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Curso ELE: Jornadas didacticas de espanol en linea
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Inauguracion del Curso

D. José Maria lzquierdo Paredes
Presidente de la Asociacion Noruega de Profesores de Espanol (ANPE)

18.00 - 18.10 D. José Ramoén Gonzalez Garcia

Director General de Politicas Culturales y Comisionado para la Lengua Espanola.
Junta de Castillay Leén

Dna. lrune Arratibel Irulegui
Consejera de Educacion de la Embajada de Espana en Alemania, Dinamarca, Finlandia, Noruega y Suecia

Dna. Leticia Borrallo Sanchez. DICE
18.15 - 18.55 ¢ Ta quién eres? Avatares en gamificacion

Dna. Laura Hernandez Ramos. Tia Tula
Pequenas pildoras de vocabulario: una cuestion de constancia

13.00 - 19.45
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Sabado, 17 de abril

Dna. Maria Jesus Castro
Diia. Marina Hermandez

9.30 - 10.45 Diia. Elena Aina

Aprender historia, aprender espanol. Colegio Ibérico

Dna. Asuncion Garrido Garcia. Mester
La gamificacion como técnica de aprendizaje en el aula de ELE

10.50 - 11.35

Dna. Graziella Fantini. CIAM

La pintura en el aula de ELE: el juego y la tecnologia al servicio de la cultura

11.40 - 12.25

Clausura del curso y sorteo de becas
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Licenciada en Filologia Hispanica por la Universidad de Salamanca. Tiene el Diploma de
Estudios Avanzados de Literatura Espafola e Hispanoamericana de la misma
Universidad y es master en Ensefanza del Espafiol para extranjeros por la Universidad
de Alcala de Henares. Ademas de impartir clases de espafnol de todos los niveles se
dedica a la creacion de materiales, tanto analégicos como digitales. Ha impartido talleres
de formacion para profesores en universidades e institutos de diversos paises europeos
y también en su escuela, Dice Salamanca

Gamificar nuestra asignatura siempre sera una buena opcion. Son evidentes los beneficios de la
gamificacion en los resultados tanto academicos como sociales de nuestros alumnos. Cuando
entramos en la planificacion de un proyecto gamificado para nuestra clase de espafiol tenemos
gue tener en cuenta la importancia de todos los elementos de los juegos (game atoms) y decidir
cuales estaran presentes en nuestro proyecto a la hora de llevarlo a cabo y cuales no.

Uno de los que no deberian faltar nunca es el avatar. Este elemento tiene gran fuerza e
Importancia para los alumnos (tanto mayores como pequenos) que se sumerjan en una clase
gamificada, puesto que les ayudard a expresar su personalidad, a afrontar el error con mas
tolerancia, a desinhibirse y participar mas en la clase.... Los avatares, al igual que los alumnos,
tienen fortalezas y debilidades que se pueden ir compensando con el trabajo diario en clase
segun los parametros que el profesor al cargo del proyecto haya establecido y comunicado
previamente. Por estas razones, si decidimos gamificar nuestra clase tenemos que darles a
nuestros alumnos la posibilidad de crear un avatar que los identifique y que les ensefie a
cooperar.

DlGE En esta ponencia pretendemos hacer patente la importancia de este elemento dentro de la
gamificacion, que es una metodologia ya, en origen, motivadora. Utilizaremos ejemplos de
proyectos ya realizados, crearemos nuestros avatares con herramientas digitales y mostraremos
una serie de plataformas de gestion de clase gamificada que nos facilitaran la organizacion del
proyecto para poder, asi, dedicar mas tiempo a la clase y a nuestros alumnos.
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Pequenas pildoras de vocabulario: una cuestion de
constancia

Jefa de estudios de Tia Tula y graduada en Traduccion e Interpretacion
por la Universidad de Salamanca. Realiz0 el master de Espafiol como
Lengua Extranjera en la Universidad Internacional de la Rioja. Comenzo
su carrera en Corea del Sur, donde durante cinco afos trabajo como
traductora, profesora de esparnol, examinadora DELE y creadora de tareas
DELE para el Instituto Cervantes.

El estudio del vocabulario a veces queda un poco relegado en el
aula de ELE puesto que nos centramos mas en la gramatica y en la
practica de destrezas, por lo que el vocabulario se explica, pero se
delega en el alumno toda la carga de estudio y memorizacion.

En el presente taller presentaremos diferentes ideas de actividades
cortas y dinamicas para ayudar a los alumnos a memorizar el
vocabulario aprendido previamente. Con el léxico, la clave esta en
la constancia por eso queremos ofrecer a los profesores tareas
breves que puedan realizar en cualquier momento de la clase y de
forma continua.



COLEGIO IBERICO

Aprender historia, aprender espanol

Licenciada en Filologia Hispanica por la Universidad de Salamanca y Master de didactica del
espanol como lengua extranjera en la Universidad Antonio Nebrija. Ha desarrollado su labor
docente como profesora ELE durante mas de dos décadas en diferentes centros,
universidades y escuelas de idiomas y en diferentes paises como Italia y Japon. Desde hace
anos dirige Colegio Ibérico.

Licenciada en Psicopedagogia y Master Universitario en Formacion del profesorado en la
Universidad de Salamanca. Desde 2014 se ha especializado en la ensefianza de espanol
para extranjeros, incorporandose al equipo docente de Colegio Ibérico

Elena Aina es licenciada en Sociologia por la Universidad de Salamanca y cuenta con el
Master en Didactica de las Lenguas Extranjeras de la Universidad de La Rioja. Ha
desarrollado su labor docente en Espafia y Hong Kong. Desde 2009 forma parte del equipo
docente de Colegio Ibérico en Salamanca.

Conocer la historia ayuda a los alumnos de ELE a entender mejor el contexto politico y
social de cualquier pais hispanohablante. Sin embargo, incluir contenidos de historia en
la planificacion de nuestras clases y ademas hacerlo de manera agradable y estimulante
puede presentarse como un objetivo especialmente complicado de alcanzar.

Para lograrlo nuestra propuesta se basa en la metodologia AICLE (Aprendizaje
Integrado de Lenguas Extranjeras y otros Contenidos Curriculares). Un enfoque dual en
el que mientras se aprenden conceptos y temas de una determinada asignatura
perteneciente a un plan de estudios, los estudiantes aprenden a la vez una lengua
extranjera (L2).

Ademas, esta modalidad pedagogica permite involucrar muchos modelos de ensefanza
de asignaturas y de idiomas (enfoque comunicativo, enfoque por tareas, por proyectos,
etc.) En nuestro caso concreto, hemos disefiado nuestra actividad en un marco AICLE
gue combina el enfoque por tareas y el uso de nuevas tecnologias.

La puesta en practica se realiza a través de la gamificacion en formato de concurso.
Concretamente, reproduciendo la estructura del programa televisivo 0 EN HISTORIA.



Licenciada en Filologia Hispanica y diplomada en Filologia Francesa (USAL.
Universidad de Salamanca) Como docente ha trabajado como profesora de ELE
desde hace mas de 20 afios en Mester, Salamanca. Llevando la direccion
académica de la misma. Ha desarrollado todo su trabajo en la formacion de
profesores. Sus areas de interés son la competencia docente y la didactica tanto en
la interaccion oral como en la expresion escrita, asi como la creacion de nuevos
materiales y la gamificacion como técnica de trabajo

El objetivo principal de este taller es destacar la importancia que el juego tiene en el ambito
educativo, y en concreto en la enseflanza de ELE. Analizaremos las diferentes corrientes
metodologicas, y veremos como las actividades ludicas llevadas al aula generan un ambiente
propicio para que el proceso de ensenanza aprendizaje sea ameno y al mismo tiempo efectivo.
Mediante el juego se puede favorecer la autonomia, mejorar la autoestima, promover la
participacion mucho mas importante, aprender a asumir los errores.

Los profesores sabemos gque “se aprende mejor jugando en clase” ya que el juego

facilita enormemente el proceso de aprendizaje, las relaciones en el aula y potencia la integracion
y la cohesion grupal. De ahi la importancia de aprovechar las ventajas que estos ofrecen e
introducirlos de forma efectiva en nuestras estrategias de aprendizaje.

El componente ludico en el campo del espafiol como lengua extranjera proporciona grandes
ventajas y podemos comprobar que son muchos los juegos que podemos utilizar o adaptar para
practicar las diferentes destrezas.

Describiremos cuales son sus bases. También introduciremos el concepto de gamificacion y
veremos qué elementos se deben cumplir para que hablemos de gamificacion. Comentaremos
ejemplos de actividades gamificadas

La gamificacion como técnica de aprendizaje en el aula de
ELE



CENTRO INTERNACIONAL
ANTONIO MACHADO (CIAM)

La pintura en el aula de ELE: el juego y la tecnologia al
servicio de la cultura

Licenciada en Lingue e Letterature Straniere por la Universidad Ca’ Foscari de Venecia y
profesora de Lengua y Civilizacion espafolas en varios Institutos italianos. Ha sido
profesora de Lengua Italiana en la Facultad de Traduccion e Interpretacion de Soria —
Universidad de Valladolid. Ha traducido al italiano libros de George Santayana, Ramon J.
Sender, Joseé Jiménez Lozano y J.A. Gonzalez Sainz. Ha publicado varios articulos sobre
George Santayana y Shattered Pictures of Places and Cities in Santayana’'s
Autobiography (Universidad de Valencia, 2010), una ensayo sobre este mismo autor.
Actualmente es directora academica del CIAM, examinadora DELE y coordinadora de
programas de Study Abroad. Esta investigando sobre el uso del juego y la introduccion
de las nuevas tecnologias en el aula y sobre como aprender espafnol a través de
proyectos por tareas.

Este taller aprovecha los estimulos y la fuerza creativa de la cultura en el aula de
ELE como elemento fundamental para la adquisicion de una lengua. Veremos como
un profesor puede proporcionar conocimientos culturales y linglisticos usando
herramientas digitales y los juegos. El proyecto parte de la idea de que las artes
visuales, y en particular la pintura, pueden convertirse en un motor para que el
alumno se exprese mas libremente en el aula o en las clases no presenciales,
mejore su pronunciacion y entonacion y desarrolle su capacidad de atencion. Se
presentara ademas un juego en el que el alumno debe observar, describir de forma
guiada un cuadro usando unas tarjetas, poniendo en escena el personaje que haya
elegido representar para recomponer después el cuadro recreando el conjunto de la
escena en el aula o de forma virtual.
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