representarlos como manifestaciones
legitimas de lo que es ser latino y hablar espaiol.

Por ultimo, la relevancia va mas alla de la localiza-
cion. Con mas de 40 millones de hispanohablantes,
el espaniol es la segunda lengua de los EE. UU. Para
servir las necesidades de esta poblacién es impor-
tante enfocarnos en la ensenanza del espafiol con fi-
nes especificos: en los negocios, en el ambito juri-
dico, en el campo médico, etc. Junto con esto es im-
portante ensefar y reconocer la legitimidad de las ha-
blas particulares de uso en los contextos laborales en
este pais.
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No hace falta tener un master en Pedagogia para ser
consciente de una serie de hechos bastante elemen-
tales:

° Se aprende mas haciendo que escuchando.
El término inglés hands on lo describe perfectamente.
Se le atribuye a Benjamin Franklin la siguiente cita
que, por lo que parece, nunca dijo, “Tell me and | for-
get, teach me and | may remember, involve me and |
learn.” Aprendemos a nadar, a montar en bici, etc. y
nunca lo olvidamos. A cambio, ¢cuantos saberes
aprendidos en la escuela han sido sepultados por el
olvido?

. Si uno esta interesado en lo que hace y no se
limita a ejecutarlo mecanicamente, va a recordarlo
mejor. Dicho de manera mas concreta, si aprende-
mos una palabra en una cancién en vez de en un lis-
tado, las probabilidades de retenerla se incrementan
exponencialmente.

. Si, ademas de hacer algo en lo que estamos
interesados, nos divertimos,nuestra motivacion au-
mentara, y nuestra capacidad retentiva con ella.

Esta ultima idea enlaza con el viejo principio clasico
de docere delectando o ensefiar deleitando, tal y
como propugnaba el poeta latino Horacio. Jugar es
una actividad connatural al ser humano. Desde nifios,
el juego es parte de nuestro proceso de ensefianza-
aprendizaje, socializacién, concentracién colabora-
cion, diversidon. Los juegos tanto fisicos (deportes)
como mentales (juegos de mesa, por ejemplo) son
también una actividad propia de adultos, recomen-
dada por médicos, psicologos y pedagogos. Sor-
prende, por tanto, que no se apliquen mas en los sa-
lones de clase.

Es verdad también —arguiran algunos—que no todo
puede ser juego. A veces, los alumnos, animados por
una actividad ludica en clase, quieren que todas las
actividades tengan ese componente. Desgraciada-
mente, seria utdpico pensar en el realismo de tal de-
seo. Igualmente, juego no siempre tiene connotacio-
nes positivas: hay juegos que fomentan la soledad y

no la interaccion, hay juegos que pueden ser adicti-
vos... El juego, evidentemente, no lo es todo.

Hechas estas consideraciones iniciales, cabe afadir
que todas las materias son susceptibles de ser ense-
fAadas y aprendidas, al menos parcialmente, me-
diante lo que los modernos llaman hoy gamificacion.
La ensefianza y aprendizaje de otras lenguas no es
una excepcion.

Si me permiten un excurso personal, empecé a ense-
Aar espafol como segunda lengua hace 40 afios,
apenas salido de la universidad. Hice mis primeras
armas ensefiando espafiol como lengua extranjera,
luego inglés como lengua extranjera, después vuelta
al espanol. Durante todo ese tiempo disfruté muchi-
simo en mis clases. Quiero pensar que los cientos de
estudiantes que compartieron conmigo el aula tam-
bién lo hicieron. Y, sin duda, en el recuerdo de los
mejores momentos que pasamos, estan los ratos que
dedicamos a jugar. Desde muy pronto, me di cuenta
del potencial de este enfoque. Recopilé juegos de la
television, de colegas, de alumnos, de revistas, you
name jt. De hecho, junto a un muy querido colega y
amigo, Javier de Santiago, llegamos a publicar un li-
bro titulado Aprender espafiol jugando, hoy ya desca-
talogado.

En este espiritu juguetdn, les propongo a ustedes una
serie de juegos que tienen las siguientes caracteristi-
cas: 1) los he jugado un sinfin de veces en clase con
gran solaz y esparcimiento de la concurrencia; 2) son
facilmente adaptables a cualquier nivel de dominio de
la lengua, edad, nacionalidad, etc. Mi objetivo aqui es
dar una muestra, proponer un ejemplo, que los do-
centes puedan adaptar a sus necesidades; y 3) pue-
den servir igualmente como propuesta de trabajo para
los estudiantes, los cuales pueden también crearlos
modificarlos. La actividad, pues, no es solo bidireccio-
nal, del profesor a los alumnos, sino multidireccional,
de los alumnos entre si.

Without further ado, como decia un viejo presentador
de concursos televisivos en Espania: A jugar...



1. JEOPARDY

Repasar los contenidos gramacicales,
lexicos, pragmaticos o culrurales.
Estimular la ereacion de preguntas
como forma de practicar contenidos.

Adaptable al alumnado graduando a
dificultad de las pregunras.

Presentacion de PowerPoint o similares

MATERIALES

El juego de Jeopardy aparecio en la television esta-
dounidense en 1964. Es un concurso de cultura ge-
neral sobre diversos temas que incluyen literatura,
cultura popular, arte, ciencia, geografia o deportes.
En el programa compiten tres concursantes, pero
para su implementacién en clase, el numero de parti-
cipantes puede variar en funcion de lo que estime el
profesor. Igualmente, puede dividir la clase en grupos
para que entre ellos discutan la posible respuesta.

El punto de partida es una tabla como la siguiente:

CATEGORIA A CATEGORIA B CATEGORIA © CATEGORIA D CATEGORIA E

100 100 100 100 100
200 200 200 200 200
300 300 300 300 300
400 400 400 400 400
500 500 500 500 500

Los concursantes eligen una categoria y un puntaje y
deben resolver la cuestidon preguntada. Si aciertan, se
anotan, obviamente, los puntos conseguidos; si no, el
profesor puede decidir si los resta o no.

La idea es adaptar las categorias a la ensefianza de
lenguas. Asi, un primer ejemplo podria ser: sery es-
tar, vocabulario, expresiones, preposiciones y cultura
real. A partir de ahi, el profesor crea las preguntas, de
tal suerte que gradue su dificultad en funcién del nivel
de su alumnado. Cuanto mas baja sea la puntuacion,
mas sencilla debe ser la pregunta.

Asi, por ejemplo, una posible gradacién para la pri-
mera categoria, sery estar, podria ser:
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La nacionalidad es de las

Alicia.. | primeras nociones que se
espafiola aplican al verbo ser.
La profesi()n es con frecuencia
Martina.. | la Segunda nocion que se aplica
24l
medica | a] verbo ser
La localizacién en el espacio es
Las llaves de las pri ,
i una de las primeras nociones con
... en e
mesa el verbo estar.
Subimos el nivel de dificultad
con un adjetivo que va con el
Lus... verbo estar y es incompatible
enfermo | con el verbo ser, a menos, que
vaya precedido por un articulo:
Luis es el/un enfermo.

En una una clase avanzada, podriamos poner como
pregunta de maxima dificultad el uso del verbo ser
con eventos. Asi en La clase es en aula 12; El partido
es el en campo de los Dallas cowboys; EI concierto
es a las ocho en el auditorio nacional. Como puede
verse, aunque se habla de localizacién espacial, que
generalmente va con el verbo estar, se usa el verbo
ser por

AER Y LSTAR VOUABLULARICY EXPRESIONES PREPOSICIOMES CULTURA REAL
IH'H . . - .
Alicia.. .:' N lo se, no Pon la frura .. la Como se llaman los
¥ g
espaniola g £engo mi .. mesa reyes de Espafia ?
. Me he . Como se llaman los
Marrini... ) Saca el vogurr ...
L equivocado, - padres de los reves de
medica . frigorifico o
he merido la ... - Esparia?
Esta pelicula .
: $Como se llaman las
Las llaves... d €5 mub Manana vamos ... .
T hijas de los reves de
en la mesa aburrida.Es un Bareelona )
Espafia?
Esoes Cuil | .
. . ;Cual era la ancerior
Luis ... ___" increible, me Quiero un cafe .. e i
. *B.q. ) - profesion de la reina
enfermo esris romande leche, por faver

de Espafia?
i el .

Veamos ahora una tabla completa:



Llevar a cabo este juego en PowerPoint es muy sen-
cillo. La primera diapositiva es la de la tabla con cate-
gorias y puntuaciones:

JEOPARD

VOCABULARIO | PREPOSICIONES
100 100 00 100 100
200 200 200 200 200
300 300 300 300 0
40 400 400 400 40

SER / ESTAR EXPRESIONES CULTURA REAL

Al pinchar en cada puntuacion, un hipervinculo nos
llevara a cada pregunta.

Cada tarjeta puede disefarse de esta manera:

o Eltexto de la pregunta
e Unaimagen, bien necesaria para la contesta-
cion bien ilustrativa

e Un hipervinculo, que nos lleve a la tabla inicial

Ademas, la tabla y las preguntas pueden permitirnos
expansiones como las siguientes:

SER Y ESTAR VOCABULARIO EXPRESIONES PREPOSICIONES CULTURA REAL

Arbol genealogico
Para expresar R
de la familia real /

Comidas Imperativos con

Nacionalidades desconocimie

favoricas preposiciones

neo

COrazon

Para .
. Medios de Que guardamos
Profesiones SssrRRET guardam
transporte en el frigorifico
errores

Llavero/ Instrumentos Para mostrar Ciudades de

muebles musicales aburrimiento Espaiia

;Qué se puede

Enfermo | Animales de la Para moscrar

pedir en una

sano granja sorpresa

cafereria?

Asi, podemos practicar que Alicia es espafola, pero
Oprah es estadounidense, Heidi es alemana; Maria
es portuguesa; etc. O, tras ver en la pregunta de 100
puntos de comida que se trata de una pizza, podemos
preguntar a los alumnos cual es su comida favorita y
hacer un listado.

Las posibilidades de cambiar las categorias son infi-
nitas. Se puede hacer un Jeopardy de gramatica, de
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vocabulario, de funciones comunicativas, de conjuga-
ciones verbales, de cultura, o mezclarlos todos. La
imaginacién del profesor y de los estudiantes sera la
clave aqui.

Finalmente, dos observaciones relevantes. 1) Los
alumnos pueden crear, individualmente o por grupos,
sus propios tableros, sobre todo, si ya tienen un cierto
nivel. Eso les permitirda competir no solo como con-
cursantes sino también como creadores. Puede ha-
ber un premio al mejor tablero. 2) Es posible crear ta-
bleros con programas de inteligencia artificial. Este
puede ser un recurso cémodo para el profesor, pero
debe supervisarse la calidad del tablero. La inteligen-
cia artificial a veces no es tan inteligente. Cuando
sean los estudiantes los que lo hagan, debe inten-
tarse no recurrir a este tipo de medios.

2. dDE QUIEN HABLAMOS?

Practicar la comprension de lecoura.
Pracricar la lecrura en vos alea.

Practicar la cxpresion cscrica

Intermedio o avanzado

Una presentacion de PowerPoint o

similares

El juego consiste en presentar, de una en una, frases
sobre la vida de un personaje famoso, ordenadas
desde la primera, que debe ser mas dificil para poder
averiguar de quién se trata, hasta la ultima, que debe
ser la mas obvia. Un ejemplo servira para ilustrarlo:

Tiene nueve hermanos.

Su primera cancién se titulaba “Tus gafas oscu-

ras”.

3. Habla 6 idiomas con fluidez (espanol, inglés, por-
tugués, italiano, francés y catalan).

4. En 1997 creod la Fundacion Pies Descalzos para
ayudar a niflos con pocos recursos

5. Con 26 afos fue nombrada embajadora de buena
voluntad de UNICEF.

6. Desde 2011 cuenta con una estrella en el paseo
de la fama de Hollywood.

7. En 2010 fue elegida para cantar el tema oficial de
la copa del mundo de futbol.

8. Nacié en Barranquilla, Colombia, el 2 de febrero
de 1977.

9. Tuvo una relacién y dos hijos con un famoso ju-
gador del Futbol Club Barcelona.

10. Su nombre empieza por Sh...

N —~



;De quién hablamos?

1. Tiene nueve hermanos

Inicialmente el profesor puede preparar una serie de
personajes misteriosos, adaptando el nivel de lengua
al de sus estudiantes. Una vez se hayan jugado un
par de rondas, el profesor puede encargarles indivi-
dualmente, por parejas o grupos, que preparen tam-
bién su personaje. En todo caso, el profesor debe su-
pervisar ese trabajo tanto para corregir posibles erro-
res como para ver si el nivel gramatical de las oracio-
nes es el adecuado. No es raro que los estudiantes
copien literalmente frases de internet, Wikipedia o
pueden tener incluso la tentacion de utilizar progra-
mas de inteligencia artificial.

El juego puede ser ampliado mas alla de personajes.
¢,Por qué no hacerlo sobre animales, ciudades, pai-
ses, acciones, etc.? Veamos un ejemplo en este caso
de ¢ De qué animal hablamos?

1. Pesa unos 12 quilos.

2. Fue cazado por su piel y casi se extinguié.

3. Antiguamente su nombre era gula.

4. Le gusta descansar de 12 a 16 horas diarias.

5. Come, casi exclusivamente, hojas de eucaliptus.
6. Vive en Australia.
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7. Es un marsupial.

Ponerlo en practica es igualmente facil. Basta un Po-
werPoint en el que cada frase aparezca de manera
aislada y se vayan sumando las nuevas pistas.

Un ultimo consejo: sugerir a los estudiantes que no
digan en voz alta de quién se trata cuando lo adivinen.
Hacer esto supone estropear la diversion al resto.
Basta con que apunten el numero de pista y su solu-
cion.

3. €L JUEGO DE LAS MENTIRAS

Practicar la 4.':-;p|'-_'.-cin.'1|1 cscrica, la
u_'u'_:jprc:'ls'u'\n audirtiva w la lecrura en
vow alea

Pracricar la inceraccion oral

Pracricar la narracion

‘ Intermedio o avanzado

Una presencacion de PowerPoine o
MATERIALES el
similarcs

Uno de los juegos mas entretenidos es este. Su plan-
teamiento es sencillo: cada alumno debe redactar un
numero de frases (personalmente, suelo hacerlo con
seis) sobre su vida o la vida de sus familiares o ami-
gos (esto es especialmente conveniente si lo alumnos
son muy jovenes y no tienen mucha trayectoria vital a
sus espaldas). De esas frases, un numero de ellas —
esto debe decidirlo el participante—seran verdad y
otro, mentira. Lo que no se admite es ni que todas
sean verdad ni todas, mentira. Una vez listas, los es-
tudiantes se distribuiran por parejas. Cada uno, parti-
cipante A, leera a su rival, participante B, la primera
frase. El participante B podra hacer las preguntas que
considere necesarias para averiguar la veracidad o
falsedad de la afirmacion. El participante A, a su vez,
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podra decir la verdad o mentir, segun prefiera. Una
vez hechas las preguntas, el participante B decidira si
es verdad o mentira la afirmacion. El participante A,
ahora si, dira si, en efecto, su frase responde a la
realidad o si ha sido inventada. Si el participante B ha
acertado, ganara un punto; si no, lo ganara el partici-
pante A. Una vez acabe el participante A sus frases,
el participante B pasara a ser Ay ala inversa. Ganara
el que haya obtenido mas puntos.

Es fundamental advertir a los estudiantes de que las
oraciones tienen que parecer verdad y ser mentira o
viceversa. Frases insustanciales como “Tengo un pe-
rro” no sirven. En cambio, “Soy cinturén negro de
judo”, “Tengo un autégrafo de Messi y de Cristiano
Ronaldo”, o “Antes de conocer a mi padre, mi madre

salié con Brad Pitt” dan muchisimo mas juego.

Ademas, cuando una oracion resulte verdadera, el
participante A debera explicar a la clase la historia
que hay detras. Por ejemplo, “Mi padre me llevé a ver
un Barsa-Madrid, y antes del partido fuimos a los ho-
teles donde estaban, y pedi un autoégrafo a los dos, y
tuve mucha suerte. Ah, y me saqué un selfie con
Messi, con Ronaldo, no pude, tenia mucha prisa.”
Cuando la oracion resulte falsa, el participante A de-
bera explicar por qué se le ocurrio esa frase. Por
ejemplo, Empecé a practicar judo de pequefio y lle-
gué hasta cinturén verde, asi que sé cosas sobre ese
deporte, pero lo dejé y nunca obtuve el cinturén ne-
gro.

Como los ejemplos suelen ilustrar las cosas mejor
que las explicaciones, veamos uno (las frases que
aparecen son del autor de este articulo):

A: He comido con Arthur Miller, autor de La muerte
de un viajante, y esposo de la actriz Marilyn Monroe.
B: ¢ Cuando sucedi6 eso?

A: En una visita que hizo a Salamanca.

B: ¢ En qué aifo?

A: No estoy seguro... Quiza 2004 o 2005.

A: En los afos ochenta fui campedn universitario de
ajedrez.

B: ¢ Contra quién ganaste?

A: No me acuerdo. Eran muchos participantes y
cada victoria era un punto.

B: ¢ Cual es tu apertura favorita?

A: La espafiola.

A: Cuando tenia 16 afios, hubo un incendio en el
edificio donde vivia y nos tuvieron que rescatar los
bomberos.
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B: ¢ Dodnde vivias?

A: En Albacete.

B: ¢ Como sucedi6 el incendio?

A: Una sefiora que vivia dos pisos mas abajo se
dejo un brasero encendido.

A: Como hablo tres idiomas, hice mi servicio militar
en el Departamento de Inteligencia del Ejército.

B: ¢ Qué idiomas hablas?

A: Espaniol, inglés y aleman.

B: ¢ Como se dice en aleman Tengo frio?

A: Es ist mir Kalt.

A: He visto en persona a Morgan Freeman, Hugh
Laurie, Daniel Craig, Hugh Jackman, Katie Holmes,
Catherine Zeta Jones y Scarlett Johanson

B: ¢Donde?

A: En diferentes lugares.

B: ¢Has hablado con ellos?

A: No, solo los he visto.

A: Si volviera a nacer, mi ilusién seria ser dibujante
de comics.

B: ¢ Puedes hacer un dibujo?

A: [A hace una cara bastante bien dibujada en la pi-
zarra]

B: ¢ Por qué no lo has intentado en esta vida?

A: No tengo talento suficiente.

A-L N9 ‘A-G ‘4-¥ A-€:4-C ‘A-L 'NOQIDNT0S

4. (QUIEN QUIERE SER MILLONARIO?

Practicar la comprension de lecrura
Pracricar la inreraccidn oral

Pracricar la L'.\'pl'u.'r'inn cscrica

‘ .‘.d'.’lpt'.llnlu a todos los niveles

Una preseneacion de PowerPoine o
similares

Es un concurso televisivo que surgio a finales de los
noventa en la television inglesa. De ahi se exporto a
multitud de paises. Se trata de un concurso de cultura
general con preguntas sucesivas de seleccion multi-
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ple (4 opciones) que incrementan el nivel de dificul-
tad. Como apoyo, el concursante tiene tres comodi-
nes, que podra usar solo una vez, consultar con el
publico, preguntar a alguien de su confianza o elimi-
nar el 50% de respuestas falsas.

Al igual que hemos visto en casos anteriores, el con-
curso puede adaptarse al aula. En este caso, vamos
a hacerlo pensando en estudiantes con un nivel rela-
tivamente bajo de espafiol.

y

¢Quién quiere ser millonario?

Como puede verse, es esta una pregunta elemental y
muy facil, pero permite explicar a los alumnos cuales
son las colocaciones del verbo “crecer”, a saber, las
partes del cuerpo. No se utiliza, sin embargo, como
sinénimo de cultivar, esto es de forma transitiva, algo
que si sucede con la palabra inglesa grow.

¢, Cual de estos meses tiene solo 30 dias?
A. marzo B. octubre
C. abril D. mayo

Es interesante el matiz que nos da el adverbio solo.
Todos lo meses, salvo febrero, tienen 30 dias, solo
que algunos, ademas, tienen 31. En este caso, al in-
cluir la salvedad, solo hay una respuesta posible.

¢, Qué colores tiene la bandera de México?

A. verde, azul y amarillo
C. rojo, azul y amarillo

B. rojo, azul y amarillo
D. verde, blanco y rojo

Esta pregunta sera muy facil para los alumnos de ori-
gen mexicano, pero quiza no tanto para los de otras
nacionalidades. Pueden asi repasarse los colores y
los simbolos.

¢ Cuantas patas tiene una arafa?
A. seis B. diez
C. doce D. ocho

La pregunta es un poquito mas dificil que las anterio-
res. No obstante, la mayoria de los nifios lo sabran
por sus clases de ciencias naturales o por su expe-
riencia con estos aracnidos. La pregunta puede ser

Materiales 32

un buen momento para repasar nombres de insectos,
partes del cuerpo de los animales, animales peligro-
s0s y no peligrosos, etc.

¢, Cuantas aristas tiene un cubo?
A. seis B. diez
C. doce D. ocho

Quiza haya que explicar la palabra arista. En todo
caso, no hay problema en traducirla al inglés si es ne-
cesario.

Como puede verse en la siguiente ilustracién, la dia-
positiva lleva la respuesta mediante una imagen.

La tarea del profesor es preparar las preguntas del
concurso, asegurarse de la graduacion de la dificultad
es adecuada para el alumnado y para el nivel de la
pregunta. Ahora bien, el profesor puede encargar a
los estudiantes que preparen preguntas sueltas, que
luego él pueda ordenar, o el concurso entero. Asi los
estudiantes podran interactuar oralmente para decidir
qué pregunta ponen, qué opciones seleccionan y
cémo ordenan las preguntas de mas facil a mas dificil.

5. UN, DOS, TRES, RESPONDA OTRA VEZ

Pracricar la comprension oral v la
comprension lecrora
Pracricar el vocabulario

Acrivar la atencidn y la recenciva

Adaprable a todos los niveles

Una presencacion de PowerPoinc o

similares

Un, dos, tres, responda otra vez es, sin ningun lugar
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a dudas, el concurso mas emblematico de la televi-
sion espafola. Creado en 1972, ha tenido multitud de
ediciones a lo largo de los afos. Lo que nos interesa
es la primera parte del programa en la que tres pare-
jas de concursantes competian entre si. Cada pareja
debia contestar de manera alternativa a una pregunta
al tiempo que intentaba acumular el mayor nimero de
respuestas para ganar a sus contrincantes. Légica-
mente, habia un tiempo limite (45 segundos) y el
turno se paraba si habia una respuesta repetida o no
valida. Se hacian tres rondas de preguntas a cada pa-
reja, incrementandose la dificultad en cada una de
ellas. Veamos un ejemplo de preguntas:

ROMDA PRIMERA

Por 25 puntos {(una cantidad de dinero o
5 .
de puntos), digannos nombres de frucas,

por L‘iI_‘ITIr.FIE\. L MANFEAMNDA... un. dos,

e s, 1‘1:5po|‘|d:l Orra L | COMmicnmza =1

contar el tiempaol

El concursante A de la pareja, dice habitualmente el
ejemplo, manzana, y el concursante B afiade otra
fruta, pera, y asi sucesivamente.

IR DA ST F DA

Mor 5o puntos. digannos nombres de

objeros ouie s CTC e T
habitualmenrte en un cuarco de bamo.
por ejemplo, un cepille de dienves... wn.

dos=s. tres. I'L":'il.‘.ll.'l-l'll.lﬂ ROk W II_'I.TI'l'liI._"I"I'—‘f:l =1

comoar <l |:in.:|npn|

Este tipo de preguntas activan el denominado lexicén
mental. El estudiante tiene que buscar en su memoria
palabras que encajen en las respuestas aceptables y
ejercita con ello su vocabulario activo. Légicamente,
una vez acabada la pregunta o el juego, el profesor
puede repasar con los alumnos nuevas respuestas
posibles a cada pregunta. Resulta muy util proyectar
imagenes de las mismas para aumentar los canales
de aprendizaje (auditivo y visual).

BRCPFI IR TR B A

FPor oo puntos. digannos nombres de

palabras lecra .

PI."II'

r{":"\-l."_ll.'ll'lkl;il U0 T A S Il_'l.'l-lt'lil_’l'l"_'.l a contar el

uic e CaRnMDoerEnanr l=n
b

ejermplo. PR T (TN o, Tres.

Ciem pnl

Este tipo de preguntas resultan especialmente difici-
les, ya que no se trata, como suele ser habitual, de
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trabajar un campo léxico, sino de activar la conciencia
metalinguistica.

Las preguntas que pueden formularse pueden multi-
plicarse al infinito. Algunos ejemplos de las posibles
opciones serian:

e Para la primera ronda: prendas de vestir, ani-
males, deporte y profesiones.

e Para la segunda ronda: herramientas, paises
jdel hemisferio norte, ciudades de paises de
habla hispana

e Para la tercera ronda: instrumentos musicales
de viento y de cuerda, palabras que no con-
tengan la letra a y profesiones en las que ha-
bitualmente se lleva uniforme.

Una de las ventajas de jugar a este juego en repetidos
cursos es que el profesor podra disponer de una ba-
teria ingente de preguntas y respuestas, y podra eva-
luar aquellas que resultan demasiado dificiles para
sus estudiantes.

6. CONEXTONES

Pracricar el vocabulario

Pracricar la gramsrica

‘ .".Li;’lpr-.ll"h_' a rodos los niveles

Una presencacion de PowerPoine o
similares

Los periédicos y revistas han ofrecido toda una serie
de entretenimientos verbales, matematicos y visua-
les. Crucigramas, sopas de letras, dameros, sudokus,
las 7 diferencias, etc. son parte de ratos perdidos, es-
peras en aeropuertos, consultas médicas o simple-
mente maneras de pasar el rato. Son, ademas, acti-
vidades que pueden aplicarse sin gran dificultad al
aula. Hoy en dia, con las aplicaciones de los moviles,
se han afiadido multitud de variantes para este tipo
de entretenimiento ligero. Wordle, por ejemplo, es
una variante de lo que antiguamente llamabamos ju-
gar al ahorcado. En los ultimos tiempos, me he aficio-
nado a otro juego en app, Connections New York Ti-
mes, que puede ser igualmente adaptado al aula.

En el juego se proponen 16 palabras que deben ser
agrupadas en 4 categorias de 4 palabras cada una.

El juego del New York Times tiene un nivel de dificul-
tad alto. Conviene, por ello, adaptar el modelo al nivel
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del alumnado para no generar frustracion. Es sabido
que, cuando un juego es demasiado facil, cansa en-
seguida, y, cuando es demasiado dificil, se abandona
por frustracion.

Veamos algunos ejemplos:

Conerionts

gl utnilla Taga | aecingle
carcnle {%Wlm‘u vése cops

Rﬁf » ?”W‘

La solucion es:

planeta sarclite cometa estrella cuerpos celestes

circulo cuadrado  rectangulo romha figuras geomérricas

VASO [H V] jarra '.‘0[’]11 I'HII":I l'll..‘b'.‘['

reloj de

gafas tijeras pantalones objetos simétricos

arena

El juego es muy sencillo y puede llevarse a cabo con
alumnos de niveles muy basicos. Al igual que en ca-
sos anteriores es posible hacer expansiones bus-
cando, por ejemplo, otras figuras geométricas.

Caballo Café ONU

Pico

LASER

Vacaciones Pelo Cola
Torre

OVNI Rey Ala

Dama Pluma RADAR Sol

Las soluciones serian las siguientes:

ONU siglas

OWVNI Radar liser

) Los tienen los
Pluma Cola -
phjaros

Caballo FNorre [ama Roew Piezas del ajedrez

Café Pelo Se pueden “tomar”

Vacaciones

1. OTRAS IDEAS

El mundo de las actividades ludicas no se acaba aqui.
Hay decenas y seguramente centenares de posibili-
dades, desde juegos tradicionales como “Adivina un
personaje en 20 preguntas” que solo pueden ser con-
testadas con si o no; “El juego de las categorias”, esto
es, completar categorias con palabras que empiecen
por una determinada letra; “Pasa palabra”, adivinar
una palabra que empieza por una determinada letra
a partir de su definicion, y tantos y tantos otros. Lo
curioso es que todos admiten modificaciones en las
que quiza no hayamos pensado. El juego de las
veinte preguntas no admite solo personajes, también
animales, objetos y acciones. Al cambiar el tema,
cambia también el tipo de preguntas. Por ejemplo, si
pensamos en una accion, hay interrogantes como:
¢ La haces solo o en compafiia?, jlo haces en casa o
fuera de casa?, ;necesitas las manos para hacerlo?,
etc. Durante muchos anos, he pensado en la accion
de atarse los zapatos, y no crean que es tan facil acer-
tarla. Eso si, da para muchas preguntas y muchas ri-
sas.

Para acabar, algo que se ha puesto de moda en los
ultimos tiempos, aunque quiza siempre ha existido.
Las listas... Proponer a alguien que haga una lista y
luego discutirla con él es un extraordinario ejercicio
de expresion escrita e interaccion oral.

Como postre, les propongo unas cuantas:

- 7 cosas que no has hecho y que te gustaria hacer
- 7 cosas que te ponen nervioso

- 7 cosas que te gustan en un hombre o en una mujer
- 7 regalos que te gustaria recibir

- 7 profesiones que no te gustaria ser

¢, Cual me propone usted?
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El gusto por jugar y divertirse es una parte fundamen-
tal de la vida humana, presente en todas las culturas
y edades. Desde los juegos de mesa hasta los video-
juegos, pasando por actividades al aire libre y depor-
tes, el juego es una forma de expresion que nos per-
mite aprender, explorar, disfrutar, experimentar y so-
cializar de manera ludica y creativa.

Ademas, su implementaciéon no solo nos brinda mo-
mentos de entretenimiento y diversion, sino que tam-
bién cumple importantes funciones en nuestro desa-
rrollo cognitivo, emocional y social. A través del juego,
aprendemos a resolver problemas, a trabajar en
equipo, a gestionar nuestras emociones y a desarro-
llar nuestra imaginacion y creatividad.

En vista de esto, la propuesta didactica se centrara
en el uso de la gamificacion, el uso de mecanicas pro-
pias del juego en contextos no ludicos. Con esto se
pretende romper los esquemas tradicionales educati-
vos, creando asi un ambiente de aprendizaje ludico,
motivador y enriquecedor, que potencie la participa-
cion y el compromiso por parte de los estudiantes.

En la ultima década, la gamificacion ha emergido
como una poderosa herramienta educativa. Al inte-
grar principios del juego en un entorno educativo,
como la competencia, la colaboracién, los desafios y
recompensas o la motivacion intrinseca, la gamifica-
cion busca transformar la forma en que los estudian-
tes interactuan y se involucran con los diferentes con-
tenidos.

La gamificacion ofrece formas innovadoras de abor-
dar el proceso de ensefianza — aprendizaje. Al con-
vertir la ensefanza de contenidos en una experiencia
mas interactiva y divertida, los profesores pueden
captar la atencién de los alumnos y hacer que el
aprendizaje sea mucho mas envolvente. Ademas,
también puede ayudar a los docentes a personalizar
la instruccién, adaptando los diferentes contenidos y

desafios segun las necesidades individuales de cada
estudiante.

En cuanto a los alumnos, les permite desarrollar ha-
bilidades clave, como la resolucion de problemas, la
toma de decisiones y la colaboracion. El hecho de in-
corporar elementos de juego puede llevar a un apren-
dizaje mas ameno y divertido.

En resumen, la gamificacién tiene el potencial de
transformar la educacion, ofreciendo una forma inno-
vadora de mejorar el proceso de ensefianza-aprendi-
zaje. Al combinar la diversion y la interactividad de los
juegos con los objetivos educativos, la gamificacion
puede crear experiencias educativas mas enriquece-
doras y efectivas tanto para profesores como alum-
nado.

En esto se basan nuestras propuestas didacticas des-
tinadas a alumnos de 5° curso de primaria (10-11
afos): un Cluedo y un Escape Room.

Esta decisién surge de nuestra conviccién de que el
aprendizaje puede ser tanto divertido como efectivo.
Ambas actividades promueven no solo el pensa-
miento critico, la resolucion de problemas o el trabajo
en equipo, sino que también generan la curiosidad y
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el entusiasmo del alumnado. Asimismo, la combina-
cion de misterio, intriga y colaboracién en estos dos
juegos crea un contexto en el que los estudiantes se
sienten mas motivados y comprometidos con su edu-
cacion.

JUEGO 1: CLUEDO-ROBO BAJO
€L SOL: INTRIGA EN MIAMI

Robo bajo el Sol: Intriga en Miami es un juego de
mesa de deduccién en el que los jugadores asumen
el papel de detectives que intentan resolver un delito.
En este caso, a la tematica del juego le hemos dado
nuestro toque personal: se ha adaptado a Miami, por
nuestra experiencia como profesores visitantes en
esa ciudad, donde se ha cometido el hurto del disco
de platino del cantante latino Maluma.

Los jugadores tendran que descubrir por parejas
quién ha robado el disco, dénde y cémo. Para ello, se
iran moviendo por turnos por las diferentes “habitacio-
nes” de un tablero digital que representan zonas muy
caracteristicas de esta ciudad. Cada una se ha aso-
ciado a un area curricular especifica de primaria: Len-
gua, Matematicas, Musica, Inglés, Ciencias Naturales
y Ciencias Sociales.

Los jugadores deberan completar fichas de trabajo de
cada area curricular, e ir descartando posibilidades.
La pareja ganadora sera la primera que descubra al
sospechoso, el objeto y la zona donde se ha cometido
el robo del disco.

Materiales especificos:

e Un video introductorio para presentar la dina-
mica del juego

o Tarjetas con 8 zonas significativas de
Miami (pagina 20)

o Tarjetas de los 8 sospechosos creadas con
MidJourney (pagina 20)

¢ Tarjetas de las 8 armas con las que se ha podido
cometer el crimen (pagina 21)

o Tablero digital y de seguimiento del juego

e Cuaderno de detective: la herramienta principal
de los alumnos—detectives (pagina 21 y 22).
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e Tarjetas ayuda: los jugadores obtienen ayuda si
visitan la sala del banco acorazado (pagina 23).

o Fichas de trabajo sobre contenidos especificos
de las areas curriculares (pagina 23 y 24).

Instrucciones del juego:

1. Después de ver el video introductorio, se forman
parejas de alumnos-detectives.

2. Se les ensefian las tarjetas del robo: los sospecho-
s0s, las armas y las zonas posibles.

3. Se introduce en un sobre Top Secret una carta de
cada categoria al azar sin que el alumnado las vea.
Este sobre permanecera cerrado y custodiado en un
lugar seguro hasta el final del juego.

4. L as tarjetas sobrantes se colocaran detras de las
laminas de las zonas de Miami (dos tarjetas por cada
lamina), pegadas con velcro.

5. A cada alumno se le da un cuaderno de detectives.
En él tendran que ir anotando los hallazgos, especu-
laciones y conclusiones sobre el robo. Cada alumno
debe custodiar su cuaderno sin compartir informacion
con otras parejas. Si lo pierden, deberan iniciar el
juego desde la casilla de salida.

Cada pareja situara su ficha de juego, marcada con
un numero del 1 al 10, en el punto de salida del ta-
blero, que se vera proyectado en la pizarra digital. Por
turnos, cada pareja lanza un dado, y se desplazaran
por el tablero. Puede ser a una zona de Miami, o a la
camara acorazada, donde podran recibir ayuda a tra-
vés de tarjetas sorpresa.

Las fichas en el tablero no pueden moverse en diago-
nal. Siempre se tiene que utilizar la entrada corres-
pondiente a cada estancia (no traspasar paredes). Si
su ficha cae en las estancias de las esquinas del ta-
blero, pueden desplazarse de una a otra utilizando el
pasadizo que hay en la esquina.

En el caso de dirigirse a la camara acorazada, toma-
ran una tarjeta sorpresa y cumpliran, o haran cumplir
lo que se indique. Algunas son de uso inmediato y
otras se pueden guardar para uso posterior.

Al llegar a cada zona especifica, deberan completar y
entregar una ficha de trabajo al profesor. Las fichas
de trabajo son ocho,una por cada area curricular:
Lengua (gramatica), Lengua (ortografia), Matemati-
cas, Ciencias Sociales, Ciencias Naturales, Geogra-
fia, Musica e Inglés.

7.- Cuando una pareja entregue una ficha correcta, se
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les pondra un sello en esa area en su cuaderno de
detectives. Llegado su turno, esta pareja podraver
qué fichas estan escondidas detras de la instalacion-
lamina de esa zona y las iran anotando en su cua-
derno de detectives. De esta forma, podran ir descar-
tando sospechosos, armas y zonas. No deben com-
partir esa informacion con los demas compafieros ya
que el objetivo es ser los primeros en descifrar el mis-
terio.

Luego tendran que esperar al siguiente turno para
lanzar el dado y seguir desplazandose por el ta-
blero.

8.-La pareja que primero descubre la solucién del
misterio correctamente recibira un carné de super de-
tective yun diploma. Si la respuesta es correcta y
coincide con el sobre, se dara por finalizada la par-
tida. Si la respuesta fuese incorrecta, se continuara
hasta que la investigacién llegue a buen puerto. Esa
pareja tendria que reiniciar la partida.

JUEGO 2: ESCAPE ROOM:
UNA VISITA INESPERADA

W <ol 170 [l (148 _ 1<
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Una visita inesperada se inspira en Halloween. La
tematica de la sala recrea una plaga masiva de zom-
bis en la ciudad de Miami. Los jugadores, en grupos
de 4, deben buscar pistas, objetos ocultos y resolver
acertijos para avanzar en la historia y encontrar el an-
tidoto que les salvara de la invasion de los zombis
antes de que se agote el tiempo establecido (1
hora).
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Para la ambientacion se usa una musica de fondo que
ayude a los alumnos a sumergirse en el juego, ade-
mas de un cementerio utilizando una lona, un ataud,
velas y un zombi. Este espacio se usa como una “es-
tacién” para una prueba del juego. Siempre se debe
adaptar a la edad de los alumnos.

Instrucciones del juego:

1. Se divide a los alumnos en grupos de 3 en torno a
una mesa asignada por el profesor. Encima de cada
mesa estara ya preparada una bolsa con:

» la tarjeta identificadora para cada jugador,

» un caldero pequefio para elaborar el antidoto,
» una cuchara en forma de pala,

» una rejilla para descodificar mensajes,

= un papel de bichos cortado en trozos para hacer
un puzle.

Ahora se les mostrara el video introductorio: tienen
que salvar a la ciudad de Miami de una invasion
zombi. Para ello, hay que buscar los ingredientes se-
cretos y crear un antidoto antizombi.

2. Cada equipo abrira la bolsa que esta encima de la
mesa. Se pondran su tarjeta identificadora y formaran
el puzle de los bichos. Contaran el nimero de veces
que se repite cada bicho (arafias, ciempiés y escor-
piones). Les debe salir un numero. El niumero resul-
tante, 9 aranas, 6 ciempiés y 7escorpiones, es el co-
digo abrira el candado de la primera caja del juego.

3. Abierto el candado de esa caja, encontraran:
= Una llave

= Una pila

= Una moneda

» Una adivinanza en inglés de un personaje de
Halloween realizada con Snotes.
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o Primera parte del mensaje secreto “Tendréis que
juntar todas las partes del mapa”. Este mensaje
esta escrito con letras aleatorias.

Abierta esa primera caja, los jugadores tendran que
resolver primero la adivinanza escrita en inglés, ya
que les conducira a la segunda caja. Para descifrarla,
tienen que poner el cédigo en horizontal, pegado a
sus ojos e ir girandolo poco a poco mientras van des-
cifrando la informacion en ese cédigo secreto.

Cuando averiglien de qué elemento de Halloween se
trata (bruja, Frankenstein, casa encantada, calabaza,
vampiro, esqueleto, hombre lobo, fantasma, momia),
buscaran la linterna de tinta invisible por la sala. Le
pondran la pila, iran a la zona donde se encuentran
las segundas cajas del juego e iran iluminando las ba-
ses de éstas hasta que encuentren escrito el nombre
del personaje descrito la adivinanza. El nombre es-
tara escrito en un papel con tinta invisible y pegado
debajo de la caja. La llave que encontraron en la pri-
mera caja servira para abrir la segunda caja del
juego.

4. Una vez abierto el candado de esta segunda caja,
encontraran:

» un carné de cientifico ruso con un cédigo secreto
(cédigo morse),

* una tipografia,

= segunda parte del mensaje secreto “Tendréis
que juntar todas las partes del mapa”

Con la moneda los alumnos rascaran la pegatina que
cubre un mensaje en morse del carné de cientifico
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ruso. Una vez rascada, para descifrarlo, los jugadores
tendran que relacionar el codigo morse en plantillas
distribuidas por la sala.

Para la tipografia, utilizaran un espejo localizado en
la sala. El mensaje es: “Para la formula secreta fabri-
car, somos cuatro que en la sopa caliente nos debéis
buscar. De arriba a abajo, y de abajo a arriba, de iz-
quierda a derecha, en diagonal... todo vale”. Los in-
gredientes para el antidoto se encuentran en una
sopa de letras proyectada en la pizarra digital. Son:
bicarbonato, vinagre, jabon y colorante.

Con la primera y segunda parte del mensaje secreto,
cada equipo de jugadores tiene que buscar un trozo
de mapa. Para saber donde esta su parte, cada
equipo tiene que sobreponer las dos partes del men-
saje secreto: “Tenéis que juntar todas las partes del
mapa”. Pero falta encontrarlo. En la tercera caja van
a encontrar la pista para localizar el mapa.

uuﬂﬂﬂﬂnﬂ
b Sl SN~ uam“n

AN

5. El carné de cientifico ruso con el codigo secreto
sera la clave (863) para abrir la tercera caja del juego.
Al abrirla, van a encontrar:

= Un ataud de cartulina con un mensaje secreto que
se descubre con una tablilla con cédigo secreto.
Este mensaje los lleva a la localizacion de cada
trozo fisico del mapa: “Buscadme detras de las la-
pidas.”

= Nota en forma de rejilla creada en Eduescape-
room.com. Los alumnos tienen que descodificar el
mensaje con la plantilla que estaba en la bolsa en
cada mesa de equipo. El mensaje es: “Ordenad-
nos alfabéticamente” (los 4 ingredientes de la
sopa de letras)

18


https://eduescaperoom.com/codificador-rejilla/
https://eduescaperoom.com/codificador-rejilla/

En uno de los rincones de la sala hay creado un “ce-
menterio”, que se decoraria acorde con la edad de los
estudiantes. En nuestro caso lo realizamos con un vi-
nilo de ambiente, un ataud, velas de bateria y un
zombi saliendo del ataud.

Detras del vinilo del cementerio, cada grupo de juga-
dores va a encontrar su parte del mapa.

Materiales 32

Todos los grupos juntaran sus partes de mapa. Una
vez formado, encontraran el siguiente mensaje: “Para
los ingredientes hallar y a los zombis espantar, bus-
cadnos debajo de la gran mesa presidencial”’. Nota:
Buscar una mesa grande en clase para esconder los
ingredientes. Una vez que los jugadores encuentran
los ingredientes (separados en bolsitas; una por
equipo) ya estaran listos para hacer la pécima-anti-
doto en el caldero que estaba en la mesa inicial.

6. Cada equipo va a mezclar en sus calderos los 4
ingredientes (en orden alfabético) y removeran con la
cuchara pala: bicarbonato, colorante y jabon. Una
vez bien mezclado se anade el vinagre... y saldra la
espuma con el color del colorante.

Nota: En nuestro caso y como premio a la misién, se
les entrega una bolsa con gominolas con la tematica
de Halloween.
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MATERIALES PARA ROBO BAJO €L SOL: INTRIGA EN MIAMI

1. Tarjetas de las 8 zonas de la actividad:
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3. Tarjetas de las 8 armas:
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4. Tarjetas ayuda

Materiales 32
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Cada vez que en la historia de la humanidad se pro-
duce un invento, y este se populariza, propicia una
evolucidn de las actividades humanas en las que este
es introducido. Si nos centramos en el ambito que nos
ocupa, la educacion, se puede afirmar que hay cuatro
tecnologias que han influido decisivamente en su
evolucion:

1. La invencion del papel y la imprenta fue un
hito tecnoldgico que transformé profundamente la
educacion y la transmision del conocimiento. Antes
de la existencia del papel, el material habitual usado
para escritura era el pergamino. Este era muy cos-
toso, lo que limitaba la educacién a las élites. El bajo
costo del papel, junto con la invencion de la imprenta,
hicieron posible la impresion de textos en grandes
cantidades, extendiendo la educacion a estratos me-
nos privilegiados de la sociedad y preservando la in-
formacion a lo largo del tiempo.

2. La irrupcion de los medios de comunicacién
de masas en la educacién vino sobre todo de la mano
de la radio y la televisién durante los afos cincuenta
y sesenta del siglo XX. Cuando se empezd a utilizar
la radio y la television, la ensefianza se hizo mas
atractiva por la manera en la que los contenidos se
presentaban al alumno, ya que ya no se dependia
sé6lo de los libros y la pizarra. Los medios de comuni-
cacion ampliaron también el acceso a la educacion,
al permitir que personas que no tenian acceso a la
educacion formal, pudieran hacerlo de manera infor-
mal a través de documentales, tertulias de expertos,
noticieros, etc.

3. En los anos 80, llegd la revolucién audiovisual
con la invencion del video, que permite al profesorado
seleccionar contenido y el momento en el que lo em-
plea en clase. Hubo un auténtico boom de contenidos
educativos en video, mucho mas especializados por
campo y edad que en la anterior época, haciendo las
clases mas enriquecedoras y los contenidos mas
atractivos para el alumnado. Los docentes y los estu-
diantes son ahora capaces de crear contenido a tra-
vés del uso de la videocamara y del videograbador,

desarrollando su imaginacién a la vez que profundi-
zan su conocimiento de los temas que van tratando.

4, El cuarto gran avance llega de la mano de las
Tecnologias de la Informacion y de las Comunicacio-
nes (TIC). La introduccion de las computadoras en el
aula a finales de los 80 y la de Internet a finales de los
90 supone una revolucién tan profunda comparable
tan sélo con la provocada por el papel y la imprenta.
El poder de creacidn de contenidos por parte del pro-
fesorado y del alumnado se multiplica exponencial-
mente respecto a lo que se podia hacer en la época
audiovisual con el video, permitiendo ademas su di-
fusién sin fronteras. Ahora, docentes y alumnos pue-
den convertirse también en medios de comunicacion
de masas. Ademas, el acceso a la informacion en In-
ternet permite, de un modo facil y barato, trabajar con
infinidad de fuentes de conocimiento y promover el
espiritu critico. La gamificacion también se ha visto
beneficiada por el gran numero de juegos educativos,
muchos de ellos gratuitos, a los que se tiene acceso
libremente a través de Internet. Finalmente, la posibi-
lidad de usar esta red como medio de comunicacion,
ha propiciado la proliferacion de las ensefianzas a
distancia, y los intercambios educativos virtuales en-
tre profesorado y alumnado a nivel internacional.

Aunque la idea de poder crear una inteligencia artifi-
cial se remonta a épocas anteriores al nacimiento de
la Informatica con visionarios tan prominentes como
Aristoteles, Leonardo Torres Quevedo o Alan Turing,
no es hasta el ultimo lustro cuando se ha contado con
ordenadores, algoritmos y conexiones a informacion
suficientemente potentes para desarrollar aplicacio-
nes de Inteligencia Atrtificial (IA). Sin embargo, el gran
publico ha sido ajeno a la existencia de esta tecnolo-
gia hasta que el ano pasado los medios de comuni-
cacion se hicieron eco de alguna de sus aplicaciones
accesibles, como Dall-e o Chat-GPT.

ENSENANDO CON INTELIGENCIA ARTIFICIAL

En estos momentos, existe un gran niumero de varia-
das aplicaciones de Inteligencia Artificial disponibles
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para el gran publico y utiles en cualquier campo de la
actividad humana. Utilizando la capacidad de los or-
denadores para ser programados y la disponibilidad
de acceso a la informacion de manera masiva con
una conexion a Internet, podemos crear infinidad de
aplicaciones, cuyo unico limite es la imaginacién y la
destreza del programador. Por ello, hasta el momento
actual, el completo potencial de las TIC quedaba sélo
al alcance de los programadores, puesto que los
usuarios debian conformarse unicamente con utilizar
las aplicaciones ya programadas.

Una de las principales caracteristicas de la IA es que
nos podemos comunicar de manera natural con los
ordenadores y obtener respuestas, resultados o solu-
ciones a los problemas que planteamos. Ya no es ne-
cesario ser programador para darle las érdenes ne-
cesarias al ordenador utilizando un lenguaje de pro-
gramacion que permita comunicarse con €l y obtener
resultados o soluciones a nuestro problema particu-
lar. En el caso de la ensefianza y el aprendizaje de
idiomas, esta caracteristica de la IA la hace muy util
e interesante, puesto que podemos hacer que el
alumnado interaccione con un computador como si
fuese una persona nativa del idioma que se esta per-
feccionando o aprendiendo, ya sea chateando a tra-
vés del teclado o incluso teniendo una conversacion
oral.

La IA puede ser también de mucha utilidad en otros
aspectos de la educacion como:

e Generacion de textos: se pueden generar textos
coherentes y bien escritos en una amplia gama de
estilos (prosa, poema, etc.), temas e idiomas,
ademas de resumenes de noticias, descripciones
de productos o historias.

o Generacidn de imagenes y videos: se pueden ge-
nerar imagenes y videos complejos y de alta cali-
dad simplemente a través de descripciones.

e Resolucién de problemas: se pueden analizar
problemas y generar soluciones, o bien, obtener
respuestas a preguntas planteadas.

o Disefio de cursos en entornos virtuales: pueden
dar orientaciones sobre cdmo crear cursos en pla-
taformas educativas como Moodle, o realizar pro-
puestas de creacidn de cursos.

En el caso de la ensefianza de historia, la capacidad
para el disefio y creacién de contenidos audiovisuales
de la IA se puede emplear para crear material didac-
tico especifico y adaptado a cada unidad didactica.
Por ejemplo, se puede hacer que el alumnado tenga
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la experiencia de estar viviendo el momento o el
acontecimiento histérico creando noticias, telediarios,
dibujos animados, cémics, etc.; y estos materiales
pueden ser creados de manera sencilla tanto por el
profesorado, como por el alumnado en trabajos indi-
viduales o por proyectos.

A continuacion, se presentan una serie de aplicacio-
nes de IA y unas propuestas didacticas para su uso
en la clase de espanol y/o historia. Al final de cada
una de ellas se proporciona un cuadro resumen con
las caracteristicas de la aplicacion, otras alternativas
a la misma, el nivel y vertientes del idioma que se tra-
bajaria con la actividad o actividades propuestas.

APLICACION Y PROPUESTA DIDACTICA 1:

CONCURSO CON €L GENERADOR DE TMAGENES PO-
LLINATIONS

Los generadores de imagenes pueden emplearse
para producir objetos, personajes o situaciones histo-
ricas imaginadas a través de descripciones. La ven-
taja de Pollinations Al es que es gratuita y permite la
introduccion de descripciones en varios idiomas, en-
tre ellos el espanol. El profesor puede utilizar esta
aplicacion de dos modos:

1. Hacer que los alumnos interactuen con la aplica-
cion y creen sus propias ilustraciones escribiendo
la descripcion en espafiol.

2. Crear las imagenes necesarias para su material
didactico sin preocuparse de buscar las fotogra-
fias mas adecuadas en repositorios de Internet
como Pixabay, Shutterstock, Getty images, etc.
y sin tener que revisar los derechos de autor de
dichas imagenes.

Como ejemplo del primer modo, una vez que los
alumnos han adquirido el vocabulario en espafiol re-
querido para hacer las descripciones relacionadas
con el tema a tratar, se les pide que generen la ima-
gen mas parecida a una previamente dada. De este
modo se trabaja la expresion escrita en todo lo rela-
cionado con las descripciones objetos, colores, for-
mas, posiciones, expresiones, sentimientos, estilos,
etc.

Se puede animar la clase con gamificacion. Cuando
los alumnos han presentado su imagen, se vota cual
es la imagen mas parecida a la original.
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polli nations.al
Resultado de Pollinations Al a la descripcién “Soldado de
casaca roja del siglo XVIII’
laN';)lr;rhre dc

icacion

Pollinations

Direccidn web hl:tps:/fpo"inations.ai/

Tipo de licencia gracuita

Aplicaciones alternacivas Dall-e v Picfinder Al

Nivel del idioma Todos los niveles

. conseguir la
Actividad propuesta

Tipo de destreza que se rrnl‘mj:\ Expresién escrica (descripciones)

APLICACION Y PROPUESTA DIDACTICA 2:
FLASHCARDS CON CRAM Y POLLINATIONS AT

En la propuesta didactica anterior, se propuso utilizar
Pollinations Al para que los alumnos trabajasen las
descripciones en espafiol. En este caso se propone
el uso de estos generadores de imagenes como he-
rramienta del profesorado para realizar material di-
dactico. Las flashcards han demostrado su utilidad
para trabajar nuevo vocabulario en los idiomas, espe-
cialmente con alumnado en los niveles iniciales. Sin
embargo, a la hora de confeccionar las flashcards, lo
mas costoso para el profesorado es buscar las ima-
genes mas adecuadas que se corresponden con
cada término del glosario que se trabajara en clase.
Por eso, las aplicaciones generadoras de imagenes
como Pollinations se convierten en los complemen-
tos ideales para las generadoras de flashcards.

La aplicacion Cram es gratuita y ayuda a generar
flashcards con texto e imagenes. Incluso da la opcién
de crear flashcards con tres caras, una para la pala-
bra en espariol, otra para la correspondiente imagen,

imagen mas parecida a una imagen dada.
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y una ultima para ayudas o pistas. Ademas, permite
descargar las tarjetas en formato pdf e imprimirlas y
compartir los conjuntos de tarjetas. También es capaz
de realizar exportacion e importacion de conjuntos de
tarjetas en formato CSV y a través de Google Drive.
La aplicacion trae varios modos de interaccion con el
alumno: memorizacion, test y juegos; y ademas tam-
bién es capaz de leer el texto de las tarjetas para que
sean escuchadas por los alumnos.

[ Flashcaras JVEURTRN  resc | Games |
MEMORIZATION STYLE:
Spue Agnatesse froce e — R
Snowr 3¢ S ety , ®

o what's this

ANSWER STYLE:

C]
o
as

blanket

4

Progres s

Modo de memorizacién de Cram. Se destaca la opcién de
lectura y la posibilidad de pedir al alumno el texto escrito o
darle un posible resultado y marcar si la respuesta es co-
rrecta o no.

Download Manuals (PDF)

Open 3

Por otra parte, el modo test puede ser usado para
evaluar el grado de adquisicién del vocabulario traba-
jado en clase.

[ rasncarcs | wemorize JREE

Matching (15) atstch items in column A to column 8

™ Choose matching letter >~

o

FRONT OR BACK...

governor
o
®
Question Limit

2

15

Make New Test

Modo test de Cram con las distintas opciones a la derecha.

Modo test de Cram con las distintas opciones a la derecha

Finalmente, para que el alumnado mejore la expre-
sion oral y escrita se pueden sacar una o varias tarje-
tas al azar y hacer que los alumnos digan una frase
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con las palabras que hayan salido de las tarjetas. El
nivel de dificultad del ejercicio es mayor cuantas mas
palabras se deban usar. También se puede pedir que
escriban una frase o una pequefia composicion si se
pretende trabajar la expresion escrita.

Nombre de

la aplicacion Cram

Direccion web hueps:/fwww.cram.com/flasheards

Tipo de licencia Gratuitas

Aplicaciones alternativas Quizlet, Classmaster, Gizmo

Nivel del idioma Ara Bz

- Creacionde flashcards - Uso de jucgos y test de Cram - Decir frases o escribir

Actividad propuesta textos usando pu]ul‘ll'us de una 0 mas rarjeras seleccionadas al azar

Tipo de destreza que se oy : .
) Expresion oral y escrita, comprension oral
trabaja g

APLICACION Y PROPUESTA DIDACTICA 3: |
NOTICIAS DE LA HISTORIA CON GENERADOR DE VIDEQS
HOURONE AI

La gran capacidad que ofrece la |IA para el disefio y
creacion de contenidos audiovisuales puede em-
plearse para crear material didactico o para que el
alumnado investigue y elabore sus proyectos sobre
un tema especifico. La herramienta que se propone
se llama HourOne Al, que es un creador de videos
muy potente que permite:

¢ Muchos estilos de video diferentes: presentacion,
noticiero, documental, etc.

e Se pueden escoger varias voces y acentos: hom-
bre/mujer y diferentes acentos de Espafa y de
Iberoamérica.

o La version gratuita es muy limitada, puesto que
permite realizar un video de hasta tres minutos de
duracién y no permite descargar los videos crea-
dos, que, en cambio, si se pueden visualizar di-
rectamente en la web.
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Let's craate some videas!

=3
From Tempiote. # Video Wizors From Prasentotion B From Vidso Input

2+ Craats your chorocter

Expicrs

You might want totry... View 4l

Procuet Promotion

Graating Videes U

Opciones de creacién de videos de HourOne Al

g Al Teen

1. Se reparten los acontecimientos puntuales del
momento historico que se esté tratando por gru-
pos de alumnos. También es posible hacerlo de
manera individual, o incluso cada grupo de alum-
nos puede encargarse de dos o mas noticias y
crear su propio noticiero.

2. Elalumnado, con ayuda del docente, investiga so-
bre el acontecimiento histérico que le corres-
ponde. Usando libros de texto o busquedas de
internet debera encontrar informacién sobre el
mismo: fecha y lugar donde se produjo, persona-
jes histdricos relacionados, la situacion social del
lugar, etc.

3. Una vez se tienen los datos fundamentales del
acontecimiento, los alumnos deberan pregun-
tarse como se sentirian y qué pensarian los pro-
tagonistas involucrados en el mismo, que les pre-
guntarian si ellos fuesen periodistas y qué creen
que responderian.

4. Cuando se tienen los datos objetivos y una idea
de qué piensan los personajes historicos involu-
crados, se redacta la noticia que sera leida por el
presentador. En niveles avanzados del espanol
B2 a C2 se puede incidir en el estilo de comunica-
cion periodistico.
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Scene 1 - LAYOUT-001

Buenos dias y bienvenidos al canal CNN del
pasado. Soy William Hill Brown y les contaré las

noticias de hoy, dia 15 de Septiembre de 1777.

4 Listen

%

138/500 95

Han llegado al campamento del ejército
continental en Yalley Forge en Pennsilvania, un
cargamento con armamento: mosquetes, bayonetas
y pédlvora. También se recibieron uniformes,

medicinas y dinero para nuestras tropas. Nuestro

general, George Washington declard que esta
satisfecho con esta ayuda de Espana, recibida a
través del rio Mississippi. También agradece a
Diego de Gardoqu{ el uso de sus barcos para

transportar las mercancias.

v 437/500 228 4} Listen

Creacion del noticiero con HourOne Al. Disefio de la pre-
sentacién y de la primera noticia

5. Cada grupo de alumnos genera la noticia con
HourOne, o bien se aporta el texto de la noticia
para que el profesor lo integre en un Unico video
con todas las noticias.

6. Finalmente, se visiona el resultado final en la
clase y todo el alumnado es participe de lo que
han trabajado los demas grupos.

7. Para completar la actividad, se podria reelaborar
la noticia en la que se ha trabajado para que se
convierta en un articulo de un periédico. Al igual
qgue en el telediario, todos los articulos se pueden
agrupar en un unico periodico, que se reparte y es
leido por todo el alumnado de la clase. De este
modo se profundiza aun mas en las diferencias de
estilo entre el lenguaje de un diario escrito y el de
un noticiero.

. THE OLD POS ’E ==
‘ E-m‘ls _ Lunes, 15 de septiembre de 1777 ; @.mn
CAMBIOS EN LOUISIANA

suministros al
campamento del

las tropas nuevo

britanicas en las gobernador  de

ejérecito - cercanias de Louisiana.
continental en Saratoga y E::;ll? *NG"““"{

i i
Valley Forge. Filadelfia. nombrado gobernador de

Hoy llég6 un curgimento
ctes;

Luisiana. Sustiluye o
don Luis de Unzaga y
Amesig. *pheador

gramadas,  También  se
fechbicron  uniformes,
medicinas y dincro para
fuestmis fropas,  George
Washington declard que
csti satisfocho con st
ayudn de Espaiia, recibida

El primer  ejércite se
acerca @ Saratoga,
mientras que un segundo
cjército se mueve hacia
Filadclfia. En estc caso,

a e dd tie Franklin

Mississippi Tambien de frenar u avance, pero o upquue €l mevbp‘
e ce a Diego de| o, s sabe s podrin ptenior g g

Gardogui ¢l uso de sus | “haccrlo cn dos frentes 3 nidn |y

barcos pura transportar ns | g vez. ,-..d miu al’ Ajmnn

ﬂurﬂl\clu

coutigiital
a st

Periédico real/zado una plant///a de Presentat/on Magazine

Tipo de destreza que se trabaja
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Nombre de

a aplicacion HourOne Al

Direccitn web heeps://hourone.ai

Tipo de licencia De pago con apeién de prueba gratuita

Fre] n Synthesia,
Ao Ao o .
Colossyan, InVideo

Nivel del idioma BraCz

» - Creacién de un telediario o noticiero - Creacién de un periddico
Actividad propuesta

Expresion escrita, comprensién oral y eserita

A,PLICACI()N Y PROPUESTA DIDACTICA 4: ]
CREACION DEL AVATAR DE UN PERSONAJE HISTORICO
CON CHARACTER AI

La posibilidad que nos da la IA para interactuar direc-
tamente con el ordenador permite que las personas
que estan aprendiendo otro idioma puedan entrenar
la conversacién oral o escrita sin necesidad de contar
con otra persona con un dominio similar o superior.
Ademas, esta capacidad se puede emplear para que
el alumnado pueda conversar con avatares de perso-
najes historicos, haciendo mucho mas atractivo el
aprendizaje de la historia. La aplicacion Character Al
es un creador de avatares, que nos permite chatear
con ellos e incluso escuchar sus contestaciones. Esta
aplicacion es gratuita, pero para poder usarla, es ne-
cesario suscribirse.

Editor de personajes

30



g

Configuracion de la voz del avatar, de la visibilidad y de
preguntas y respuestas predefinidas en Character Al

Si se pretende que los avatares creados den respues-
tas correctas desde el punto de vista histdrico, es ne-
cesario realizar una configuracion mas detallada del
mismo y hacer un entrenamiento para evitar que el
alumnado reciba respuestas erréneas. Hay que tener
también un especial cuidado porque el programa a
veces utiliza palabras inglesas castellanizadas, pero
no incluidas en el Diccionario de la Real Academia de
la Lengua Espanola (RAE ASALE).

ConsejeriaEducacion
¢Para quién trabajaste?

Bernardo de Galvez cal

Workeé para el Rey de Espaia, Carlos III, y para las colonias de la
Luisiana espafola. En aquella época, Espaifa tenia una presencia militar
y civil en América, y trabajé para esa presencia espafola en América.

ConsejeriaEducacion
;Me puedes contar como ayudaste a la independencia de los Estados
Unidos?

Bernardo de Galvez cal

En 1776, el Rey de Espafia Carlos [II me designd como gobernador de
Luisiana, y poco después las colonias americanas se rebelaron contra
la Corona Britanica. Aungue neutrales en un principio, 1os espafioles
simpatizado con la causa de los independentistas. Les ayudamos
enviando dinero, provisiones y pertrechos a los rebeldes americanos
traves del rio Misisipi, que formaba la frontera de Luisiana.

Errores cometidos por el avatar al interaccionar

Existen dos modos posibles de emplear esta aplica-
cién en clases de espafol e historia. 1) Para los nive-
les inferiores de dominio del idioma, el docente crea-
ria el avatar del personaje histdrico y los alumnos
chatearian con él. De este modo se trabaja la interac-
cion basica: saludo, presentacion, pedir ayuda, hacer
preguntas, etc. 2) Para alumnado con mayor compe-
tencia linguistica o de mas edad, ellos mismos crea-
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rian un avatar de un personaje historico. Podria ha-
cerse una asignacion individualmente o por grupos.
La creacion de un avatar implica la investigacion pre-
via de la biografia del personaje y la fragmentacion de
las posibles preguntas y respuestas para poder con-
figurar y entrenar bien al avatar, de modo que no dé
respuestas erréneas desde el punto de vista histdrico.
Después de crear los avatares, estos se ponen en co-
mun y el alumnado practica espanol y complementa
su conocimiento de la historia chateando con los ava-
tares de los personajes histéricos creados por otros
grupos.

Nombre de Character Al
la aplicacion
Direccion web hetps:/hourone ai
Tipo de licencia Gratuito. pero hay que suscribirse
Aplicaciones alternativas Replika, Kajiwoto, ChatFAI
Nivel del idioma De AraCz

. - Chatear con el avatar de un personaje historico
Actividad propuesta L .
(.T'L':IC")" |Jl'| avatar dL' un PL'TS“II:IJL' hl&tllrll‘l:

Tipo de destreza que se trabaja Comprension y expresion escrita. comprension oral

APLICACION Y PROPUESTA DIDACTICA 5:
CREACION DE CURSOS MOODLE CON LEARNING STUDIO
Al

La explosion de la ensefianza en linea que se produjo
como consecuencia de las restricciones a la movili-
dad en el periodo de la pandemia incrementd aun
mas si cabe la relevancia que los Sistemas de Ges-
tion del Aprendizaje (Learning Management Systems
o LMS) tenian ya en la ensefianza en general, y par-
ticularmente en la ensefianza a distancia. Una de las
tareas que mas tiempo consume al profesorado es la
creacion de contenidos adaptados en estas platafor-
mas, y la |A también ha llegado para ayudar al profe-
sorado en esta labor. La aplicacion Learning Studio
Al permite la creacion automatizada de cursos para
la plataforma Moodle y ofrece las siguientes caracte-
risticas:

1. Permite crear un curso completo a partir de un
texto en el que se incluye toda la informacion ne-
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cesaria para la unidad didactica. Es capaz de or-
ganizar el texto que se le ofrece. Lo divide en te-
mas y crea un test de evaluacion final.

2. Permite descargas del curso, tanto en pdf como
en formato SCORM de Moodle.

3. Es gratuito por siete dias y permite crear tres cur-
sos en esta versién de prueba.

4. Dispone de tres modos para la creacion de cur-
SOs:

a) Rapido: No necesita que se le pase la infor-
macion. El mismo la busca por Internet de ma-
nera automatica y genera el curso con ella.

b) Guiado: Crea el curso a partir de una suce-
sion de preguntas sobre el contenido del curso
que se quiere desarrollar. A partir de texto:
Se le proporciona un documento en pdf con el
contenido, que debe estar organizado conve-
nientemente. Aunque los modos anteriores
permiten la creacion del curso con menos es-
fuerzo, la opcidon mas recomendada es esta,
puesto que su resultado sera mas preciso y
ademas permite ajustar el nivel.

c) A partir de texto: Se le proporciona un docu-
mento en pdf con el contenido. Aunque los
modos anteriores permiten la creacion del
curso con menos esfuerzo, la opcién mas re-
comendada es esta, puesto que su resultado
sera mas preciso y ademas permite ajustar el
nivel.

Los cursos se pueden editar una vez que Learning
Studio los ha generado. Es aconsejable revisar el re-
sultado, sobre todo si los cursos han sido creados en
modo rapido o guiado, para corregir, reestructurar y
mejorar su contenido y actividades.

Bernardo de
Galvez: El Héroe
Olvidado

Descripcion general

Configuracion de un curso con Learning Studio Al
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Nombre de

a aplicacion Learning Studio Al

Direccién web heepsy//learningstudioni.com/
Tipo de Beencia De pago (7 dias de prucha y 3 cursos gratis)
Aplicaciones alternarivas

Coursehox y Heighrs

Nivel del idioma AraCz

Actividad propuesta

Creacién de un curso para Moodle

Comprensidn y expresidn escrita

APLICACION Y PROPUESTA DIDACTICA 6:
CONVERSAR CON CHATGPT USANDO TALK-TO-CHATGPT

Dejamos para el final la mas potente aplicacién de IA
que puede emplearse en la ensefianza de idiomas.
Se trata de la muy conocida ChatGPT junto con un
plugin para el navegador Google Chrome que se
llama Talk-to-ChatGPT. De esta forma se combina la
potencia de la |IA para interactuar con ella, junto con
herramientas de reconocimiento y sintesis de voz. Asi
se dispone de una aplicacion que permite al alum-
nado realizar preguntas e interactuar con su propia
voz con Chat-GPT y escuchar las respuestas que ela-
bora la aplicacion.

Talk-to-ChatGPT es una extension gratuita para el
navegador Chrome. Se trata de software libre y el me-
jor modo de instalarlo es de manera manual, descar-
gando la ultima versién desde la pagina de su crea-
dor. En el cuadro resumen final se proporciona el en-
lace a la pagina de descargas del autor.

La combinacion de ChatGPT con Talk-to-ChatGPT
da como resultado una aplicacion con las siguientes
caracteristicas:

1. Es gratuita siempre que se emplee la versién gra-
tuita de ChatGPT. Algo que no es una limitacion
para su uso educativo.

2. Permite seleccionar varios idiomas, entre ellos el
espanol, que puede configurarse con tres voces
diferentes.

3. A ChatGPT se le puede pedir que conteste en
funciéon de una situacion, con un nivel determi-
nado del idioma y con una extension limitada en
Sus respuestas.
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El uso didactico de estas aplicaciones es evidente. El
profesorado cuenta con un recurso poderoso en su
clase, con el que cada alumno o alumna puede tener
una conversacion personalizada por:

¢ Tematica: el vocabulario que se quiere aprender
o consolidar: naturaleza, vacaciones, deportes,
trabajo, ciencia, emociones, etc. La tematica tam-
bién va ligada a los tiempos verbales que se utili-
zan. Por ejemplo, si se trata un acontecimiento
histérico, se van a trabajar los tiempos de pasado.

¢ Tipologia: en funcion del contexto que se le dé a
ChatGPT, el alumnado puede practicar diferentes
tipos de interacciones: presentarse, pedir, descri-
bir, opinar, etc.

¢ Nivel: se puede pedir que las respuestas de
ChatGPT se adapten a un nivel del idioma, segun
los niveles del MCER del A1 al C2.

TALK-TO-ChatGPT

Sup6n que soy un alumno que empieza de cero en espafiol, es decir soy un Al

& @ » T

@  Entendido, adaptaré mis respuestas al nivel A1 del MCER. £Cémo puedo ayudarte hoy?
Hola
@  iHola! éComo estas?
Bien
@  Mealegro de escucharlo. éHay algo especifico que te gustaria practicar o aprender en espafiol hoy?
Dime los colores bésicos
@ Los colores basices son rejo, azul, amarille, verde, naranja, morado, negro, blanco y gris.
Me llamo Pepe, y yu?

(&) Encantado, Pepe. Me llamo ChatGPT.

Contextualizacion para nivel A1y principio de una conver-
sacién con ChatGPT y Talk-to-ChatGPT.

e Extension: Antes de iniciar la conversacion es
conveniente especificar qué extension maxima de
la respuesta se requiere: una frase, dos frases, un
parrafo, etc. Esta configuracién es importante so-
bre todo en niveles superiores, porque si se hace
una pregunta muy general, la respuesta de
ChatGPT puede ser muy larga y haria poco fluida
la conversacion.

Es necesario destacar dos detalles interesantes: 1) al
finalizar la sesion del alumno charlando con

Aplicaciones alternativas
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ChatGPT, se dispone del registro de la conversacion
por escrito, lo que permite al profesor hacer una eva-
luacion de la misma y comprobar si se han alcanzado
los objetivos previstos. 2) Para hacer mas real la ex-
periencia del alumno, se puede quitar el teclado del
alcance del alumno y apagar el monitor, obligando asi
a que sea realmente una charla sin apoyo visual. Si
bien es cierto, que ocasionalmente es interesante que
el alumno escuche y a la vez vea por escrito lo que
ChatGPT le contesta.

También es posible emplear estas aplicaciones para
la materia de Historia. Se puede pedir a cada alumno
que pregunte e investigue sobre un acontecimiento
histérico o personaje en particular. Si es el caso de un
personaje, se le daria un guion basico acerca de la
informacion que debe recabar como: nacimiento, fa-
milia, estudios, cargos, hechos historicos por los que
es conocido, etc. Una vez que el alumnado ha termi-
nado el trabajo de investigacion realizado individual-
mente, cada uno de ellos es revisado por el docente.
En la siguiente fase se pueden poner en comun los
trabajos de todo el alumnado.

Nombre de

la aplicacion Learning Studio Al

heeps://chatgpr.c
Direccion web reps/[chargpe.com/
heeps://github.com/C-Nedeleu/talk-to-chargpe

Gratuitas

Tipo de licencia

Talkpal Al.Mondly y Praktika

Nivel del idioma AraCz

L. interactiva sobre un tema (configurando el nivel)
Actividad propuesta . i .
- Investigacion de un personaje 0 momento histérico

Tipo de destreza que se ) » » » i
X Comprension y expresion oral, comprension eserita
trabaja -

En el presente articulo se han expuesto las ventajas
que las aplicaciones de IA aportan a la ensefianza de
las lenguas, particularmente el espafiol, y a la ense-
fAanza de Historia. No sabemos qué nuevas potencia-
lidades aportaran las aplicaciones que surgiran en los
préximos anos. Lo que si sabemos es que nos sor-
prenderan, y que transformaran las dindamicas que se
dan entre profesorado y alumnado en las aulas
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A pesar del uso de la inteligencia artificial (1A) en dife-
rentes sectores desde hace afios, la IA generativa ha
irrumpido en las aulas en el ultimo afio y, ademas, de
manera muy polémica. Son muchos los que ven des-
ventajas e inconvenientes en el uso de la inteligencia
artificial en el contexto educativo. Sin embargo, si nos
centramos en el proceso en si, podemos ver los be-
neficios de su uso en el alumnado.

Partimos de un curriculo competencial en el que de-
bemos plantearnos qué pedimos al alumnado y para
qué. Necesitamos como docentes desarrollar no solo
nuestra competencia digital, sino también la de nues-
tro alumnado, y hacerlo, ademas, fomentando su es-
piritu critico y garantizando que el proceso se lleve a
cabo en un entorno seguro.

La IA proporciona respuestas muy rapidamente, no
siempre acertadas, por lo que parece pertinente edu-
car al alumnado para hacer buenas preguntas. Estas
necesitan pausa, reflexion y pensamiento critico. Re-
cientemente la organizaciéon @programamos publico
una entrada en X (Twitter) sobre la necesidad de tra-
bajar el pensamiento critico del alumnado y los valo-
res éticos. Como ejemplo, retuitea el post de
@prem_k en el que explica qué hace Copilot cuando
se introduce el prompt o instruccién: "Haz una pintura
en acuarela de la madre Teresa luchando contra la
pobreza”. Elresultado esta muy lejos de lo esperado.

Para poder crear, necesitamos conocer. Por ello, pa-
rece fundamental que el alumnado sepa de antemano
qué es lo que quiere y que haya adquirido los conoci-
mientos previos necesarios para la tarea que se va a
desarrollar. De otro modo, no podra saber si el resul-
tado obtenido es correcto.

Las caracteristicas psicoevolutivas del alumnado de
primaria describen la progresiva capacidad de abs-
traccion, el desarrollo de la capacidad de analisis, del
autoconcepto y de la autoestima, la superacion del
egocentrismo, el desarrollo de la empatia, asi como
su capacidad de ver otros puntos de vista. Todo ello
contribuye a mejorar su capacidad de discernir entre
lo que esta bien y lo que no, en el uso de las TIC entre
las que se incluye la inteligencia artificial.

En consecuencia, es prioritario educar al alumnado en
el uso seguro de la tecnologia. Nosotros, como docen-
tes facilitadores y guias del alumnado, tenemos que
buscar aplicaciones o juegos que les permitan recrear
escenarios de la vida cotidiana. Es necesario explicar
como funcionan las tecnologias e iniciarles en la se-
guridad en la red. En el caso del uso de la IA, deben
evitar compartir datos personales, pensar critica-
mente y cotejar la informacion obtenida

En este sentido es fundamental mantener un dialogo
abierto con el alumnado para poder conocer qué apli-
caciones usan, cuanto tiempo les dedican y qué ta-
reas llevan a cabo. Es importante proporcionar opor-
tunidades para que comenten todo lo que sucede en
las pantallas y expresen sus emociones e intereses.

¢ Qué ofrece la |A en la practica docente? Algo funda-
mental: personalizar la experiencia de aprendizaje ba-
sandose en gustos y experiencias. Por ejemplo, la po-
sibilidad de crear itinerarios de aprendizaje adaptados
teniendo en cuenta los gustos e intereses del alum-
nado, la accesibilidad de los recursos, la posibilidad
de trasladar la informacién de manera auditiva, visual
o con subtitulos y la facilidad para crear materiales ac-
cesibles, significativos e inclusivos (expresion y repre-
sentacién del Disefo Universal del Aprendizaje,
DUA).

Tal y como explica César Coll (2017), profesor de Psi-
cologia de la Educacién en la Universidad de Barce-
lona, “personalizar el aprendizaje implica prestar aten-
cion alavozy los intereses del alumnado, y reconocer
y aceptar su capacidad para tomar decisiones y con-
trolar sus propios procesos de aprendizaje”.

Para ello debemos de tener en cuenta los intereses
del alumnado, conectar estos intereses con su reali-
dad y asumir un rol de orientador, facilitando recursos
diversos. La finalidad ultima segun César Coll (2017)
es “que el aprendiz dé un sentido personal a lo que
aprende”.

Actualmente se estan creando mas de doscientas
aplicaciones diarias relacionadas con la inteligencia
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artificial, por lo que estar al dia de todo es practica-
mente imposible. Para ello, existen bibliotecas de IA
como por ejemplo aifindy.com. Recientemente, el
Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de
Formacion del Profesorado (INTEF) ha publicado una
guia que analiza 627 herramientas digitales y las ha
clasificado segun su grado de cumplimiento con la le-
gislacion europea sobre proteccion de datos persona-
les. Esta guia puede ayudarnos a la hora de seleccio-
nar herramientas.

A continuacién, propongo una serie de actividades
que van avanzando en dificultad. El objetivo principal
es que comprendan cémo funciona la IA, que les
ayude a crear dinamicas de cohesion grupal y que
aprendan a utilizar diferentes aplicaciones basadas en
la A para crear un producto final y preparar la presen-
tacion de su trabajo.

¢, Coémo entrenar una maquina de IA? En primer lugar,
podemos trabajar con la aplicacion Teaching Ma-
chine. El alumnado puede entrenar esta aplicacion
para que sea capaz de reconocer imagenes, sonidos
e incluso posturas. Se puede proponer al alumnado
que se hagan diferentes fotos de manera individual
para que la aplicacion sea capaz de reconocer a cada
estudiante, y pueda también hacer una clasificacion
en grupos.

= Teachable Machine

Ejemplo de automatismo para la seleccion del grupo

Se pueden utilizar diferentes dinamicas para reforzar
la cohesidn de grupos: crear un avatar o una melodia
para su grupo.

Una de las aplicaciones mas famosas y versatiles de
inteligencia artificial es ChatGPT. Entre sus innume-
rables opciones, el alumnado podra crear el nombre
para su grupo. Para conseguir un resultado mas pre-
ciso, debemos darle un rol a ChatGPT: “quiero que
actues como... experta en...-*

A continuacion, debemos explicitar qué es lo que que-
remos. Por ultimo, podemos hacer una depuracion o
modificacion de los resultados:
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@

Ejemplo de depuracion de los resultados con ChatGPT

Cada uno de los grupos podra realizar un disefio de
su avatar o imagen de grupo. Hay muchas aplicacio-
nes para elegir, desde Dall.E (de OpenAl) a herra-
mientas de Microsoft Designer.

Una aplicacion sencilla con una gran biblioteca de
imagenes es Canva. Dentro de la edicion de image-
nes tenemos la herramienta de |A Estudio Magico. A
través de esta herramienta podemos quitar el fondo
de una imagen, mezclar dos imagenes, borrar algo
que no queremos de una imagen, etc.

=5

Uso de la herramienta Estudio Magico de Canva para
quitar el fondo de una imagen

Una de las actividades que mas llama la atencion al
alumnado es la de crear una melodia para su grupo.
En este caso, pueden utilizar la aplicacion SUNO.
Bastara con elegir el tipo de musica y escribir un
prompt para orientar la creacion de la letra.

Ejemplo de cancién (letra y melodia) creada con SUNO
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https://teachablemachine.withgoogle.com/
https://teachablemachine.withgoogle.com/

Una vez establecidos los grupos, pueden trabajar los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) a través de
un proyecto para la creacion de una casa con placas
solares y un sistema de aire acondicionado y calefac-
cion por aerotermia, controlado todo a través de una
aplicacion.

Cuando el alumnado sepa como funcionan las placas
solares y el sistema de aerotermia, podra trabajar en
la creacion de la aplicacion para el control de los apa-
ratos. El alumnado creara la aplicacién con Bitbloq. A
través de esta aplicacion, podran controlar la produc-
cion de energia con la placa solar, asi como su encen-
dido y apagado.

FyTre—

Fuente: https.//bitbloq.cc/actividades/roberto_marte

Una vez realizada, se hara una presentacién al resto
de la clase. Pueden utilizar la aplicacion Loora, que
permite realizar una transcripcion de texto hablado,
grabar la voz, e incluso leer las correcciones que haya
detectado la aplicacion.

Otra opcion para presentaciones es la aplicacion
Vidnoz. Con ella podran crear videos e introducir un
texto. Ademas, podran poner su avatar creado ante-
riormente, que sera el encargado de hablar.
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Ejemplo de Avatar

Para concluir, me gustaria compartir algunos consejos
que para mi han sido utiles al utilizar ChatGPT.

e Definir un perfil o rol con el que actue. Se puede
comenzar con: “quiero que actues como... “.
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e Algunas palabras funcionan mejor que otras, por
ejemplo: experta o experto en..., afade, desarro-
lla, disena.

No importa si usan un prompt repetitivo, el resultado
va a ser mejor utilizando estas palabras.

e Puedes modelar los resultados para adaptar-
los a lo que realmente se busca.

e Cuando se modelen los resultados, ChatGPT
va a utilizar la dltima informacién que tiene, si
se quiere modelar algo que se ha escrito pre-
viamente, hay que especificarlo.

Como curiosidad, el titulo de este articulo ha sido ge-
nerado con ChatGPT.
SGPT @

B N chat

Conversaciéon con ChatGPT para solicitar la generacion
del titulo para este articulo
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Aplicaciones y herramientas:
Biblioteca de IA
https://aifindy.com/

Teachable Machine
https://teachablemachine.withgoogle.com/
Chat GPT
https://chatgpt.openai.com/
Canva
https://www.canva.com/
Suno

https://suno.com/

Bitbloq

https://bitblog.cc/

Loora

https://www.loora.ai/

Vidnoz
https://es.vidnoz.com/
Cancion creada con SUNO
Conversacion con ChatGPT

Guia INTEF
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