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ABSTRACT

La siguiente tesis se desarrolla en el campo de la educacion
lingiiistica, con especial énfasis en una de las metodologias de ensefianza de
enfoque comunicativo de la lengua extranjera: el juego de rol, mejor conocido
con la terminologia inglesa Role-Play. El objetivo de la investigacion es la
busqueda de una relacion entre esta actividad y los resultados en la escritura,
en particular en la traduccion pedagdgica, en un contexto escolar compuesto
por estudiantes de nivel A2 en la lengua extranjera estudiada. Los sujetos
comparados son, de hecho, los alumnos de dos clases del primer afio de
bachillerato de plan de estudio lingiiistico; en este caso, el medio de estudio
utilizado es el espanol. Los datos cualitativos y cuantitativos se recogieron a
través de diferentes herramientas: cuestionarios iniciales, observacion directa
en el aula y verificaciones escritas finales. Los resultados generales
demostraron la influencia positiva de los juegos de rol en la clase que realizd
la actividad. Sin embargo, es fundamental considerar las variables cognitivas
y socio-afectivas que afectan individualmente a cada alumno, ya que pueden

condicionar positivamente o negativamente los resultados de un grupo.






INTRODUCCION

El tema en el cual se centra el andlisis de dicha tesis es una de las
metodologias didacticas de enfoque comunicativo presente en el mundo de la
ensefianza de las lenguas extranjeras: e/ Juego de Rol. Esta tipologia de
actividad puede tomar parte en los procesos de aprendizaje de los estudiantes
e implica la creacion de situaciones reales en las que los alumnos podrian
encontrarse. Como serd explicado en los capitulos sucesivos, los estudiantes
se convierten en actores que juegan sus papeles en un escenario creado por
ellos mismos utilizando herramientas para que parezca todo mas auténtico;
ademas, actuan en frente de sus compafieros de clase que sirven como
publico.

En este caso, el objetivo de la investigacion se focaliza en el
aprendizaje de la lengua espafiola como lengua extranjera en aula. El estudio
quiere averiguar si actividades de juegos de rol pueden influenciar la
capacidad de traduccion escrita de estudiantes de nivel A2, a través de la
comparacion entre un grupo experimental y uno de control. En particular, el
estudio se desarrolld con unos alumnos de plan de estudio lingiiistico del
primer afio de un bachillerato en Italia. Por lo tanto, estamos frente a
estudiantes con una competencia de la lengua espafiola limitada.

A pesar de que la traduccion y los juegos de rol son dos técnicas muy
diferentes, parecid interesante analizar como las dos se pueden conectar, ya
que, si bien estan innovaciones en este campo, la técnica de traduccion escrita
sigue siendo central entre las técnicas para la verificacion de conocimientos
utilizadas por los docentes. Por lo tanto, el trabajo de comparacion es
interesante porque investiga como dos metodologias diferentes pueden
trabajar juntas y dar resultados positivos.

En suma, la tesis aborda el objeto de estudio en cuatro capitulos, en la
forma que se expone a continuacion.

El primer capitulo trata el marco tedrico, desde el nivel general hasta
el mas detallado. Empieza con un recorrido histérico de la ensefianza de las
lenguas extranjeras, en particular describe el desarrollo de los diferentes

enfoques y correspondientes métodos, hasta la llegada del enfoque
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comunicativo, el cual encierra entre las distintas metodologias también la
actividad de juego de rol. Continuia con la explicacion de las caracteristicas
que definen el enfoque en cuestion, sus principios fundamentales y todo lo
relativo a las partes interesadas. La seccion final del capitulo hace hincapié
en los rasgos de los juegos de rol, en sus ventajas y sus limitaciones, hasta la
conclusion con un subcapitulo dirigido a la técnica de la traduccion.

El segundo capitulo es simplemente una extension del primero, donde
es posible encontrar una corta revision de literatura. Se trata de un recorrido
de algunas investigaciones previas hechas por otros estudiosos y divididas de
acuerdo con las diferentes habilidades y competencias desarrolladas por los
juegos de rol. Por lo tanto, contiene los resultados de andlisis y busquedas en
cuanto al desarrollo de la motivacidon, de las habilidades comunicativas y del
aprendizaje de vocabulario y gramatica.

Los dos capitulos siguientes abarcan el trabajo de investigacion
experimental central. El tercer capitulo nos expone la creacion y el desarrollo
del estudio, empezando con la clarificacion del contexto y del objetivo, de los
participantes y de las preguntas de investigacion. Un subcapitulo es dedicado
a la exposicion de la unidad didactica presentada a los estudiantes, con todas
las nociones para que ellos crearan los juegos de rol en pequefios grupos y
para las pruebas finales de traduccion. La tematica que se eligidé es “La
ciudad”, desde el vocabulario hasta la gramatica Util para dar y pedir
informaciones; todas estas son nociones en las que se ha basado la exposicion
de los juegos de rol. El capitulo contiene, por lo tanto, todos los materiales
entregados a los estudiantes como guia y también todas las herramientas que
se utilizaron para recoger los datos para el conocimiento de los estudiantes
antes de la actividad central, para la recogida de informaciones durante la
exposicion y al final para la evaluacion de las pruebas escritas.

Por ultimo, se presentan los resultados derivados por los datos
recogidos durante la investigacion en aula, descrita previamente. Cada
parrafo es dedicado a los resultados de cada parte de la investigacion: los
resultados de los cuestionarios iniciales y de los cuestionarios de agrado
finales, el andlisis de la exposicion de los juegos de rol del grupo
experimental, los resultados de las pruebas escritas divididos por los errores

de léxico, errores de imperativo y errores en las perifrasis de obligacion.
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La comparacion de los datos y su explicacion serd examinada en la
seccion de debate final de la tesis, acompafiada después por un pequefio
informe final en el apartado de la conclusion.

Lo que entonces se lleva a cabo en esta tesis es un estudio
desempefiado directamente en un aula escolastica, con la finalidad de aportar
al mundo de las lenguas extranjeras contribuciones utiles para una mejoria de
las condiciones de aprendizaje y ensefianza para ambas partes interesadas en

el proceso, es decir, alumnos y docentes.






CAPITULO 1

La técnica de los Juegos de Rol en la ensefianza de la
lengua extranjera

El siguiente capitulo inicialmente intenta rastrear la historia de la
ensenanza de las lenguas extranjeras, identificando las terminologias basicas
(1.1) y destacando las diferencias entre las metodologias desarrolladas a lo
largo del tiempo (1.2). A continuacion, se centrara en particular en el enfoque
comunicativo (1.3), mediante la definicién o sus caracteristicas. Finalmente,
se retomara una de las técnicas didacticas que pertenecen precisamente al
enfoque comunicativo y tema sobre el que se centra este trabajo: el Juego de
Rol en la ensefianza de las lenguas extranjeras (1.4). Se analizara el impacto
que esta actividad puede tener en las habilidades escritas, en particular en la

traduccion (1.5).

1.1. Innovacion en la ensefianza de lenguas extranjeras

La vida de hoy ha sufrido en multiples aspectos las consecuencias del
fenomeno de la internacionalizacion conectado a la globalizacion, proceso
que hizo disponibles medios tecnoldgicos, innovaciones y, en consecuencia,
la continua circulacion de flujos de ideas. Este proceso involucré y afectd
diferentes campos de la esfera humana, como por ejemplo la economia, la
cultura, la ciencia o la sociedad, hasta la rama del sistema educativo. El
concepto clave de este proceso se encuentra en la innovacion y la revolucion
también desde un punto de vista social y, restringido al campo de la ensefianza
y aprendizaje, se puede afirmar que la calidad de este nuevo sistema educativo
se basa en la cooperacion y en la promocion de las relaciones humanas
(Margiotta, 2010). De hecho, en el contexto de la ensefianza de las lenguas
extranjeras, a lo largo de las décadas, se ha observado una evolucion no sélo
desde el punto de vista de los enfoques, métodos y valores, sino también en
el papel y en la concepcion de los sujetos involucrados en ella.

Los términos que se acaban de citar pertenecen a un concepto mas

actual, que se desarrolld en los afios setenta. Sin embargo, nacié como
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disciplina cientifica unos afios antes, precisamente en 1942, cuando un ensayo
de Leonard Bloomfield cambi6 la vision del aprendizaje y de la ensenanza de
una L2 (Cambiaghi 2004). El concepto en cuestion es el de glotodidactica,
término utilizado para referirse a la rama de la lingiiistica y relativo a los
métodos de ensenanza y practicas educativas de las lenguas. La glotodidactica
se define como ciencia interdisciplinaria, porque estd formada por dos
componentes: una tedrica, con la funcién de conocer el mecanismo de la
adquisicion lingiiistica, y una operativa, necesaria para definir métodos y
técnicas adecuadas a las diferentes necesidades (Balboni, 1999).

Antes de continuar con el analisis de los progresos historicos, es
necesario introducir la distincion del vocabulario empleado en el campo de la
glotodidactica, en concreto la jerarquia de las nociones basicas de la didéctica
de una lengua extranjera: enfoque, método y técnica. Tomando en
consideracion el aspecto interdisciplinario y jerarquico, y comenzando por la
componente teorica hasta el practico, vamos a considerar las definiciones

ofrecidas por Balboni en el Dizionario della Glottodidattica:

- el enfoque: estudia las bases de las diferentes teorias para definir
las finalidades de la educacion y la ensefianza, con el fin de desarrollar los
métodos adecuados. Es, por lo tanto, parte de la “filosofia de fondo de toda
propuesta glotodidactica” (Balboni, 1999, p. 5);

- el método “es un plan general para la presentacion ordenada del
material lingliistico, en el que ninguna parte se contradice con otras y todas
se basan en el enfoque seleccionado” (Richards y Rogers p. 22). Se pasa
entonces a un nivel practico en cuanto a como y qué ensenar;

- la técnica es la aplicacion practica. A la clase se le presenta el
material con el que tendra que trabajar mediante su analisis, procesamiento y

reproduccion (Balboni, 1999, p. 100).

Como se menciond anteriormente, los métodos y los enfoques son
elementos esenciales para la ensefianza de la lengua extranjera, precisamente
porque se refieren “to a theoretically consistent set of teaching procedures

that define good practice in language” (Smith, 1893, p. 14). Ademas, si se



aplican con precision “will lead to more effective levels of language learning”
(Smith, 1893, p. 14).

A lo largo de la historia se han desarrollado varios métodos y
enfoques, cada uno derivado de la necesidad de adaptarse a las multiples
necesidades sociales, hasta los de hoy en dia. Entre ellos destacamos la
técnica del Juego de Rol, eje de este trabajo y que pertenece al enfoque
comunicativo.

Para entender como enmarcar historicamente estos conceptos, se
recorreran en el siguiente subcapitulo los diferentes tipos de enfoques que se

han desarrollado a lo largo del tiempo.

1.2. Un breve recorrido por la historia de la glotodidactica

Es posible ofrecer una vision general de los tipos de enfoques
adoptados a lo largo del tiempo, a partir del periodo de la pre-glotodidéctica.
El ciclo de tiempo considerado empieza en el siglo XX hasta los dias actuales.
Hay 5 periodos identificables con cada enfoque: enfoque formalista,

estructuralista, comunicativo, humanista-afectivo y enfoque integrado.

1.2.1. Enfoque formalista

El primer periodo pertenece todavia a la época de la pre-
glotodidactica, en el que se desarrolla un primer enfoque: el enfoque
formalista, cuyo objetivo es promover la competencia gramatical (Koceva,
2018). Estas primeras ensefianzas remontan al siglo XVII, precisamente con
la ensefianza de griego y el latin. Esas lenguas son lenguas francas y por eso
se enseflaban con enfoques centrados en el uso de la lengua. Pero con el
nacimiento de la prensa durante el periodo renacentista, se comenzd a
implementar una didéctica analitica, que se radicaliz6 al principio del siglo
XIX. Por lo tanto, hay una oscilacion entre un método inicialmente inductivo
destinado al uso del lenguaje, pasando luego a un método deductivo, centrado
en el estudio mas profundo de las reglas gramaticales (Celce-Murcia, 1991).
De hecho, también en Italia, como en toda Europa, desde la segunda mitad

del siglo XIX se asiste a la difusion del método deductivo para la ensefianza
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de la lengua alemana y francesa (Balboni, 2009), lenguas modernas entradas
en las escuelas europeas desde el siglo XVIII, como el inglés (Richards e
Rogers, 2014). Este tipo de ensefianza se basaba en la misma metodologia de
la ensefianza del latin y el griego, que luego se convirtieron en lenguas
estudiadas para un proposito fin a si mismo, debido a la sustituciéon por
lenguas vernaculas, adheridas a un enfoque totalmente gramatical, es decir,
con textos de reglas, paradigmas y frases breves de traduccion (Balboni,
2009): el Método Gramatica-Traduccion. Este método es caracteristico por
ser tradicional, ya que da importancia a la lengua escrita y a la estructura.
Ademas, se basa en la creencia de que conocer el idioma desde un punto de
vista analitico significa también saber usarlo (Koceva, 2018). Por lo tanto, el
foco era el aprendizaje de la competencia gramatical, mientras que como

técnica de verificacion se utilizaba mucho la traduccion (Cambiaghi, 2004).

1.2.2. Enfoque Estructural

Un cambio en la ensefianza de las lenguas extranjeras ocurre con la
elaboracion de unos nuevos métodos.

Este cambio llegd también a Italia en los afios 90 del siglo XIX con la
reforma de Aristide Gabelli', estudioso que trajo nuevas direcciones que
preveian una reduccion de los programas gramaticales (Balboni, 2009). La
siguiente eleccion recuerda las nuevas publicaciones en el mismo periodo
sobre el sistema Gouin de Francis Gouin?, sobre el método directo. Gouin lo
elabord, después de un analisis de los procesos mentales de su nieto durante
el juego. El quedd asombrado al ver como el nifio habia aprendido a hablar
sin mucho esfuerzo, en contraste con sus estudios juveniles basados en el
aprendizaje a través de la escucha, de la memoria o de la gramatica (Smith,
1893). La caracteristica principal de este método es la de dar importancia a la
oralidad de la lengua, de hecho, se requerian maestros de lengua materna con
el objetivo de promover su uso espontaneo a través de la escucha y de la

conversacion; de esta manera, se alentaba al hablante a pensar y a hablar con

! Aristide Gabelli fue un pedagogo de Belluno.
2 Francis Gouin fue un Profesor de francés y alemén, que nacié en Normandia en Normandia
1831.
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el nuevo idioma (Koceva, 2018). Este tipo de método tuvo éxito en entornos
privados, pero en las escuelas publicas encontr6 problemas debidos a las
diferentes dinamicas de clase y a la falta de profesores nativos (Richards e
Rogers, 2014).

Se desarrolla algunos afios mas tarde también el método de lectura, el
cual se basa en la ensefianza de la lectura de textos literarios y cientificos;
utilizado principalmente en los afios veinte en América (Koceva, 2018)

El periodo posterior a la evolucidon de la ensefianza de las lenguas
extranjeras se sitia en los afios 40 y 50 de 1900, periodo en el que se encuentra
la fecha de nacimiento de la glotodidactica como verdadera disciplina
cientifica. Entonces se puede empezar a hablar de enfoques cientificos. Uno
de ellos es el estructuralismo, teoria lingiiistica basada en el estudio de la
estructura lingiiistica y desde la cual se desarrollaron el método audio lingual
y el método cognitivo (Koceva, 2018). El primero nacid en los Estados Unidos
con la necesidad de instruir al ejército; se realizaba en laboratorios con
hablantes nativos supervisados por un maestro y se enfocaba en la imitacién
y la repeticion a memoria, omitiendo por otro lado la precision gramatical
(Koceva, 2018). Por lo tanto, era un método que recordaba el aprendizaje de
una L1, ya que no incluia la explicacion de reglas. El segundo método, en
cambio, ve una restauracion del estudio de la gramatica, sin embargo, se
prefiere su presentacion deductiva en la lengua materna, con la ayuda de
esquemas y dando la oportunidad de practicar las estructuras aprendidas con
actividades creativas. Se empieza a enfatizar el concepto de competencia
lingiiistica, nocion chomskiana® conocida “[...] come la conoscenza innata
dell'astratto sistema di regole formali che caratterizzano una lingua” (Koceva,
2018, p. 40) con las que se puede llegar a una combinacion de elementos
minimos para la formacion de la frase, es decir léxico y estructuras
gramaticales. Pero estos métodos dejaban al estudiante solo la oportunidad de
aprender frases aisladas; es decir, que no tenian la posibilidad de usar el
lenguaje realista y de formular discursos, precisamente porque el solo

conocimiento de vocablos o de la gramdtica no podia ser suficiente. Por esta

3 Chomskiano es un adjetivo para referirse a ideas derivadas del lingiiista estadunidense
Noam Chomsky.
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razoén nacié la exigencia de resolver esta problematica y crear nuevos

objetivos, alcanzada més tarde en los afos setenta.

1.2.3. Enfoque Comunicativo

Llegamos ahora al tema de interés. Una nueva era para la ensenanza
de las lenguas extranjeras se abrio en los afios setenta del 900, como ya se
anticipd. En este periodo se define un nuevo concepto introducido por
Hymes®*, que es el de competencia comunicativa (1.3.1) y el enfoque se
conoce como enfoque comunicativo. Estos conceptos se analizardn mas
detalladamente en el subcapitulo 1.3., en cuanto eje del siguiente trabajo. Pero
en general la competencia comunicativa es una nocioén que introduce nuevos
elementos respecto a la competencia lingiiistica, con la cual se empez6 a dar
importancia a los aspectos sociales y culturales de la comunicacion. Es la
competencia del uso del idioma y con la que se aprende a gestionar también
las diferentes dinamicas de interaccion (Koceva, 2018). Para llegar con éxito
a este tipo de habilidades, los estudiantes trabajan juntos para que puedan
intercambiar informacion y se les dan materiales auténticos. Ademas,
generalmente se les da la oportunidad de practicar el idioma con actividades
que recrean situaciones de la vida real, como por ejemplo los Juegos de Rol
(Celce-Murcia, 1991), que se profundizaran en el subcapitulo 1.4. y que son
parte del llamado enfoque situacional. Este tipo de enfoque es considerado
fundamental para la ensefianza de las lenguas extranjeras, ya que marco el
punto de inflexion para los afios siguientes. De hecho, influyd en las ideas
para el desarrollo de nuevos enfoques, como el enfoque humanistico-afectivo

y el enfoque integrado.
1.2.4. Enfoque Humanistico-afectivo
El enfoque humanistico-afectivo es considerado el cuarto periodo

historico y se difundi6 principalmente en los Estados Unidos durante los afios

ochenta. Como ya se explic anteriormente, aqui se desarrollaron los métodos

4 Dell Hymes fue antropo6logo y lingiiista estadounidense.
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audio-lingiiisticos y es precisamente en respuesta a ellos que se desvio la
atencion a estos nuevos métodos, cuyo foco era precisamente el componente
humano que falta en los anteriores. La caracteristica fundamental de las
metodologias utilizadas en este periodo es la busqueda de una relacion
afectiva entre quien ensefia y quien aprende. El profesor desempefia entonces
una funcion fundamental para el aprendiz, a través de su comportamiento
disponible y amistoso, destinado a crear un sentido de confianza en el alumno
(Koceva, 2018).

Una de las técnicas utilizadas en este campo es por ejemplo la de la
suggestopedia. Es una técnica de estilo clinico-psicoldgico, en la que se crea
un clima relajado para el aprendiz a través del uso de la musica, de lecturas y
de actividades comunicativas. También en este caso, la atencion se centra
principalmente en la competencia comunicativa y no en la forma. Ademas,
dado que es un desarrollo del anterior, muchas de las actividades utilizadas
son de estilo comunicativo y, por lo tanto, no son desconocidas. Entre ellas
se encuentra, por ejemplo, la dramatizacion o el juego de rol (Koceva, 2018).
Otra técnica que forma parte de las metodologias comunicativas es el Project
work, una metodologia necesaria para promover el lenguaje como resultado
de una interaccion que ocurre en contextos sociales y culturales; se basa en el
learning by doing (Margiotta, 2010), es decir, aprender haciendo para

desarrollar habilidades comunicativas.

1.2.5. Enfoque Integrado

Por ultimo, encontramos el enfoque integrado. Como se puede
adivinar del término mismo, es un enfoque que tiene en cuenta los multiples
aspectos que pueden constituir un proceso de aprendizaje valido. Muchos de
los métodos y enfoques que se han visto hasta ahora funcionan en un sentido
unico, por ejemplo, algunos incluyen so6lo un método deductivo y otros un
método inductivo. El objetivo del enfoque integrado es el de abandonar la
unilateralidad y de seleccionar varios elementos de diferentes enfoques,
incorporandolos juntos para favorecer un proceso de aprendizaje lo mas
completo posible y que pueda responder a multiples necesidades (Cambiaghi,

2004).
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1.2.6. El Enfoque Natural: Krashen y las teorias del

aprendizaje

A partir del periodo identificable como el periodo en el que se
encuentran los métodos humanistico-afectivos, se desarrolla sobre la base de
las teorias del aprendizaje de Chomsky, el enfoque natural. Como define el
Centro Virtual Cervantes “[...] atribuye a la comunicacion la funcién mas
importante de la lengua y, consecuentemente, se centra en la ensefianza de las
habilidades comunicativas”. Este nuevo concepto de la ensefianza del idioma
fue introducido en 1977 por la profesora de espafiol Tracy Terrel, segun la
cual una LE refleja el aprendizaje de la lengua materna (Koceva, 2018).
Aportd una importante contribucion el lingliista estadounidense Stephen D.
Krashen. Krashen, a través la elaboracion de varias teorias para describir un
proceso optimo de adquisicion de la lengua extranjera y utiles a tener en
cuenta para cualquier técnica y metodologia que se desee emplear con los
estudiantes. Adicionalmente, son teorias guiadas por la idea de que el
aprendizaje esta condicionado por elementos ambientales, internos o externos
en el caso del papel y la aportacion del profesorado (Koceva, 2018). Krashen

identifica entonces 5 hipdtesis que se explicaran brevemente a continuacion:

- La hipotesis de aprendizaje y adquisicion: son dos formas
diferentes de aprender un idioma. La adquisicion es un proceso involuntario,
del subconsciente, casi accidental, orientado al mensaje, al igual que para la
lengua materna. Por el contrario, para el aprendizaje, es intencional, es saber
aplicar las reglas y prestar atencion al cuidado (Koceva, 2018);

- La hipotesis del orden natural: el lenguaje y sus reglas se aprenden
en un orden universal y natural, aunque algunas estructuras se pueden adquirir
antes o después de otras (Koceva, 2018). Asi, dependiendo de la dificultad y
la frecuencia de uso, algunas estructuras se adquieren antes que otras, por
ejemplo, resultaria mas dificil hacer que un estudiante aprenda primero el
plural y luego el singular de un nombre, o primero un tiempo pasivo y luego

un tiempo a la forma activa.;
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- La hipdtesis del monitor: el lenguaje aprendido es un monitor cuya
funcion innata controla la produccion, es decir, la produccion lingiiistica tanto
escrita como oral (Koceva, 2018).

- La hipotesis del input comprensible: es la hipotesis mas importante
y Krashen la describe con la formula i+1. i indica la competencia ya adquirida
y 1 indica la zona de desarrollo préximo, concepto psicoldgico destacado por

Vygotsky, citado por Balboni (2002), y definido como:

[...] la distancia entre el nivel real de desarrollo, determinado por la
capacidad de resolver independientemente un problema, y el nivel de
desarrollo potencial, determinado a través de la resoluciéon de un
problema bajo la guia de un adulto o en colaboraciéon con otro

compafiero mas capaz (Vygotski, 1984, p 133).

Krashen explica que el aprendiz hara progresos en la comprension del
mensaje, y no en la forma, si se expone a un orden natural de adquisicion: el
sujeto se encuentra en su nivel de competencia i, al que se afiadira una entrada
i+1, es decir, lo que es capaz de comprender y no necesariamente producir.
Por tanto, la entrada debe ser auténtica, significativa y comprensible (Koceva,
2018, p. 66). Lo que Krashen quiere explicar a través de esta teoria, es que
cada tema lingiiistico presentado a los estudiantes debe presentarse de manera
tal que ellos puedan comprenderla, teniendo en cuenta los elementos ya
conocidos y anadiendo algo nuevo, es decir, el +1;

- La hipotesis del filtro afectivo. es indispensable junto con el input
comprensible para el aprendizaje de una lengua extranjera. El filtro afectivo
es puesto en marcha por la mente en momentos de ansiedad o miedo (Balboni,
1999), por lo tanto, el proceso de adquisicion serd facilitado si los niveles de
estos elementos son bajos. De lo contrario, también puede afectar la
comprension y la interiorizacioén de la entrada comprensible. Por esta razon

es fundamental crear un clima que reduzca el filtro (Koceva, 2018).

Para concluir, como se menciond al comienzo del parrafo, la
aproximacion recientemente descrita y las correspondientes caracteristicas
son utiles para una adquisicion Optima de las lenguas, en particular para el

desarrollo de habilidades comunicativas. Por lo tanto, se profundizara a partir
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del siguiente subcapitulo el ambito del enfoque comunicativo y los caracteres

inherentes.

1.3. Enfoque comunicativo: los principios fundamentales

La actividad de Juego de Rol puesta en practica para el desarrollo de
la siguiente tesis, es, como ya se sefiald en 1.2, de estilo comunicativo. Por lo
tanto, para comprender mas profundamente los objetivos de esta técnica
educativa, se profundizaran a continuacion las caracteristicas de este tipo de

enfoque.

“La didactica de la lengua, por su lado, también nos ofrece
consideraciones de importancia que sefialan los caminos a seguir con la
intencion de llevar a cabo una educacion mas formativa que
informativa, que conduzca al desarrollo pleno del alumno para que
logre convertirse después en una persona preparada a la vida” (Maqueo,

2006, p. 12).

El proceso histdrico que llevo al cambio y al desarrollo de diferentes
enfoques, métodos y técnicas, es fruto de una evolucion natural causada por
la necesidad de progreso y de adaptarse a las necesidades de cada época.
Como se puede entender de esta citacion, también la vision de los fines y la
motivacion por la que se aprende una lengua guiaron su desarrollo. En este
caso, la época de finales de los afos cincuenta hizo reaparecer el valor
comunicativo de las lenguas gracias a la globalizacion, fendmeno que llevo a
nuevas posibilidades de viajes y migraciones (Baboni, 2002). Por estas
razones, el enfoque comunicativo ha predominado en el tltimo periodo en la
ensenanza de las lenguas extranjeras, desarrollandose también en términos de
métodos y modelos y que aun siguen desarrolldndose (Luzon Encabo, Pastor,
1999).

A diferencia de los métodos tradicionales, el uso de este enfoque tiene
como objetivo la comunicacion en lengua extranjera, que puede realizarse en
aula a través de actividades especificas de interaccion, de modo que ofrezca
a los estudiantes diferentes oportunidades para un aprendizaje significativo.
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1.3.1. La nocion de competencia comunicativa

El diccionario de términos clave de ELE, define la competencia
comunicativa como la habilidad y la capacidad de un sujeto para lograr
comprender como comportarse y adaptarse en una determinada comunidad
lingiiistica, pero también la capacidad para repetir reglas tanto desde el punto
de vista gramatical como desde el verbal, fonético o semantico.

En otras palabras, entendemos que un hablante alcanza la competencia
comunicativa cuando consigue controlar su repertorio lingiiistico; en
concreto, el area de estudio que se ocupa de este concepto es la
sociolingiiistica.

Como ya se menciond, la nocidén en cuestion nacié a mediados de los
afios 60 y fue elaborada por el antropdlogo estadounidense Hymes, como
reaccion al concepto de competencia lingiiistica de Chomsky.

Los puntos de vista sobre la relacion entre los dos conceptos son
varios, ya que, segun algunos estudiosos, se trata de dos competencias
paralelas, mientras que para otros son extremadamente conectadas, hasta el
punto de que la competencia comunicativa engloba totalmente la competencia
lingtiistica (Berruto, 2003). La posicion de Hymes se enmarca en esta Gltima
vision, no para ocultar la anterior Chomskiana, sino, por el contrario, para
alcanzar mayores niveles de comprension (Sanchez Rengifo ef al, 2015).

En primer lugar, hay que entender cual es el significado mas profundo
de comunicar. Segun las primeras definiciones proporcionadas por la Real
Academia Espafiola, se trata de “hacer a una persona participar de lo que se
tiene”, “Descubrir, manifestar o hacer saber a alguien algo”, “Conversar,
tratar con alguien de palabra o por escrito” o aun ‘“Transmitir sefiales
mediante un codigo comun al emisor y al receptor”. Por otro lado, Balboni
utiliza una frase compuesta de tres palabras clave para explicarlo:
“Intercambiar mensajes eficaces”.

Como se desprende de las distintas definiciones, lo que ocurre es un
intercambio de informaciones, y, por lo tanto, es necesario un interlocutor o
destinatario, nunca unidireccional. Esto debe situarse en un evento
comunicativo, es decir, como cita el Centro Virtual Cervantes, “[...] una

unidad de analisis de la comunicacion lingiiistica establecida en el marco de
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la etnografia de la Comunicacion.” El objeto de intercambio durante una
comunicaciéon es un mensaje compuesto por un texto verbal y una
componente no verbal, que tiene que ser capaz de traer resultados, como
convencer a alguien u obtener o prohibir algo; por lo tanto, su caracteristica
fundamental es la eficacia (Balboni, 2002).

El evento, o situacion comunicativa, segun Hymes, citado en Berruto
(2002), estda formado por 16 componentes. Entre las mas relevantes
encontramos el contexto ambiental, la escena, el hablante, el remitente, el
oyente o el destinatario, los fines, el contenido del mensaje, los canales de
comunicacion y las normas para interpretar los diferentes tipos de texto

(Berruto, 2002).

Esquema 1. Principales elementos del proceso comunicativo

— J —/ e
Hablante/escritor canal oyente/lector

Fuente: J.F. Pardo (1987)

Si el acto de comunicacion tiene que ocurrir necesariamente en un
evento comunicativo, Hymes, citado por Balboni (2002), propuso un modelo
descriptivo reconocido con el acronimo S.P.E.A.K.ILN.G., en el que utiliza
cada letra para indicar una caracteristica relevante, como se ilustra en la Tabla

2 (Esquema 2):
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Esquema 2. El modelo S.P.E.A.K.I.N.G.

Situacién: circunstancias

S Situation . Dénde y cudndo
fisicas y escena
Participantes: hablante/
emisor, remitente, oyen- g »
Participants ’ > Juién y a quién
P aracp te/receptor/audiencia, Q yaq
destinatario
‘ines: 0s, pro- )
B FEnds Fines: resultados, p Para qué

positos

Secuencias del acto
A Acts sequences comunicativo: forma y Qué
contenido del mensaje

K Key Tono Cémo

Instrumentos: canal y

I Instrumentalities De qué manera
forma de habla 9
Normas de interaccion .
N Norms . ., Creencias
y de interpretacion
G Genre Géneros Qué tipo de discurso

Fuente: Sanchez Rengifo, Palomino Claussen, Morales Velasco (2015)

Después de describir algunos mecanismos basicos, podemos volver al
concepto verdadero en cuestion. Es fundamental reconocer que no existe un
modelo undnime capaz de describirlo, de hecho, a lo largo del tiempo, se han
desarrollado al menos tres, citados por Cenoz Iragui’: el modelo de Canal y
Swain (1980), el modelo de Bachman (1990) y el modelo Celce-Murcia,
Dorney y Thrreu (1995). También en el manual “Fondamenti di
sociolinguistica”, el propio autor Gaetano Berruto proporciona otra version,
distinguiendo al menos siete competencias que contribuyen a construir esta
nocion, formadas a su vez por otras sub-competencias (Berruto, 2002).

Para este trabajo vamos a tomar de referencia el modelo
proporcionado por Pilleux (2001), porque ofrece una de las definiciones que
representa mas de manera general la descripcion de complejidad
comunicativa. En su explicacion, Pilleux define la competencia comunicativa
como un conjunto de varias competencias, las cuales a su vez incluyen

subcompetencias adicionales. Las 4 competencias basicas que Pilleux listo

Shttps://cve.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/antologia_didactica/enfoque comunicati
vo/cenoz05.htm
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son: la competencia sociolingiiistica, lingliistica, pragmatica e incluso

psicolingtiistica (Esquema 3).

Esquema 3. La competencia comunicativa

contexto proposicional

1.1
L C . 1.2 morfologia
I “ompelencia .
: 1.3 sintaxis
lingiiistica ; 3
" 1.4 fonética, fonologia
| 1.5 semidntica
y C 2.1 reglas de interaccion social
2 ympelencia WA o s St ey
‘ ][ E . 2.2 modelo “SPEAKING” (Hymes)
sociolingiistica {
: R | 2.3 competencia interaccional
Competencia { 2.4 competencia cultural

Comunicativa

y . \.‘('lIlp’JIL‘HL’!&I rUHL'JI"Hi]iI mtencion
3 Competencia

) =

: implicatura: principio de cooperacion
pragmitica

>
(]

presuposicion

L C 4.1 personalidad
4 ompetencia .
il = 4.2 sociocognicion
asicolingiiistica . s
I o 4.3 condicionamiento afectivo

Fuente: Pilleux (2001, N./D.)

En otras palabras, la competencia comunicativa comprende
capacidades de multiples rasgos, y por lo tanto requiere el estudio de
diferentes disciplinas. Ademas, a diferencia de la competencia lingiiistica, la
competencia comunicativa engloba otra novedad, que es el parametro social,
como veremos mas adelante.

Como es posible ver en el esquema, entre las 4 macro categorias
propuestas por Pilleux encontramos ante todo la competencia lingiiistica,
“[...] lo que siempre se ha conocido como gramatica tradicional, con sus
planos del lenguajel...]” (Pilleux, 2001, N./D.), la cual, como subrayaba la
vision de Hymes expuesta anteriormente, habria sido absorbida por la
competencia comunicativa. De acuerdo con lo expuesto por Berruto, notamos
en ella otras sub-competencias: la morfologia, definida por la RAE como la
“parte de la gramatica que estudia la estructura de las palabras”, sintaxis,
siempre parte de la gramdtica que estudia la combinacién de palabras con

fines de un significado, fonética, fonologia y semantica (Berruto, 2002).
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La segunda tipologia es la competencia sociolingiiistica, entendida
como la capacidad de adaptar y utilizar los mensajes adaptandolos a las
situaciones. Explicado en otras palabras por Hymes, citado en Berruto (2002),
es el saber reconocer cudndo hablar y cuando callar (Berruto, 2002), es decir,
el saber utilizar el punto 2.1 del esquema: reglas de interaccion social. Entre
las sub-competencias se incluye también la competencia de interaccion, es
decir, saber utilizar las reglas dependiendo de las situaciones comunicativas,
por ejemplo, como iniciar o continuar el mensaje o el uso de lenguajes
corporales y visuales adecuados (Pilleux, 2001).

Finalmente, encontramos el modelo S.P.E.A.K.I.N.G., mencionado
anteriormente, y la competencia cultural, o sea saber como desprenderse
segun las costumbres y reglas de una cultura (Berruto, 2002). Ademas, a este
respecto, M. Pecheux (1978), citado por José Felipe Pardo (1987), destaca las
condiciones que tienen que ver con el contexto social en cuestion, y algunas

de ellas son:

- el principio de cooperacion: “segun el cual se asume en todo
proceso comunicativo que los interlocutores contribuyen al buen desarrollo
del intercambio, a menos que manifiesten lo contrario” (Pardo, 1987, p. 326);

- el conocimiento de la situacion comunicativa que se presenta: “el
hablante decide sobre cudl de las diferentes opciones que le ofrece la lengua

para expresar una idea es la mas conveniente” (Pardo, 1987, p. 326);

Las dos ultimas macro-categorias incluyen la competencia
pragmdtica y la competencia sociolingiiistica. La primera se refiere a la
capacidad de alcanzar propdsitos comunicativos como saludar, perdonar,
pedir o rechazar; la segunda incluye factores como la personalidad del
hablante, el condicionamiento afectivo o la socio- cognicidon, asi como
elementos relacionados con la individualidad y que pueden influir en la
interaccion, por ejemplo, estados de animo, edad, educacion o emociones

(Pilleux, 2001).

Sobre la base de lo expuesto, se puede concluir que cuando se habla

de competencia comunicativa, no se trata Unicamente de una definicién
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general fin a si misma, sino que se refiere también a un conjunto de elementos
y otras competencias que contribuyen a componerla y a formar la complejidad

del concepto.

1.3.2. El desarrollo de habilidades en el enfoque comunicativo

Como también lo define Balboni (2002), todos los enfoques tienen
elementos comunes, y entre ellos podemos aislar para nuestro interés un
objetivo comun de todos los enfoques: el desarrollo de habilidades. Para su
realizacion, existen procedimientos distintos, que no pueden ser simplemente
catalogados en buenos o malos, sino mas bien identificados en
procedimientos oportunos o menos oportunos segun el contexto en el que se
opera y los objetivos compartidos puestos en marcha. Para introducir la
tematica de manera general, en el mundo de la lingiiistica y la ensefianza es
posible distinguir las habilidades en dos macro categorias: habilidades
primarias 'y habilidades integradas. Las primeras incluyen cuatro tipos de
habilidades: dos habilidades de recepcion, es decir escuchar y leer, y dos
habilidades de produccion hablar y escribir. Los cuatro verbos también se
diferencian por ser habilidades orales, escuchar y hablar, y habilidades
escritas, leer y escribir.

Es dificil utilizar individualmente las habilidades que se acaban de
indicar, ya que la realidad, no s6lo la escolar, requiere saber integrarlas entre
si. Por lo tanto, con esta premisa, podemos presentar la segunda macro
categoria, que se refiere a todas aquellas habilidades fruto de la integracion
entre ellas: las habilidades integradas. Son habilidades que implican saber
hacer algo: saber leer, resumir, traducir, escuchar, dialogar o tomar notas.

El nucleo del enfoque comunicativo se encuentra en esta ultima
tipologia, y precisamente se refiere a la habilidad de interaccion oral, en
referencia a la capacidad de dialogar, fruto de la integracion de habilidades
de comprension y produccion oral. (Balboni, 2002). Lo que resulta es un
sistema bastante complejo, ya que a su vez tanto las habilidades receptivas
como las capacidades productivas son compuestas por factores adicionales

necesarios para una situacion comunicativa.
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A continuacion, se explicardn los elementos que componen el sistema
sobre el que se basa el enfoque en cuestion.

Las habilidades receptivas se basan en factores entrelazados entre si,
y como primer punto en la expectancy grammar, un mecanismo de
anticipacion que permite predecir lo que puede suceder en términos de léxico
usado, género comunicativo o sintaxis. Para funcionar necesita de dos
componentes: la enciclopedia y 1a competencia comunicativa. La primera es
el conjunto de los conocimientos de un hablante, como por ejemplo los scripts
o las copias de comportamiento que se deben implementar en determinadas
situaciones, mientras que la segunda, ya profundizada en 1.3.1., es una nocion
que engloba el saber hacer lengua y el saber hacer con el idioma (Balboni,
2002).

Las habilidades productivas comprenden tanto la produccion oral
como la produccién escrita y se componen de 3 fases: una primera fase de
reencuentro de las ideas guiada por el profesor a través de una /luvia de ideas,
una segunda fase para transformarlas en una escaleta, para llegar finalmente
a la generacion del texto verdadero (Balboni, 2002).

Después de haber introducido las dos habilidades anteriores, es
posible llegar a las habilidades de interaccion. Como ya se menciond, las
habilidades en cuestion sirven de pilar para el enfoque comunicativo,
precisamente porque contienen dos de los elementos que se acaban de
explicar. De hecho, Balboni aisla 5 puntos fundamentales que describen los
elementos necesarios para un didlogo, los cuales, en el caso de la ensefianza
de idiomas extranjeros, pueden ser estimulados a través de actividades de
enfoque comunicativo, como precisamente los Juegos de Rol (1.4).

Los puntos en cuestion son:

- los script

- el papel

- las intenciones

- las interpretaciones de las intenciones

- la negociacion de significados

Las habilidades que se acaban de describir, pueden ser desarrolladas

especificamente a través de dos métodos originados del enfoque
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comunicativo, los cuales se profundizaran en el siguiente subcapitulo: el

método situacional y el método nocional-funcional.

1.3.3. Enfoque comunicativo: el método situacional

El método situacional es el primer método originado del enfoque
comunicativo. Se desarrollo en el periodo congruente a la afirmaciéon de la
sociolingiiistica entre los afios 60 y 70 (Balboni, 2002). De hecho, la
sociolingiiistica empezd precisamente en esos afios a prestar atencion, ademas
de la competencia comunicativa, también al concepto de situacion. Una
situacion es definida por Schiitze (1987), el cual es citado por Berruto (2002),
un desarrollo de eventos en sucesion gradual y a los que los participantes
atribuyen un sentido durante la interaccion. Es un conjunto de componentes
que influyen en el comportamiento lingiiistico de un hablante, precisamente
segun la RAE se trata de factores o circunstancias que afectan a alguien o algo
en un momento determinado.

Por lo que concierne especificamente a la practica de la ensefianza de
las lenguas extranjeras, inicialmente se favorecian las unidades didacticas y
las actividades de resolucion de problemas. Era un periodo de transicion del
método deductivo al inductivo, por lo que la adquisicidon autébnoma atin no
estaba completamente desarrollada. Comenzaban asi a cambiar tanto la vision
del papel del estudiante, que empieza a convertirse en el protagonista de su
proceso de aprendizaje, como el del profesor, cuyo papel ya no es tan central,
sino que se convierte en un guia (Balboni, 2002).

Con el desarrollo de las metodologias y la consolidacion de la
psicolingiiistica en los afios 90, mediante el método situacional, la didéactica
se inserta en un espacio de comunicacion, subrayando asi la importancia de
la interaccion lingiiistica para el aprendizaje. En un contexto de aula escolar
se construye una situacion que recrea una circunstancia comunicativa real; de
esta manera, el papel del estudiante en este contexto cambia, ya que se
convierte en sujeto activo durante su propio proceso de adquisicion y
gradualmente construye sus conocimientos lingiiisticos (Compagno, Machi,

2018). En esta ocasion se afirma la definicion de competencia comunicativa
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y de todos los aspectos subyacentes a ella explicados en el subcapitulo 1.3.1.
No se incluye solo el desarrollo de las habilidades lingiiisticas, también se
conectan con ellas las multiples competencias ilustradas en el esquema 3 en
1.3.1.; ademas, incluye el fortalecimiento de competencias de &mbito social
y relacional.

Por lo tanto, la concepcion de sujeto aprendiz cambia, asi como
cambia el concepto de la clase de idioma, ya que se convertira en una
“comunidad de aprendizaje” estimulante, en la que el estudiante pondra en
practica lo que ha aprendido y abordard los problemas reales que puede
encontrar en un contexto comunicativo (Compagno, Machi, 2018).

Es en este método encontramos entre las técnicas de ensefianza

utilizadas en aula, el Role-Play, profundizada a partir del subcapitulo 1.4.

1.3.4. Enfoque comunicativo: método nocional-funcional

Como ya se menciond, el método nocional-funcional nacié después
del método situacional, precisamente en 1967, e igualmente procede del
enfoque comunicativo. Se desarroll6 con el proyecto establecido por Europa
en ese afo, con el cual fue introducido por J.A. Van Ek el concepto de nivel

umbral. Para explicarlo vamos a tomar la definicion ofrecida por Slagter:

Cada grupo de alumnos, e incluso cada alumno, es una entidad unica.
A la hora de preparar sistemas de aprendizaje, debemos plantearnos el
problema de cual es la mejor manera de hacer justicia a la naturaleza y
a las necesidades de cada uno de los alumnos que esta bajo nuestra
responsabilidad; pero ya no podemos permitirnos el lujo de volver a los
principios basicos y establecer programas nuevos para cada ocasion
nueva. Debemos tener en cuenta, especialmente en el caso de grandes
grupos de alumnos, qué tienen en comun la mayoria de ellos. Por lo que
podemos ver, es el deseo de poder participar en la vida diaria de una
comunidad lingliistica y asi, el "nivel umbral" se presenta como el
minimo dominio necesario para incorporarse eficazmente en esa

comunidad (Slagter, 1979, p. 1).
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En otras palabras, es el nivel minimo auténomo necesario para que un
hablante sepa relacionar con personas extranjeras en otros paises.

Habida cuenta de que lo mencionado es el concepto a la base del
método nocional- funcional, es posible afirmar que dentro de este enfoque la
vision de la lengua se funda en los objetivos comunicativos universales y no
en la forma, por ejemplo, pone en valor la importancia de conocer los actos
de habla como los saludos o las introducciones (Koceva, 2018). Por lo tanto,
el objeto de la ensefianza de la lengua no se encuentra en reglas de gramatica,
sino en los actos comunicativos, por lo cual lo que debe primar en la materia
es la habilidad oral. La gramatica, que historicamente era el elemento central
del programa estructural, se redujo a una componente organizativa del plan
de estudio de lenguas extranjeras. Las "nociones" incluian conceptos
abstractos como existencia, espacio, tiempo, cantidad y calidad, asi como
"contextos" o "situaciones” (Brown, 2007).

Los programas nocionales-funcionales atendian a las funciones como
elementos organizadores de un programa de estudios de lenguas extranjeras.
La gramatica, estructural y funciones lingiiisticas se relacionan con funciones
como identificar, informar, negar, declinar una invitacion, pedir permiso o

disculparse (Brown, 2007).

1.3.5. El rol del docente en el enfoque comunicativo

Desde el principio hemos dicho que el enfoque comunicativo esta
basado en la idea seglin la cual un alumno, a través de diferentes formas de
trabajar durante una clase, tiene que adquirir la capacidad de comunicar y
utilizar la lengua.

Como la tipologia de aprendizaje de la gramatica es deductiva para los
enfoques que se han desarrollado en la primera parte del siglo, sobre todo en
cuanto al método gramatica—traduccion, el docente tiene un papel central en
el proceso de ensefianza. Explicado por el Centro virtual Cervantes,
empezando por la vision de que la lengua era un sistema de reglas, todo gira
alrededor de la figura del profesor, el cual tiene que explicarlas. Dicho de otra

forma, en este caso el profesor era el protagonista del proceso de ensefianza
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y aprendizaje: daba instrucciones, explicaba las reglas y corregia los errores
de los alumnos. En muchas escuelas de nivel superior todavia se usa hoy en
dia esta tipologia de leccidon, reconocida como el método expositivo,
caracterizada precisamente por la casi exclusiva exposicion oral de un tema
por parte del profesor (Aguilar, 2008).

Por lo que se refiere al enfoque comunicativo, el papel del docente es
diferente de la tradicional leccion frontal, donde €1 explica mientras que los
estudiantes escuchan y toman apuntes. La interaccion aqui se convierte en un
elemento esencial, no solamente desde el punto de vista de la lengua, también
entre docente y estudiante (Balboni, 2002); es decir que la comunicacion tiene
que ser equilibrada y nadie prevalece.

Breen e Candlin (1980), citados por Richards e Rodgers (2001),
destacan unas funciones significativas que los docentes adoptan con el
enfoque comunicativo. El primer rol mencionado es el de facilitador, cuya
tarea es favorecer la comunicacion entre los alumnos durante las actividades
en aula y crear un entorno que los alumnos puedan examinar por si mismos;
el segundo rol es el de los organizadores de recursos y guias para los alumnos,
como si tuvieran que actuar al mismo tiempo como participantes
independientes; el tercero es el de los investigadores y aprendices, quienen
tienen que aportar conocimientos, habilidades y capacidades de observacion.

La premisa es la de que los estudiantes aprendan a comunicar mientras
comunican, por lo tanto, para alcanzar este objetivo, junto a todos los papeles
sobre citados, el profesor es la figura destinada a elevar la motivacion de los
aprendices. Para que los estudiantes participen activamente, es necesario
proporcionarles una razon. La motivacion incrementa cuando el profesor sabe
estructurar las clases a través de muchas herramientas a disposicion suya,
como discutir temas de interés para los estudiantes o al igual incluir
actividades fascinantes para ellos. De esta forma hay un crecimiento tanto del
aprendizaje como de las relaciones entre los propios estudiantes y entre
alumno y profesor (Maryslessor, Barasa, Omulando, 2014).

El hecho de que el profesor es solamente una figura que imparte
saberes, califica y revisa ha cambiado, pero no se convierte en una figura
secundaria, simplemente ya no es dominante. Sigue siendo fundamental, pero

de manera diferente: la intencion es promocionar el saber sociocultural para
27



que estimule la zona de desarrollo proximo, explicada en 1.2.1. (Maqueo,
2006). Ademas, es esencial porque sin su mediacion y sin el planteamiento
de problemas por su parte, todo el proceso en el que un alumno consigue los
saberes no se daria.

Una de las tareas del docente es adicionalmente la de hacerse
responsable de la continuidad de la comunicacién; por ejemplo, tiene que
seguir incentivando a los alumnos con preguntas o respondiendo a sus
cuestiones.

Esta manera de trabajar en el campo de la ensefianza sigue la
concepcion constructivista del aprendizaje, explicada en el sucesivo
subcapitulo 1.3.6, teoria que se ha hallado en la ensefanza de la lengua
materna y que tiene por consiguiente conexiones con el enfoque comunicativo

(Maqueo, 2006).

1.3.6. El rol del aprendiz en el enfoque comunicativo

El rol del aprendiz se apoya igualmente al rol del profesor en la teoria
constructivista, por la cual un alumno logra un papel activo en su propio
proceso de aprendizaje. Mauri, citado por Maqueo (2006), apoya la idea de
que los alumnos estén en condiciones de construir activamente su
conocimiento a través de actividades desarrolladas para que ellos se esfuercen
a organizar las ideas y les atribuyan significados relevantes.

Mas alla de la posicion activa que recubre un alumno para si mismo,
es también crucial la funcion que ¢l tiene para los demas y que los demas
tienen para €l: tomando en consideracion que cada estudiante es un ser social
y por lo tanto es aun actor del escenario escolar, cada uno de ellos resulta
fundamental para desarrollar habilidades sociales y saberes (Maqueo, 2006).

Hay una interaccion continua entre el alumno y los demaés y entre el
profesor y los alumnos, de hecho, asi describe este proceso Ana Maria

Maqueo:

Por medio de esa interaccion el alumno reconstruye los saberes, pero

siempre como una parte activa dentro de procesos en los que no esta
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solo, sino con los otros; es decir, todos colaboran mutualmente en la

construccion de su conocimiento (Maqueo, 2006, p. 59).

Balboni también afirma que el aprendizaje ocurre en la mayoria de los
casos cuando nos encontramos en un grupo con otros compaiieros, 0 mejor
llamarlos colegas, porque ademas de ser los que comparten experiencias, son
personas que comparten un interés: el del proceso de aprendizaje (Balboni,
2002).

Entre las técnicas didacticas que llevan al estudiante a relacionarse
mayormente con los compaiieros encontramos justo los juegos de rol, mas
conocidos en inglés como role-play, que se profundizaran en el subcapitulo

sucesivo.

1.4. Aula comunicativa: los juegos de rol como técnica didactica

Para alcanzar los objetivos lingliisticos, de interacciones, sociales en
programas de ensefianza y aprendizaje de la lengua extranjera, una de las
técnicas didacticas de enfoque comunicativo y humanistico afectivo es la de
los juegos de rol, eje central de este trabajo.

Los juegos de rol proceden del psicodrama de Jacob L. Moreno,
psiquiatra que uso la técnica de la recitacion para indagar sobre sus efectos
terapéuticos, en particular para problemas relacionales (Capranico, 1997).

En general, esta nocidn hace referencia a un conjunto de técnicas para
simular escenas de vida real con el proposito de entrenar las habilidades de
interaccion oral, explicadas en el subcapitulo 1.3.2, y desarrollar todos
aquellos elementos que toman parte en ese complejo concepto de
competencia comunicativa, estudiado en 1.3.1. (Balboni, 1999).

Con los juegos de rol los estudiantes juegan el papel de otras personas
en un posible escenario real y se ponen en sus zapatos. En pequeiios grupos
interpretan como si fueran actores, mientras tanto otros alumnos observan la
escena como espectadores (Tessaro, 2002). A este respecto, el Diccionario de
términos clave de ELE denomina esta técnica con las palabras juego teatral

y juego dramdtico, propiamente porque presupone la creacion de una
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situacion ficticia en la cual es como si el sujeto tuviera que estar sobre un
escenario y actuar.

Ya que hemos hablado al comienzo del parrafo de un conjunto de
técnicas, vamos a enumerar algunas de estas y para una mayor facilidad
vamos a utilizar las terminologias inglesas, porque hay unas pequefias
diferencias entre unas tipologias de juegos de rol:

- Role- taking y role-making: la primera actividad es una tipologia
de juego de rol muy estructurada y guiada donde las reglas sobre papeles y
contenidos son rigidas, mientras que la segunda ofrece un poco mas de
espacio a la inventiva del alumno (Balboni, 2002). En espafiol estas dos
categorias se agrupan en una Unica definida simulacion, aunque algunos
académicos creen que la distincion con los juegos de rol no merece la pena.
Sin embargo, otros autores como Bambrough (1994), citado por Johnson
(2021), han distinguido estas actividades y en esencia, las simulaciones son
un tipo de actividad de comunicacidon en las que se representa de modo
dindmico. En otras palabras, estin mucho mas contextualizadas en una
estructura delimitada y puede hacer que algunos estudiantes las perciban
como un entorno mas seguro que otro tipo de actividad comunicativa, por el
hecho de que hay unos roles y unos contenidos mas definidos.

- Role-play: es propiamente el definido en espafiol juego de rol, es
libre y no estructurado, porque los estudiantes pueden optar por el tema que

favorecen, asi que es mas dirigido a la espontaneidad (Balboni, 2002).

Por lo tanto, podemos concluir que la diferencia entre los tipos de
juegos de rol que acabamos de describir se encuentra principalmente en la
estructuracion de la actividad, por la cual una es mas estructurada que otra.

El juego de rol empleado con los estudiantes que han participado al
trabajo de investigacion de la presente tesis, expuesto en el capitulo 3, es un
juego de rol semi-estructurado, por lo que concierne la eleccion del tema y de
la situacion, en cambio el desarrollo de la actividad es libre, debido por sus
niveles de competencias. Esto viene de la idea por la cual es util en un primer
momento proponer juegos controlados y a lo largo del tiempo, cuando los
alumnos tengan mas practica, progresar con un juego de rol libre (Guisasola,

2016).
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Ademas de clases de LE, los juegos de rol se pueden emplear también
en otras circunstancias de clase, en funcion de las dindmicas con las que
cualquier docente quiere trabajar. Al respecto, precisamente hay estudios
sobre el uso de esta técnica en contexto de la educacion en literatura e historia,
en las que los alumnos juegan el papel de personajes literarios y crean
conversaciones (Balboni, 2002). También en escuelas primarias se puede
adoptar, especialmente para la construccion de la capacidad de problem
solving con los ninos (Chesler, Fox, 1966).

De acuerdo con lo acabado de describir, esta Capranico, el cual ofrece
diferentes campos de utilizacién del juego de rol. Un proposito puede ser el
de adiestrar en el campo del comercio, por ejemplo, cuando una empresa tiene
que explicar a sus vendedores como vender un producto y lo hace a través de
una prueba de juego de rol, en la cual ellos tienen que presentar el producto
con la recitacion (Capranico, 1997). Puede servir también para seleccionar en
campo de ventas a través de simulaciones de llamadas con clientes, donde se
les puede poner en frente controversias a resolver (Capranico, 1997).

Por ultimo, esta el caso que nos interesa: el uso del juego de rol como
animacion pedagogica en la ensefianza de lenguas. En lugar del aprendizaje
de vocabulario o reglas de gramatica a través de listas de nociones, se puede
simular pequefias escenas de la vida cotidiana, es decir por ejemplo pedir algo

en un café o en un restaurante.

1.4.1. Ventajas cognitivas de los juegos de rol

Los beneficios en un ambiente escolastico a través del empleo de esta
técnica glotodidactica son multiples, empezando por la variedad de estimulos
que ofrece al aprendizaje a través de imitacion, accidon, observacion de la
actuacion de los demas y comentarios (Castagna, 2002). No es posible
cuantificarlos de manera determinada y por esta razon vamos a recogerlos y

juntarlos en varios estudios, destacando ventajas lingiiisticas y sociales.
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- Ventajas desde el nivel intrapersonal y social:

Podemos destacar el empleo de los juegos de rol en aula para estimular
elementos de caracter personal como la actitud, las acciones y también la
vision social. En relacion con estas cuestiones, los autores Chesler y Fox
(1966) mencionan unas ventajas para los aprendices, sobre todo en cuanto al
nivel social. Chesler y Fox explican que una clase puede convertirse en un
laboratorio para hacer experiencia, para la creacion y prueba de nuevos
comportamientos y el aprendizaje de comportamientos

en diferentes circunstancias. Es decir que los alumnos pueden
aprender como actuar de manera distinta a través de la creacion de situaciones
diferenciadas.

El potencial para la actuacion en el aula de una escuela es enorme
también porque asumiendo una identidad diferente y actuando como si
pudieran poner en practica sus capacidades de sentir, pensar y expresar
emociones genuinas, los alumnos se dan cuenta de que son simplemente
interpretaciones y, por lo tanto, pueden transmitir emociones que
normalmente se mantienen enterradas (Chesler, Fox, 1966).

Otro punto fundamental, segin los autores, es que los juegos de rol
pueden ayudar a las personas a comprender su propio comportamiento y el de
los demas. Seglin muchas investigaciones, las relaciones interpersonales y los
sentimientos de alta o baja autoestima influyen en el rendimiento académico.
Por lo tanto, los juegos de rol enfocados en la comprension y el cambio
pueden indirectamente aumentar el nivel de desempeiio académico (Chesler,
Fox, 1966).

Una ventaja distintiva de la técnica de los juegos de rol es su
naturaleza activa. Los participantes y el publico no se limitan a discutir
problemas teodricos de comportamiento, sino que observan e implementan
también nuevos comportamientos (cap 3). De esta manera, se enfatiza el
mejoramiento del aprendizaje personal ya que se crea la conexidon necesaria
entre el conocimiento de un principio y la accion basada en ese conocimiento
sobre la base de esa informacion (Chesler, Fox, 1966).

Desde el nivel personal, hay elementos provechosos para ayudar

también a alumnos timidos a practicar, para que puedan ser mas conscientes
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de si mismos: cuando tengan experiencia dramatica, sera mas fécil para ellos
poner estos nuevos comportamientos en practica (Chesler, Fox, 1966); dicho
de otra forma, se trata de preparar a los estudiantes a comunicar en la vida
real. Esto si puede pasar, pero, por otro lado, hay que considerar al mismo
tiempo que esta categoria de estudiantes puede vivir también una situacion
incomoda, como explicado en 1.4.2.

La técnica de los juegos de rol evita la monotonia de la ensefanza
tradicional. Es bien conocido que después de 45 minutos de una conferencia,
la capacidad del oyente de prestar atencion disminuye, mientras que, con un
ambiente practico-concreto, gracias a la actuacion y la escucha, mejora el
indice de aprendizaje, la eficacia de lo aprendido y la retencion de
informacion (Mian Alessio, 2013). Los beneficios del juego de rol son
multiples, empezando por el hecho de que hay un cambio de ritmo y sobre
todo ofrece oportunidades para la produccion de lenguaje y también un
monton de diversion para los alumnos (Senjaya, Hikmah, Hellistya, 2018):
son un trabajo en equipo y un enfoque dindmico en los que los estudiantes
investigan y dirigen una historia, no s6lo gestionada por ellos, sino también
involucrada en su creacion y desarrollo (Rubio Asensio, 2019)

El juego de rol es una herramienta Util para la formacién y la
educacion, utilizada para encontrar informacioén viva y no reportada, entrenar
creando o mejorando habilidades, formar a las personas sobre todo para las
profesiones que requieren relaciones con otros; muestra su fuerza de método
y técnica en situaciones formativas que permiten reflexionar sobre las

interacciones entre si y los demas (Capranico, 1997).

- Ventajas desde el nivel lingiiistico:

Ladousse (1997), citado por Moreno Hernandez (2017) en un trabajo
sobre los juegos de rol como herramienta didactica, explica como los juegos
de rol ayudan a los alumnos a utilizar el lenguaje para la comunicacion.
Entonces, el objetivo principal de los juegos de rol es crear una o mas
situaciones de comunicacion, porque esto les permite a los alumnos usar los
elementos nuevos de la lengua que han aprendido y fortalecer vocabulario y

expresiones.
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Ademas, para cada tipo de clase de segunda, por ejemplo, sobre
vocabulario, comprension oral o conversacion, es posible idear un juego de
rol con suficiente imaginacion y adaptarlo a los diferentes niveles de
competencia (Salies Gastao, 1995). Pues el instructor puede usarlo para
ensefiar estructuras sintdcticas, expresiones, repasar una unidad, de acuerdo
con el objetivo de reforzar los conceptos que se estudiaron y ademas fomentar

la escritura (Salies Gastao, 1995).

1.4.2. Limitaciones y problemas

Habida cuenta de que el juego de rol es una actividad didactica de
enfoque comunicativo, como ya explicado, el profesor no es el eje central del
proceso, aunque es fundamental; por esta razon, durante la actividad, ¢l
mismo debe dejar un poco el control a la clase. Aunque hay una situacion en
la que el docente no genera un ambiente tenso, no todos los estudiantes
perciben la ausencia de tension, o por lo menos una presion moderada.

De hecho, esto es el manantial de uno de los limites que pueden afectar
la motivacion de unos estudiantes y hacer que se hallen en una condicion
incomoda. Horwitz (1986) asocia esta sensacion de incomodidad durante
actividades como las en cuestion a la ansiedad. Johnson (2021) ha analizado
esta vision del estudioso sobre la cuestion. Horwitz et al (1986) distinguieron

tres categorias de ansiedad de desemperio:

- el temor a la situacién comunicativa;
- ansiedad ante los examenes;

- miedo a la evaluacion negativa.

Estudiantes afectados por el miedo a la evaluacion negativa tendrian
una actitud pasiva al participar en actividades comunicativas. Los estudiantes
ansiosos exhiben sintomas fisicos tipicos de situaciones de miedo y
preocupacion, como sudar, taquicardia, se olvidan de lo mas simple y
especialmente en juegos de rol, actian una conducta evasiva. Esta situacion

pueden experimentarla estudiantes mas timidos o con menor grado de
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autoestima como estudiantes mas extrovertidos y con madas confianza

(Horwitz, 1986), y asi lo explica Johnson (2021):

Este tipo de ansiedad se presenta tanto en estudiantes mas timidos o con
un menor grado de autoestima, como en los estudiantes mas
extrovertidos y con mas confianza. Esto se debe, claramente, a la falta
de espontaneidad y al tipo de complejidad de las operaciones mentales
que se requieren para comunicarse en una segunda lengua, que causa
que el estudiante cuestione la idea que tiene de si mismo como un

hablante eficaz y competente (Johnson, 2021).

Por otro lado, algunas barreras para el empleo de los juegos de rol
pueden proceder de los docentes mismos. Por ejemplo, uno de los factores es
la falta de tiempo que tienen para coordinar, organizar y gestionar la
actividad, ya que muchos docentes estan obsesionados por el acabar la
materia sin considerar a veces el asimilar los contenidos, o las necesidades de
cada alumno (Rubio Asensio, 2019). También hay problemas de
infraestructura para la aplicacion de estas metodologias y a menudo
cuestiones de organizacion entre los docentes.

Finalmente, segun la perspectiva de la autora Rubio Asensio (2019),
otro factor limitante es la inseguridad del educador, ya que quizas prefiera
quedarse en su zona de confort, tal vez por falta de formacion y conocimiento
a este respecto. De acuerdo con este problema esta Capranico, quien habla de
la incompetencia del formador en emplear esta técnica, que puede llevar a un

producto limitado que puede volver a limitar la eficiencia de la metodologia.

1.4.3. Herramientas para el desarrollo de la actividad

Durante los afios se han desarrollado unas fases de trabajo para
preparar a los alumnos para la realizacion de las actividades.

Vamos a presentar un modelo ofrecido por Willis (1996), citado por
Caon y Meneghetti (2017) en un trabajo sobre la educacion lingiiistica, en
particular sobre las estrategias task-based, es decir estrategias que ponen a los
estudiantes en situaciones de vida real para la comunicacion, propiamente
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como las actividades en cuestion. Los autores destacan tres elementos
fundamentales que hay que tener en cuenta para que resulte mas facil para los

estudiantes entender lo que tendran que afrontar:

- motivar a los alumnos con una actividad que se base en sus propios
intereses;
- clarificar los objetivos;

- explicar por qué puede ser util para ellos (Caon, Meneghetti, 2017).

Es muy importante tomar en consideracion los aspectos anteriores,
especialmente si hay alumnos con competencias bajas, ya que permite que
todos tengan una base comun. También es recomendable proporcionar a los
alumnos inputs, es decir, material visual, escrito u oral, que les ayude a
acercarse a los objetivos de las actividades que tienen que realizar, ya que son
ejemplos ttiles de lo que tendran que crear por su cuenta en la siguiente fase
del juego de rol. Ademads, dado que una de las caracteristicas de la tarea es
reproducir actividades del mundo real en el aula, es preferible utilizar
materiales auténticos (Caon, Meneghetti, 2017).

Es importante, asimismo, la diferenciacion del input, es decir ofrecer
a los alumnos diferentes tipologias de coddigo, desde el lingiiistico, el
iconografico hasta el cenestésico. Caon y Meneghetti (2017) reportan un
ejemplo significativo: si durante un juego de rol el objetivo es representar una
escena de entrevista de trabajo, se puede mostrar a los alumnos una escena de
pelicula para que entiendan cudles son los elementos de diferentes codigos
que les sirvan cuando trabajen. Asi que a través de las iméagenes hasta los
estudiantes de niveles lingiiisticos basicos pueden acceder a la comprension
de las informaciones (Caon, Meneghetti, 2017).

Para la estimulacion de las discusiones en general durante actividades
de enfoque comunicativo, en un trabajo de Paola Iasci (2019) se mencionan
los REALIA, es decir el uso didactico de objetos. El objeto real estimula las
emociones y se convierte en parte de una experiencia. Por lo tanto, es
informacion extralingiiistica crucial para el aprendizaje de una lengua

extranjera, puesto que interactuar con objetos en presentaciones permite
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contestar el juego de rol y dar sentido a las interacciones estimulo-respuesta
(Tasci, 2019).
La autora distingue unas tipologias de objetos que pueden ser

empleadas en aula, segin los objetivos de la actividad:

- Objetos tipicos: sirven para trabajar en la dimension cultural y
social; son incluidos instrumentos musicales, billetes, marionetas de
personajes publicos, alimentos y recuerdos;

- Objetos para actividades manuales;

- Objetos en el aula: PC, grabadora, proyector, mobiliario escolar
como cesta o perchero, tutiles para el aprendizaje de expresiones para
describir elementos en el espacio;

- Objetos para finalidades didacticas: se pueden incluir aqui hojas de
trabajo para aprender 1éxico o dados para los nimeros;

- Objetos traidos por los alumnos (Iasci, 2019).

lasci afirma que las actividades de juegos de rol son las que mejor
utilizan REALIA y objetos para contextualizar situaciones comunicativas, ya
que imitan la comunicacion real. Por esta razon, es crucial crear un contexto
realista para que los alumnos se identifiquen con el personaje y utilicen un
lenguaje apropiado en diferentes situaciones comunicativas. Los juegos de rol
también pueden influir positivamente en la motivacion, por lo que se
recomienda preparar el aula con los objetos y accesorios necesarios, dado que
“Si el contexto es concreto, la interaccion es mas agil y es mas facil centrarse

en el contenido que en la forma” (lasci, 2019, p. 117).

1.5.  El concepto de traduccion y su relacion con la

glotodidactica

Una de las finalidades de dicha tesis es el andlisis de la correlacion
entre juegos de rol y los resultados aportados en la traduccion. Sin embargo,

nos enfrentamos a un contexto escolastico, por lo tanto, es necesario
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distinguir entre la traduccion profesional y la traduccién empleada para este
trabajo conocida como traduccion pedagogica.

El sentido de la traduccién pedagogica es sobre todo didactico,
entonces esta restringido al contexto escolastico, cuyos actores son solamente
los alumnos y el profesor y lo importante es averiguar comprension y
estructuras de la lengua. Por lo contrario, la traduccion profesional ya se
distingue por tener un publico mas amplio, al que es destinada la recepcion
de un mensaje (De Arriba Garcia, 1996).

La traduccion en general implica adquirir la lengua, transformarla y
modelarla. Para brindarle la mejor preparaciéon para su trabajo futuro, el
traductor debe adquirir una amplia gama de conceptos de varias ramas de la
lingliistica aplicada y debe familiarizarse con el enfoque de la traduccion
como ciencia multidisciplinar donde la lingiiistica aplicada tiene un papel
importante (Bravo Utrera, Reyes Diaz, 1999).

Dada su multidisciplinariedad, entre sus aspectos fundamentales estan
las normas de comportamiento que se adquieren de las habilidades sociales
durante la nifiez, las cuales sirven como telon de fondo para los textos y
ademas, implica un dominio de distintos planes lingiiisticos, desde la fonética,
la morfosintaxis, hasta el 1éxico; esto es necesario para lograr un texto lo mas
similar posible en contenido y estilo al original. (Bravo Utrera, Reyes Diaz,
1999).

De Arriba Garcia (1996) explica que tradicionalmente, la traduccion
en clases de idiomas extranjeros estaba presente durante la ensefianza, pero
los manuales s6lo ofrecian listas de vocabulario para ayudar a los alumnos y
se centraban en las explicaciones gramaticales. Este era un sistema anti
comunicativo con el modelo latino. Los profesores utilizaron este método
para verificar la comprension de los estudiantes, con traducciones ocasionales
para verificar su comprension, pues el objetivo era mejorar los conocimientos
de los estudiantes (De Arriba Garcia 1996).

Con la llegada del enfoque comunicativo y de los nuevos métodos,
como se explica en el subcapitulo 1.2, al comienzo la traduccion se arrincond,
pero durante los afios se ha desarrollado una nueva concepcion. Bachmann
(1994), citado por De Arriba Garcia (1996), nos ofrece una vision segun la

cual la traduccion deja de ser un proceso aislado y arrinconado por esas
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metodologias, sino que incluso es parte del proceso de comunicacion y esta

influenciada por elementos extralingiiisticos.

La traduccidn pedagogica, por lo tanto, no se reduce a una etiqueta, sino
que constituye una practica para el alumno de lenguas extranjeras cada
vez mas reconocida. La traduccion y la ensefianza de una L2 se mueven
en la misma direccion: la de dar un uso comunicativo a la lengua.

(Pintado Gutiérrez, p. 346)

Para categorizar la tipologia de actividad de la traduccién, el QCER
ha creado un modelo compuesto por 4 categorias para las actividades
lingliistico-comunicativas, que se pueden dividir en recepcion, produccion,
interaccion y mediacion. Esta distincion entre las categorias indica una
progresion de dificultad. De hecho, la mediacion incluye recepcion y
produccion e interaccion. La mediacion es un concepto para indicar las
actividades que hacen posible la comunicacidén entre personas que no son
capaces de comunicarse directamente. Propiamente entre dichas actividades
se encuentra la traduccidn, la cual hace accesible el texto también a una
tercera persona, como afirm6 al principio del parrafo De Arriba Garcia
(1960). La traduccion o el parafraseo, facilitan la (re)formulacion de la prueba
original, lo que la hace accesible a terceros, desempefiando un papel crucial
en el funcionamiento normal de nuestras sociedades.

En cuanto a la relacion entre la traduccion y la ensefanza de las
lenguas extranjeras, tema central de este trabajo, es conveniente tener en
cuenta que en el campo de la glotodidactica esta técnica se ha utilizado desde
siempre entre las diferentes actividades existentes en el aula, en particular en
la escuela secundaria y en la universidad (Di Sabato, 2007). Por lo tanto, la
traduccion se utiliza muy a menudo en la escuela, pero con diferentes golpes.

Di Sabato presenta en su estudio sobre la relacion entre la traduccion
y la ensefnanza de las lenguas las opiniones de algunos estudiosos. Segin
Balboni, el uso de la traduccion en los niveles iniciales no debe considerarse,
para evitar opiniones segun que la traduccidn es una simple transposicion de
palabras. Por otro lado, hay Salmon, que es propenso a la préctica con

principiantes justificada por factores relacionados con el menor miedo a
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equivocarse, y Giovanni Freddi, segin el cual el uso puede beneficiar a la
motivacion y también al aprendizaje 1éxico.

En la necesidad de otros estudios para apoyar el uso de la traduccion,
la verdad es que sigue siendo central en la escuela de idiomas. Por esta razon,
parece interesante analizar como se pueden conectar técnicas muy diferentes,
pero que deberian entrar cada vez mas a formar parte de las actividades
didacticas del maestro porque estan en una direccion diferente de la
competencia comunicativa.

Las ideas que se acaban de describir, proceden de las opiniones de
estudiosos que han categorizado también la traduccién como una herramienta
para la didactica de enfoque comunicativo, ya que hay que tener en cuenta
elementos que requieren un conjunto de habilidades, no solamente el
conocimiento de vocabulario o gramatica, sino también sociales y culturales.
Por esta razon, como veremos en el capitulo 3, intentamos averiguar si a
través de técnicas comunicativas, en este caso a través de una actividad de
juego de rol, es posible ayudar a los alumnos a mejorar sus habilidades

escritas de traduccion.
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CAPITULO 2

Juegos de rol para la ensefianza y el aprendizaje de

una lengua extranjera en literatura

El siguiente capitulo propone el analisis de estudios previos por lo que
concierne la metodologia comunicativa del juego de rol. Hay muchas
investigaciones y experimentaciones sobre esta tematica, por esta razon el
capitulo divide diferentes estudios de acuerdo a los elementos investigativos
encontrados en el primer capitulo.

En la primera parte del capitulo hay una pequefia introduccién al tema
de la revision de literatura (2.1) y luego subcapitulos con la exposicion de las
investigaciones.

Antes de todo, estan expuestos los estudios sobre juegos para el
aprendizaje de elementos gramaticales y lexicales (2.1.1). Otro subcapitulo
presenta investigaciones relacionadas al tema del desarrollo de habilidades de
comunicacion (2.1.2), para pasar después al tema del juego de rol en relacion
al elemento de la motivacion (2.1.3).

Finalmente, el ultimo parrafo expone algunas investigaciones en

referencia a los limites de la metodologia en cuestion (2.2).

2.1. Revision de literatura

Esta tesis quiere averiguar la correlacion entre el empleo de juegos de
rol en aula y los resultados obtenidos en pruebas escritas, en particular en
pruebas de traduccion, como estd expuesto en el capitulo 3.

En literatura hay numerosos trabajos sobre la ensefianza y el
aprendizaje de una lengua extranjera en el aula a través de actividades de
juegos de rol. Sin embargo, se trata mayormente de estudios que investigan
la motivacion de los estudiantes, las habilidades orales o las habilidades
sociales y de interaccion que se pueden desarrollar con estas metodologias;
de hecho, estamos frente a métodos de enfoque comunicativo, cuyo propdsito

es el progreso de factores relativos a la comunicacion oral.
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Ademas, la mayoria de los estudios sobre juegos de rol para el
aprendizaje de una lengua extranjera, se refieren a muestras de estudiantes
principalmente universitarios, entonces de niveles mas altos que el nivel A2
de la muestra de mi investigacion.

Por ultimo, es posible anadir que la técnica del juego de rol fue
empleada para diferentes estudios cuyo medio de investigacion es
principalmente la lengua inglesa. Por esta motivacion puede ser que los
resultados finales presenten en este caso variables, errores o caracteristicas
distintas del siguiente estudio, propiamente porque los idiomas utilizados
como medio de estudio son diferentes. Pero esto serd analizado en los
resultados en el capitulo 4.

Aun asi, vamos a presentar algunos estudios sobre los elementos que
se acaban de listar, porque, pueden influenciar lo que esta tesis quiere
comprobar.

En los sucesivos subcapitulos hay investigaciones que analizan desde
el nivel préctico, las ventajas que un juego de rol puede producir para el

aprendizaje de una lengua extranjera analizadas en 1.4.1.

2.1.1. Estudios sobre aprendizaje de nociones gramaticales y

vocabulario

En este parrafo se presentan investigaciones que tratan la relacion
entre juegos de rol y el aprendizaje de nociones gramaticales y vocabulario,
segun lo explicado sobre el tema en 1.4.1. por Ladousse (1997). Recordamos
que el autor afirmaba como los juegos de rol permiten usar los elementos
nuevos de la lengua y fortalecer vocabulario y expresiones.

Es importante anteponer que esta tematica es parte de la siguiente
investigacion, sin embargo, no se encontraron muchisimos estudios en cuanto
a los hipotéticos efectos en habilidades escritas en clases de idiomas
extranjeros. Tampoco se encontraron estudios cientificos que traten el
elemento de la traduccion.

El primer estudio presentado fue dirigido por Senjaya, Hikman et le

(2018), y tuvo como objetivo la identificacion de la estrategia de ensefianza
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mas eficaz para el vocabulario de inglés y las habilidades de escritura en las
aulas de EFL. Se centra en 80 estudiantes de séptimo grado en una escuela
secundaria de Cimahi: un grupo experimental de 40 estudiantes y uno de
control de 40 estudiantes. La investigacion se llevé a cabo de manera
cuantitativa con método experimental en dos semanas, durante el afo
académico 2017/2018, y su desarrollo consistio en cuatro tratamientos en pre-
test y post-test. El estudio analiz6 la influencia de Facebook en las habilidades
de escritura de los estudiantes y el dominio del vocabulario multivariado.

Los resultados mostraron una influencia significativa de Facebook en
las habilidades de escritura y vocabulario de los estudiantes. Entonces el
estudio concluyo que el juego de rol es mas eficaz y eficiente cuando se aplica
a las habilidades lingiiisticas de ritmo que a la clasica estructura de ensefianza
del vocabulario, por lo tanto, la investigacion sugiere que el juego de rol
puede ser valioso y eficiente.

Otro estudio que engloba la tematica del vocabulario es el de Alabsi
(2016). Uno de los objetivos de dicha investigacion fue intentar resolver el
prologo de la falta de conocimiento del vocabulario y habilidad de escritura a
través de un juego de rol con alumnos de una escuela secundaria.

El vocabulario fue introducido a los alumnos y ellos tuvieron la
oportunidad de discutir y usarlo en el juego de rol para que memorizar las
palabras mas facilmente. El grupo experimental mostr6 una ventaja
significativa en las puntuaciones posteriores a las pruebas, indicando su
eficacia sobre la ensefianza del vocabulario tradicional. Segln la autora la
estrategia de juego de rol es mas agradable y atractiva que los métodos
tradicionales, creando un entorno de aprendizaje mas creativo. El estudio
también no encontro diferencias significativas entre los resultados pre- y post-
test para el grupo de control, lo que sugiere que los métodos tradicionales
pueden ser ineficaces.

También en la investigacion de Liu y Ding (2009) hay efectos
positivos para el aprendizaje de vocabulario y gramatica. El estudio se centra
en 30 estudiantes chinos que aprenden inglés como lengua extranjera en dos
clases de 50 minutos. Los estudiantes se dividen en diez grupos, cada uno con
tres estudiantes. El experimento tenia el proposito de involucrar a los

estudiantes en discusiones sobre diferentes temas, incluyendo la vida
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universitaria, la enfermedad, las diferencias entre la ciudad natal y la
universidad, y las experiencias de compras. Las sesiones duraron 60 minutos,
con 30 minutos de discusion. Los temas eran familiares a las experiencias de
la vida de los estudiantes y les permitieron traer sus conocimientos y
experiencias a la mesa.

Con respecto al vocabulario los estudiantes lo aplicaron
conscientemente durante la actuacion, y por eso el autor pudo concluir que la
memorizacion y aplicacion de nuevas palabras eran mas eficaces en
comparacion con la actuacion de por si.

Para concluir, las investigaciones que se acaban de listar, respetan los
parametros analizados en el primer capitulo por lo que se refiere al desarrollo
del aprendizaje de 1éxico y en algunos casos de estructuras gramaticales.

Ademas, de estos estudios se han comprobado también ventajas desde
el nivel motivacional, elemento analizado en el sucesivo subcapitulo 2.1.1, a
confirmacion de que los juegos de rol son una herramienta provechosa para
la mejora de varios elementos que forman parte del proceso de aprendizaje de

un estudiante.

2.1.2. Estudios sobre la motivacion

Si un docente quiere utilizar esta metodologia, ademas de los
beneficios que puede aportar, tiene que considerar otros factores que pueden
afectar el aprendizaje de algunos alumnos, dependiendo propiamente de la
personalidad de cada estudiante.

Un estudio realizado por Conejeros y Ortiz de Zarate Fernandez
(2009), queria averiguar la comprension de conocimientos aplicando en
contextos concretos lo que los estudiantes ya habian estudiado, asi que ellos
mismos podian darse cuenta de la utilidad de las estructuras gramaticales
estudiadas en la vida real. La muestra de esta investigacion estd compuesta
por 36 personas de madre lengua espafiola que estudian inglés, de edad
comprendida entre los 18 y los 21 afios; los estudiantes fueron divididos en

dos grupos, uno experimental y el otro de control.
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El estudio encontrd que la mayoria de los estudiantes mejoraron sus
resultados en aproximadamente un 40% en comparacioén con el grupo pre-
prueba, en particular el grupo experimental mostré una mejoria mayor que el
grupo de control. El estudio sugiere que los estudiantes con capacidades de
aprendizaje mas débiles se benefician mas de métodos de ensefianza menos
formales, como las técnicas dramaticas; también destaco la importancia del
uso de técnicas dramaticas en la ensefianza, ya que ayuda a los estudiantes a
sentirse comodos y confiados, promoviendo un entorno de aprendizaje mas
abierto y abierto. Ademads, resulta importante reconocer los errores como
parte del proceso de aprendizaje y permitir que se cometan libremente en
cualquier leccion.

Por lo que concierne esta temadtica, otro estudio investigd una muestra
compuesta por 39 estudiantes de 19 a 21 afos de edad de una universidad
agricola central. Los chicos tenian al menos seis afios de cursos de inglés en
escuelas secundarias y secundarias. Este estudio fue redactado por Guo et al
(2020) e investiga la motivacion especifica de las tareas de grupo de los
estudiantes chinos de secundaria y los factores que perciben como
responsables de estas dindmicas. Hay que considerar que la mayoria de los
estudiantes tenia un contacto limitado con el idioma objetivo fuera de la clase.

La investigacion era sobre la ensefianza del inglés, con enfoque en la
comprension de palabras para proporcionar oportunidades de comunicacion
e integracion de las formas lingiiisticas ensefiadas.

El estudio revela que la motivacion de las tareas de los alumnos
individuales dentro de una sola tarea interactiva estd sujeta a cambios
momentaneos. Se descubri6é una considerable variabilidad interindividual a
nivel de grupo, con una gran discrepancia en la motivacion de la tarea. Las
posibles explicaciones pueden relacionarse con la predominancia del socio de
tareas altamente motivado en la interaccion de grupo, lo que puede poner una
presion adicional y causar preocupacion comunicativa para los estudiantes
con menor motivacion.

En conclusion, ha resultado que existen multiples niveles de
fluctuaciones motivacionales cuando los estudiantes se involucran en una
tarea especifica en tiempo real, como resultado de la compleja interaccion de

los sistemas comportamentales, cognitivos, motivacionales, lingliisticos y
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contextuales en el aula. El estudio sugiere que los profesores deben ser
conscientes que para los estudiantes es dificil escuchar y mantener la
concentracion durante el trabajo en grupo, y deben centrarse en ensefar
estrategias de escucha activa. Los profesores entonces desempeiian un papel
crucial en los niveles de motivacion de los estudiantes en cada momento.
Ellos también pueden supervisar las actividades de grupo, observar los
niveles de motivacion de los estudiantes e introducir principios de aprendizaje
cooperativo. Sin embargo, el estudio tiene limitaciones, como examinar solo
una sesion de grupo, que puede no proporcionar mas informacion sobre el
desarrollo motivacional de las tareas.

En este estudio se afirma el concepto expuesto en 1.3.5, donde el rol
del profesor durante tareas comunicativas es fundamental. El desarrollo de la
motivacion no depende solamente de los alumnos sino también del papel que
juega el docente en el contexto. De hecho, en el parrafo del primer capitulo
se le asignaba las definiciones de facilitador de la comunicacion entre los
alumnos, organizador de recursos y guia.

A confirmacion del papel jugado por el docente y de su influencia en
el acrecimiento de la motivacion, se retoma el estudio de Liu y Ding (2009).
Los autores afirman a través de esta investigacion la importancia de la
eleccion de un tema real y relevante, de los papeles de los maestros como
facilitador, espectador o participante.

Cuando los estudiantes tienen una buena motivacion, son facilitados
también en el desarrollo de otras habilidades, por esta razén son dos
elementos que van de la mano. En el caso de los juegos de rol, entre la
memorizacion de vocabulario y estructura gramaticales, hay antes de toda la
mejora de habilidades de comunicacion, tematica expuesta en el siguiente

parrafo.

2.1.3. Estudios sobre el desarrollo de habilidades comunicativas

Como anticipado previamente, el elemento motivacional juega un
papel fundamental para el desarrollo de habilidades de comunicacion. A
confirmaciéon tenemos un estudio de comparacion entre el método
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comunicativo y el método tradicional. Los estudiosos Ziafar, Toughiry y
Sadat Havaeji (2014) analizaron cémo el rol del profesor es primario para
fomentar la motivacion en los estudiantes, quienes mejoran en el desarrollo
de habilidades de conversacion, en este caso a través de la metodologia del
juego de rol. La muestra de dicha investigaciéon estd compuesta por 25
estudiantes iranies entre los 14 y los 16 afos.

El habla es una habilidad importante para comunicarse con personas
en el trabajo y en la vida normal y a este respecto la investigacion académica
quiere promover la habilidad de habla de los alumnos. Para hacerlo, la técnica
de ensefiar la conversacion a través del juego de rol es de gran importancia.

De acuerdo con Richards y Rodgers (2001), citados en el subcapitulo
1.3.5., del estudio ha resultado como los profesores deben considerar aspectos
en la aplicacion de la técnica, incluyendo la duracién del tiempo, la
explicacion clara, la utilizacion del idioma, listas de vocabulario, distribucion
de ayuda a los estudiantes, acercarse y guiar a los estudiantes, y ser pacientes.

Otro estudio significativo fue conducido por Sunardi et al (2013),
cuyo objetivo era saber si el juego de rol podia elevar la capacidad de hablar,
con una muestra compuesta por los estudiantes de la décima clase de SMA
Negeri 1 Pesaguan Ketapang.

Segun lo afirmado en 1.4.1, el estudio revela que el uso de juegos de
rol en la ensefianza es mas eficaz que los métodos tradicionales, porque hace
que el aprendizaje sea mas agradable e interesante, permitiendo a los
estudiantes con dificultades participar en la conversacion. Los estudiantes
estan mas motivados y pueden comprender facilmente la leccion, a pesar de

enfrentar problemas como la falta de confianza y vocabulario.

Con respecto a la funcidon que tiene el desarrollo de la motivacion de
los estudiantes para las habilidades comunicativas, tenemos otro estudio mas
reciente, realizado por Tahar (2022). El estudio analiza las ventajas de utilizar
técnicas dramaticas en la ensefianza del idioma inglés, cuyo eje central es
crear una clase centrada en el estudiante para mejorar las habilidades de
comunicacion de los estudiantes que estudian inglés como lengua extranjera.

El investigador realizé un estudio de caso con estudiantes de primer

afio de maestria en literatura y civilizacion inglesa que estudian inglés como
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lengua extranjera. La tarea involucrd a los estudiantes leyendo la primera
escena de Riders to the Sea en grupos, con el profesor actuando como
facilitador. La profesora discutio el texto, centrandose en el lenguaje poético
y el dialecto irlandés, y enfatizo la importancia del estado de animo, el
registro, la diccion y la atmosfera fisica en la obra. En la segunda semana, los
estudiantes se dividieron en grupos para realizar una obra de teatro.
Discutieron el entorno, los personajes, los roles y realizaron ensayos para un
mejor dominio del lenguaje. Después de dos semanas, llegaron a la etapa final
de la leccién, el desempefio, donde se celebréo un debate para evaluar su
desempefio.

La profesora se enfrent6 a retos en la incorporacion del drama en un
contexto EFL debido a factores socio-culturales. Sin embargo, el uso del
teatro como herramienta para aprender inglés y descubrir valores estéticos
ayudo a los estudiantes argelinos a superar los miedos de expresarse,
volviéndose mas involucrados en las discusiones de clase, la comunicacion y
el trabajo en equipo.

Entonces lo que también en este caso ha resultado es cuanto las
técnicas dramaticas en ELT pueden ser eficaces como herramientas practicas
de aprendizaje, permitiendo a los estudiantes explorar su creatividad y
universalidad. Al poner el lenguaje en contexto, el drama proporciona a los
estudiantes experiencias de la vida real y confianza. También conduce a la
fluidez, la madurez, la motivacion y las relaciones interpersonales. Compartir
la responsabilidad en el aula con los alumnos les ayuda a mejorar y apreciar

su proceso de aprendizaje.

Sin embargo, si por una parte hay muchas ventajas como las que
hemos analizado, por otro lado, puede ser que haya factores limitativos
dependiendo del contexto, como ya mencionado en 1.4. 2.. En el subcapitulo
siguiente vamos a presentar algunos estudios precisamente sobre esta

tematica.
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2.2. Limites resultados en las investigaciones sobre juegos de rol

En este subcapitulo vamos a presentar investigaciones que se han
ocupado del estudio del marco teorico que analicé en el parrafo 1.4.2, donde
se trataban las desventajas y las limitaciones de la técnica de juego de rol en
el aula. Un autor significativo fue Horwitz (1986), que distinguio tres
categorias de ansiedad de desemperio: el temor a la situacion comunicativa,
la ansiedad ante los exdmenes, y el miedo de la evaluacion negativa.

A confirmacioén de estas teorias, uno de los estudios mas significativos
que encontré es el de Destriani y Hasim (2019). Los autores analizaron las
dificultades encontradas en conversaciones en inglés durante una actividad de
juego de rol con los estudiantes de la clase XI en la escuela secundaria de
Garut. Clasificaron tres tipologias de dificultades encontradas en este
contexto: vocabulario limitado, dificultades de pronunciacioén y nerviosismo.

Los estudiantes se enfrentan a dificultades con el vocabulario debido
al conocimiento limitado del significado y la comprension de las
conversaciones. Pronunciar palabras es dificil debido a la diferencia entre la
pronunciacion y la escritura. Los estudiantes a menudo tienen miedo de
cometer errores y son inseguros cuando los profesores les hacen preguntas.
Entre los factores que contribuyen a las dificultades se incluyen el nimero de
alumnos y la dificultad del profesor para gestionar el proceso de aprendizaje.

Para los estudiantes con vocabulario limitado es un reto hablar inglés
en actividades de juego de rol e, incluso teniendo buen léxico, muchos
estudiantes luchan para recordar palabra por palabra. Estas dificultades
incluyen entonces la inhibicion, la falta de conocimientos actuales, el bajo
vocabulario o la participacion desigual, y el uso de la lengua materna. Lo que
resultd de la investigacion es que siete de cada nueve estudiantes declararon
que tuvieron dificultades en el vocabulario durante el habla o la interaccion
frente a la clase y al mismo tiempo algunos sintieron dificultades cuando no
podian entender lo que sus amigos estaban diciendo o lo que tenian que
responder.

El vocabulario es un aspecto esencial del aprendizaje de lenguas

extranjeras, pero muchos estudiantes les resulta dificil entender y recordar el
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significado de las palabras. En consecuencia, la comunicacién no puede
llevarse a cabo de manera eficaz sin un vocabulario suficiente, desde que es
crucial para el aprendizaje efectivo de una lengua extranjera. El dominio del
vocabulario tiene como objetivo la creacion de competencias lingiiisticas, y
la calidad y la cantidad de los vocabularios que se dominen determinan el
nivel de competencia en el uso del lenguaje. Ademds, muchos estudiantes
luchan con la pronunciacién y se sienten confundidos cuando hablan inglés
frente a la clase. Los estudiantes de diferentes antecedentes lingiiisticos a
menudo cometen errores sistematicos en la pronunciacion, que pueden verse
como incompetentes o carentes de conocimiento. El autor afirma a este
propdsito que la mala pronunciacion puede conducir a juicios y a una falta de
confianza en el habla. Ademas, la investigacion revela que la nerviosidad es
un factor significativo en hablar inglés en clase, especialmente en las
actividades de juego de rol. Los estudiantes a menudo se sienten nerviosos e
incomodos hablando delante de la clase, ya que son muchas veces burlados y
ridiculizados por sus companeros. Esta nerviosidad puede conducir a
dificultades para recordar palabras y expresarse de manera eficaz. Pero el
estudio también encontré que los estudiantes a menudo se sienten timidos

cuando hablan frente a la clase, a pesar de sus respuestas correctas.
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CAPITULO 3

La investigacion

El siguiente capitulo es el fulcro de este trabajo porque presenta la
investigacion experimental. El comienzo incluye la parte de aclaracion del
contexto, donde se explica el lugar y los objetivos de la investigacion (3.1); a
continuacion, se encuentra la elaboracion de las tres preguntas de
investigacion (3.2) y la descripcion de los participantes y sus caracteristicas
(3.3).

Luego se sitlia una seccion dedicada a la parte mas técnica del trabajo,
empezando con la explicacion teodrica del desarrollo de la actividad (3.3),
donde se encuentra la descripcion de la unidad didactica para la presentacion
del tema, su marco teérico para la planificacion y por ultimo su presentacion
alaclase (3.4 y3.5).

Al final de esta seccion de la tesis se encuentran todas las herramientas

utiles para la recopilacion de los datos (3.6).

3.1. Contexto y objetivos

El proceso experimental disefiado fue posible gracias a la
colaboracion de un bachillerato en el norte de la provincia italiana de Padua.

La escuela dio la oportunidad de llevar a cabo un periodo de practica
universitaria que durd desde el 1 de marzo de 2023 hasta el 5 de mayo de
2023, entonces durante el afio académico 2022/2023, por un total de 150
horas, durante las cuales este proyecto pudo hacerse realidad.

La estructura escolastica secundaria ofrece diferentes planes de
estudio para los estudiantes: desde el técnico, con ramas mecanica,
econdmica, informatica, marketing, turismo y quimica, hasta el instituto
cientifico, humanistico, deportivo, de ciencias aplicadas y lingiiistico. Por
ultimo, estd también el instituto profesional de moda. Es una oferta formativa
muy vasta, de hecho, el nimero de clases en el afio escolastico 2022/2023 era

de 95, con un total de 2034 estudiantes.
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La investigacion se desarrolld en el ambito del instituto lingiiistico,
durante las tltimas semanas de practica, dado que antes fue necesario conocer
el contexto, tanto desde el punto de vista del ambiente como el del personal
escolastico. En adicion, antes de poner en practica la actividad, el colegio dio
la oportunidad de hacer unas pequenas lecciones, guiadas por la profesora
tutor, a través de las cuales fue posible acercarse a los alumnos para
conocerlos mejor.

En cuanto a los objetivos generales, uno de ellos es conocer si esta
metodologia de ensefanza puede ser efectiva para aprender léxico y
estructuras gramaticales con estudiantes de un nivel bastante basico, porque
nos enfrentamos a aprendices que estudian la lengua extranjera desde hace
algunos meses. Esta idea estd basada con lo expuesto en el parrafo 1.5, es
decir, en la necesidad de otros estudios para apoyar el uso de la traduccion,
porque es que sigue siendo central en la escuela de idiomas. Por esta razon,
parece interesante tratar de analizar como se pueden conectar técnicas muy
diferentes, pero que deberian entrar cada vez mas a formar parte de las
actividades didacticas del docente.

Otra finalidad es averiguar, en una verdadera aula y directamente con
los alumnos, cuéles pueden ser los limites que se presentan al poner en
practica este tipo de metodologias, las dificultades del contexto y lo que
significa su disefio.

Finalmente, el objetivo también es ver los efectos en los alumnos, qué
puntos fuertes pueden surgir y en qué puntos débiles trabajar mayormente.

El esquema 4 clarifica las competencias y los objetivos a alcanzar a

través del uso de un juego de rol.
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Esquema 4: Competencias y objetivos

COMPETENCIA OBJETIVOS

Gramatical Aprender a utilizar el imperativo presente
de segunda persona, aprender las perifrasis
de obligacion para dar y pedir
informaciones.

Léxica Aprender el 1éxico de la ciudad y el 1éxico
para dar y pedir informaciones.

Comunicativa Aprender como pedir y dar informaciones a
través de una situacion comunicativa creada
en aula.

Cooperativa Aprender a trabajar en equipo en clase para

la preparacion del juego de rol y a través de
una situacion comunicativa creada por los
alumnos.

De escritura Aprender a traducir por escrito de italiano a
espafiol el 1éxico de la ciudad, para pedir y
dar informaciones y aprender a traducir las
perifrasis de infinito de obligacion.

3.2. Las preguntas de investigacion

Las preguntas de investigacion surgieron de una idea como la ya
mencionada en 1.4.1. por Castagna (2022), seglin el cual el juego de rol ofrece
una variedad de estimulo y aporta beneficios desde diferentes puntos de vista
de la comunicacion. Dado que esta actividad facilita estos elementos, ;podria
ser mas facil para estudiantes de nivel A2 poner en practica lo que adquieren
durante el juego de rol incluso en una verificacion escrita?

Empezando por estas ideas, las preguntas de investigacion formuladas
son 2. La primera pregunta requiere una comparacion entre el grupo de

control y el grupo experimental:

- PI: (El uso de actividades de juego de rol facilita la competencia

de traduccion de los estudiantes? ;Si es asi, de qué manera?
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Para la segunda, los alumnos tomados en consideracion son solamente

los alumnos de la clase experimental:

- P2: ;Hay dificultades relacionadas con los juegos de rol que

también se encuentran en la traduccidén?

3.3. Los participantes

Como ya anticipado, la muestra de referencia comprende un total de
38 estudiantes, divididos en dos clases del primer afio de bachillerato del plan
de estudio lingiiistico y que estudian tres lenguas extranjeras: inglés, aleman
y espaiiol.

La clase 1*A consta de 20 estudiantes mezclados entre 7 chicos y 13
chicas, mientras que la clase 1°B estd formada por 18 estudiantes, divididos
en 6 chicos y 12 chicas. Todos los alumnos tienen un nivel de espafiol A2,
dependiendo de quien ya estudio este idioma en el colegio y quién no. Para el
empleo del juego rol, se decidid trabajar con la clase que tiene un nimero
mayor de alumnos que estudian espafiol desde hace menor tiempo, es decir la
seccion A; aunque tiene dos estudiantes mas que la otra, tiene un niimero
menor de alumnos con un aprendizaje previo de la lengua. Segin las
porcentuales obtenidas de un cuestionario inicial proporcionado a los
estudiantes, el 60% de clase 1°A nunca estudid antes espafiol, mientras que

en 1°B solo casi un 39%.
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Grifico 1: Estudiantes con previas competencias en espafiol
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Para la redaccion de la unidad didactica en preparacion al juego de rol,
junto a la profesora, fue necesario basarse sobre el nivel de las competencias
ofrecido por el marco comun europeo de referencia. Las competencias
alcanzadas por los estudiantes en cuestion durante los primeros siete meses

de instituto lingiiistico son las ilustradas en los esquemas 5-10:

Esquema 5: Marco comtn europeo de referencia para los niveles A1/A2

Es capaz de comprender frases y expresiones de uso frecuente relacionadas con areas de experiencia que le son
especialmente relevantes (informacién bésica sobre sf mismo y su familia, compras, lugares de interés, ocupaciones, etc).
Sabe comunicarse a |a hora de llevar a cabo tareas simples y cotidianas que no requieran mas que intercambios sencillos

A2 | v directos de informacion sobre cuestiones que le son conocidas o habituales
Sabe describir en términos sencillos aspectos de su pasado y su entorno, asi como cuestiones relacionadas con sus
necesidades inmediatas.
Esquema 6: Comprension auditiva en el nivel A2
Comprende lo suficiente como para poder enfrentarse a necesidades concretas, siempre que la pronunciacién sea clara
y el discurso se articule lentamente.
A2

Comprende frases y expresiones relacionadas con areas de prioridad inmediata {por ejemplo, informacién personal y

familiar muy bésica, compras, lugar de residencia, empleo}, siempre que la pronunciacién sea claray el discurso se
articule lentamente.
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Esquema 7: Comprension entre nativos

A2 | ldentifica generalmente el tema sobre el que se discute, siempre que se lleve a cabo con lentitud y claridad.

Esquema 8: Interaccion oral nivel A1/A2

Participa en conversaciones con razonable comodidad en situaciones estructuradas y en conversaciones breves siempre
que la otra persona le ayude si es necesario. Se desenvuelve en intercambios sencillos y habituales sin mucho esfuerzo,
plantea y contesta preguntas, e intercambia ideas e informacién sobre temas cotidianos en situaciones predecibles de la
A2 vida diaria

Se comunica en tareas sencillas y habituales que requieren un intercambio sencillo y directo de informacién y que traten
asuntos cotidianos relativos al trabajo y al tiempo libre. Se desenvuelve en intercambios sociales muy breves, pero casi
nunca comprende lo suficiente comeo para mantener una conversacion por su cuenta.

Esquema 9: conversacion

Establece contacto social: saludos y despedidas; presentaciones; agradecimientos.

Comprende generalmente cuando |le hablan en un nivel de lengua estandar sobre asuntos cotidianos, siempre que de
vez en cuando |e repitan o e vuelvan a formular lo que le dicen

Participa en conversaciones breves dentro de contextos habituales sobre temas de interés

Expresa cémo se sienie en términos sencillos y sabe cdmo dar las gracias

A2 Se desenvuelve en intercambios sociales muy breves, pero apenas comprende lo suficiente como para mantener una
conversacién por si mismo, aunque puede llegar a entender si el interlocutor se toma la molestia de expresarse
claramente

Utiliza férmulas de cortesfa sencillas v colidianas para saludar y dirigirse a las personas.

Realiza invitaciones y sugerencias, y responde a las que |le hacen; se disculpa y responde a las disculpas que le
presentan

Sabe expresar lo que le gusta y lo que no le gusta

Esquema 10: correccion ortografica

Copia oraciones cortas relativas a asuntos cotidianos; por ejemplo; indicaciones parair a algin sitio.
A2 | Escribe con razonable correccién {pero no necesariamente con una ortografia totalmente normalizada} palabras cortas
que utiliza normalmente al hablar.

Copia palabras corrientes y frases cortas; por gjemplo, signos o instrucciones sencillas, nombres de objetos cotidianos,
A1 | nombres de tiendas, asicomo frases hechas que se utilizan habitualmente
Sabe deletrear su direcciédn, su nacionalidad v otros datos personales.

Fuente: https://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/marco/

En cuanto a las habilidades de traduccion escrita de nivel A2, el Cuadro Comin
europeo de referencia, afirma que el alumno sabe utilizar una lengua simple y puede traducir
de manera aproximada pequefios textos sobre temas cotidianos y familiares, aunque

cometiendo errores.

3.4. Marco tedrico para el desarrollo de la intervencion didactica

Para la planificacion de la unidad didactica se tomaron de referencia
los aspectos tedricos indicados en el manual de Maria Vittoria Calvi, relativo
a la didactica de las dos lenguas afines en cuestion, italiano y espaiol. La

autora ofrece tres perspectivas para abordar los temas de interés, dependiendo
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del nivel lingiiistico de los estudiantes, y las divide en nivel basico, nivel
intermedio y nivel avanzado (Calvi, 1995). El caso que nos interesa es
claramente el de los niveles basicos, dada la muestra de referencia.

Calvi (1995) explica que, en niveles basicos, los maestros pueden
beneficiarse de la inmersion en el nuevo idioma y pueden utilizarlo casi
exclusivamente.

En relacion a los materiales, es importante evitar pruebas demasiado
complejas; los materiales auténticos tienen que ser atractivos y no aburridos,
asi como los textos prefabricados. Ademads, la autora afiade que una
combinacion igual de pruebas auténticas y materiales puede presentar
contenidos gramaticales y léxicos, asegurando un mejor control sobre el
mensaje. Otro aspecto subrayado por la autora, por el que hay que tener
cuidado, es la presentacion de materiales en los cuales esté el subjuntivo.
Calvi (1995) afirma que no es necesario evitar su uso, sino que es
recomendable evitar su ensefianza precoz, ya que para aprendientes italianos
de nivel basico de espafiol es facil confundir el subjuntivo presente con el de
indicativo; pues, algunas formas mas complejas necesitan el empleo del
subjuntivo, como la negacion del imperativo. A este respecto, ella sugiere
empezar con formas simples, como por ejemplo el imperativo afirmativo de
segunda persona (Calvi, 1995).

El método de introduccion del tema a los estudiantes es un método
inductivo, es decir hacer que el aprendizaje de los aprendientes sea lo mas
posible independiente gracias a la guia del profesor. El estudiante empieza
observando y analizando la caracteristica nueva de la lengua que tiene que
estudiar y llega a la formulacion independiente de una regla.

Es lo que se intent6 hacer con las dos clases, a través de una unidad
didactica compuesta por diferentes actividades. Esta unidad puede ser
considerada la primera fase del juego de rol, denominada warming up, es
decir fase de introduccién y de calentamiento al tema (Capranico, 1997). De
este modo se aumenta el interés sobre el tema para la escena.

Para la creacion de los materiales, se tuvieron en cuenta las palabras
ofrecidas por Aranda (2017), segun la cual los objetivos de su investigacion
residen en la creacion de unos materiales didacticos para enriquecer el

panorama existente.
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La unidad se llevod a cabo en dos horas de leccion y sera presentada en

el subcapitulo sucesivo 3.5.

3.4.1. La seleccion del vocabulario

El tema elegido para la unidad didéctica es el tema de la ciudad. Para
el criterio de seleccion del vocabulario que los alumnos tendrian que
aprender, ademas de acordarse con la profesora para seguir con el programa
de las clases, se tomo de referencia el trabajo de Aranda (2017). La autora
explica que es importante que los estudiantes conozcan los términos mas
utilizados por los habitantes nativos, y que puedan beneficiar el aprendizaje
y las necesidades de los estudiantes. Por esta razon se eligieron esos términos
que tienen mas difusion y aquellos citados en los videos que pueden ser mas

frecuentes también entre los turistas.

3.5. Unidad didactica y presentacion del tema a las dos clases

Para empezar, como primera actividad los alumnos vieron un video
tomado del sitio Web FENOMENAL!, pagina de espaiol para los alumnos
del colegio J. S Pons de Perpifian, cuyos protagonistas son un chico y una
chica. El chico estd mirando un mapa y esta en dificultad, asi que cuando se
le acerca la chica, ¢él le pide unas informaciones para llegar a un sitio.

Los alumnos a este punto todavia no sabian cudl era el tema de la
leccion, porque mirando este video tendrian que adivinarlo por su cuenta.
Ademas, la escena es algo parecido a la actividad de juego de rol que los
alumnos tendrian que organizar y presentar en las siguientes lecciones; asi
que sirvio de input para ella, segun cuanto expuesto en el subcapitulo 1.4.3

por Caon y Meneghetti (2017).
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Video 1: Pedir y dar direcciones

Fuente: El itinerario — jFenomenal!

Transcripciéon Video 1:

CHICO: jPerdona, es que me he perdido! No sé donde esta el Museo Guggenheim.
CHICA: El Museo Guggenheim esta cerca del Rio.

CHICO: Vale, ;Y como llego hasta alli?

CHICA: Ahora estamos cerca de la estacion, entonces tu tienes que ir a la Plaza
circular, gira a la izquierda, baja por la avenida y ya es la plaza Moyua y gira a la
derecha

CHICO: ;Y desde alli como voy?

CHICA: Solo tienes que bajar la Alameda de Recalde y alli ves el museo

CHICO: jMuchisimas gracias! jHasta luego, adios!

Después de haber visto el video, se preguntd a la clase si habia
entendido el tema sobre lo que tendriamos que trabajar y todos juntos
contestaron de manera correcta: las direcciones. Se pregunt6 a los alumnos
cémo habrian traducido la forma italiana “chiedere e dare indicazioni
stradali”, y contestaron correctamente con “pedir y dar direcciones”, dado
que, ya estudiaron ambos verbos y también el tema de la diferencia lexical
entre pedir y preguntar.

Luego se entregd a los alumnos un pequefio bloque de hojas con
algunos ejercicios y actividades para la clase sobre el tema y que seran

analizados a continuacion.
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EJERCICIO 1 (video 1): Ahora vas a ver el video una vez mas. Responde
V (verdadero) o F (falso) y corrige las afirmaciones falsas.

En el video se ensefia un camino para llegar a un lugar en | ¥
Bilbao

El joven no tiene mapa y por eso se ha perdido por la b 4
ciudad

3 | El chico va a visitar los correos Guggenheim X

4 | El edificio de destinacién y el Rio estan cercanos X

Para llegar a su destinacién el chico tiene que girar una vez x
a la derecha y una a la izquierda

6 | No hay que bajar la Alameda de Recalde para ver el museo x

La actividad reportada, es parte de la fase de globalidad, cuyo objetivo
es averiguar la comprension de los alumnos, ofrecerles una anticipacion de
los elementos que van a estudiar y, en este caso, también averiguar sus previas

competencias respecto a los elementos lingiiisticos.

El tiempo ocupado por la vision del video, el completamiento del

egjercicio y la correccion fue de 15 minutos.
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Video 2: Ensefiar un camino

Fuente: No estd lejos. Nivel A2 - YouTube

Transcripcion video 2:

“He llegado a Zaragoza en tren para pasar dos dias. Tengo una reserva en un hotel.
Quiero conocer un poco la ciudad, pasear por sus calles y visitar lugares de interés.
Pregunto en informacion turistica como puedo ir al hotel. Me dan un mapa de la
ciudad. Veo que no estd muy lejos y decido ir a pie para conocer mejor la ciudad.
Salgo de la estacion y tomo la avenida Navarra. Esta calle acaba en la avenida
Madrid. Sigo por la avenida Madrid, cruzo la plaza de la Ciudadania y paso por
delante de un importante monumento, el Palacio de la Aljaferia, un palacio de origen
arabe que se empez0 a construir en el siglo XI. Continio mi camino al hotel. Sigo
por la avenida Madrid hasta el final. Después giro a la derecha y subo por el paseo
Maria Agustin. Camino hasta la puerta del Carmen y giro a la izquierda. Tomo la
avenida César Augusto y sigo recto hasta la segunda calle. El hotel esta en la esquina
de la avenida César Augusto y la calle Ramon y Cajal. Esta justo enfrente del hospital
Nuestra Sefiora de Gracia. Después de alojarme en el hotel, vuelvo a la calle. Ahora
quiero ver el monumento mas famoso de la ciudad, la Basilica del Pilar. Consulto
otra vez el mapa y veo que esta cerca. Tomo la avenida César Augusto en direccion
a la puerta del Carmen. Camino hasta la esquina con la calle Albareda y giro a la
izquierda. Tengo que seguir recto hasta la tercera calle. Camino por Albareda, cruzo
la calle Bilbao y después cruzo la calle Ponzano. Llego al paseo Independencia y
giro a la izquierda. Camino por Independencia y paso por delante del edificio de
correos. Sigo recto hasta el final, cruzo la plaza Espafia y giro a la izquierda en la
calle Coso. Camino por Coso hasta la calle Alfonso Iy giro a la derecha”.

Como segunda actividad, fue proyectado el video “No estd lejos”,
cuyo protagonista es un hombre que explica un camino desde un punto hasta
otro lugar de llegada. Es un video con muchos mas elementos lexicales, para

que los estudiantes los ampliaran, y para cada elemento el video lo encuadra
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en correspondencia. Ademas, se eligio porque los verbos estdn todos al
presente de indicativo, para facilitar a los chicos. En este caso se paraba el
video en cada frase y se preguntaba a los alumnos la traduccién. Mientras los
alumnos veian el video una segunda vez, intentaban también completar la

actividad sucesiva.

EJERCICIO 2: (video 2) Pon en orden las acciones que hace el
hombre cuando llega a Zaragoza.

0 El hombre llega en tren a Zaragoza

O Cruza la plaza de la Ciudadania y pasa por delante del Palacio de la
Aljaferia

0 Sigue por la Avenida Madrid, gira a la derecha y sube por el paseo Maria
Agustin.

O Pregunta en informacion turistica como ir al hotel

0 Sale de la estacion y toma la Avenida Navarra

0 Camina hasta la puerta del Carmen y gira a la izquierda

0 Se aloja en el hotel y después sale para ver la basilica del Pilar

Fue corregido el ejercicio intentando traducir las palabras
desconocidas y subrayando todos los elementos Utiles para las direcciones, en

preparacion a la actividad sucesiva.
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EJERCICIO 3: En parejas escribid las acciones debajo de las imagenes
correctas.

Caminar/andar — coger el autobus - seguir (todo) recto - cruzar la calle -

girar a la izquierda - pasar por - subir - pararse - ir en bici - bajarse - llegar
- pasear por - girar a la derecha - ir a pie/ir andando - ir en coche - coger

AR

caminar cruzar coger coger
andar la calle el metro el autobis
pasar por seguir (todo) girarala girarala
recto derecha izquierda
2 o
pasear por pararse subir bajar

-~ ."- -
§% k3
\*
ir a pie
ir andando ir en coche llegar

Fuente: https://fenomenal.fr/lere-annee-despagnol/mi-barrio-mi-ciudad/el-
itinerario

Para completar la actividad, los alumnos tuvieron que cubrir las
palabras e intentar insertar los elementos que ya conocian por si mismos o
que habian visto antes en el video. Los que faltaban podian ser completados
mirando las palabras. Lo mismo pasé con los siguientes dos ejercicios de

léxico.
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EJERCICIO 3.2: ;Qué puedes encontrar conduciendo por la
carretera?

Semaforo — carretera — rotonda — cruce — acera — paso de peatones/de
cebra

EJERCICIO 4: ;Qué puedes encontrar en una ciudad? En parejas
escribid las palabras debajo de las imagenes correctas.

La libreria - el hospital - la comisaria - la iglesia - el parque - la pescaderia -
la carniceria - el banco - la farmacia - el ayuntamiento - el cine - la tienda de
ropa - la cafeteria - la estacion de bomberos - la panaderia - la estacién - el
restaurante - la oficina de correos

SRS

B

EX
3
EY

%
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EJERCICIO 5: Alguien por la calle te pide unas informaciones.
Relaciona las preguntas con las respuestas.

1| Perdone, ;hay una farmacia por aqui? 3 | Todo recto, la segunda calle a la izquierda
2| Perdona, ;sabes donde esta el c:imaI Si, hay una detras de ese guiosco.
Chaplin? 1
3| Por favor, ;para ir al Ayuntamiento? Si, creo que hay uno delante de la boca de
5 | metro.
4| Perdone, ;sabe dénde esta la plaza de Pues no, lo siento.
Cuzco? 4
5| Por favor, ;jsabe si hay un buzén por ) Si, el cine esta al final de esta calle.
aqui?

Fuente: Un paso mas (2018)

Con este ejercicio los alumnos empezaron a juntar piezas de didlogo,
que iban a necesitar para la actividad de juego de rol. De esta manera
empezaron a acercarse a la produccion de la lengua. Después de haber
corregido, intentaron hacer algunas preguntas entre compaferos de pupitre,
tomando de referencia la pregunta, pero cambiando el destino con otro entre

los de los ejercicios anteriores.

EJERCICIO 6: Dos amigos han decidido ir a dar una vuelta
por el pueblo y te han dejado una nota cada uno diciéndote ’
donde estan: indicalo en el mapa.

Hola:

He salido a dar una vuelta, ;quieres venir? En la puerta del
teatro, coge la calle Géngora en direccién al centro del
pueblo; luego hay gue coger la segunda a la derecha.

Te espero cerca de correos para comprar un helado.

jHasta pronto!

Sofia

Hola:
He salido a dar una vuelta. Si Quieres venir, te indico el
camino: al salir del hotel, sigue recto por calle Tirso de
Molina, luego coge la primera a la izquierda y gira la
segunda a la derecha para tomar un pastel.
jAlli te esperol
José.

Xl $ G/th_)pe de Vega

Fuente: Un paso mas (2018)
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El ejercicio 6 sirvio de ayuda a los alumnos para poner un poco mas
en practica los temas encontrados hasta aqui. Ademas, cuando terminaron, se
les pregunto cudles verbos estuvieran en los mensajes para dar direcciones y
en seguida reconocieron el imperativo, que ya su profesora les habia
explicado previamente a la unidad diddactica; al respecto, se hizo un repaso de
la conjugacion de los verbos en imperativo. Luego, subrayaron la forma
perifrastica de infinitivo de obligacion hay que coger.

A a los estudiantes se les explicé que para dar direcciones hay otra
forma de perifrasis de obligacion y se les hizo escuchar a nuevo el primer
video para que intentaran descubrirlo por su cuenta. De este modo
individuaron la forma tener que mas infinitivo.

Para distinguir entre las dos, los estudiantes tuvieron estos dos
ejemplos:

- Estoy enfermo, tengo que ir a la farmacia: para exprimir obligo o
necesidad;
- Al semaforo rojo hay que parar: para exprimir una obligacion impersonal,

nunca se conjuga y en italiano se traduce con “bisogna”.

Los siguientes ejercicios, sirvieron para que los chicos entendieran

mejor la diferencia:

EJERCICIO 7: Elige entre HAY QUE y TENER QUE.

: M M Do/
aapnuuyLARRARRTLS

i is0.
1. Instrucciones para los inquilinos del inmueble. 2. Nota para el compafiero de pis
 No te olvides de que
Ay Hayque _______1 abrir la llave de paso 2 ‘ e
agus as std en la cocina. o
del agua y el gas que es el ata
o 1 sacar 1a basura por la - e

fYe : i
noche antes de las n e as o

¢. Para encender el calentador Lo e Kbt )

|a sin falta por lo de |as entra-

apretar el boton rojo.

; . [lamar!
7l R, subir las persianas i
j T das del cine.
con precaucion porque son viejas. 4 No te acuestes muy tar Jde. marana
F 1 irtempra-

- =

no al aeropuerto a recogerme.
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EJERCICIO 8: Completa con HABER QUE + INFINITIVO o TENER QUE
+ INFINITIVO.

1. al médico porque tengo gripe. s Sabes dénde esta
el ambulatorio?

2. Para visitar el museo el billete.

3. Disculpe, a la Plaza de Espania, ¢ Puede ensefiarnos
la direccion?

4, atencién cuando se cruza la calle.

5. Mi coche no anda, en bicicleta.

Finalmente, los estudiantes inventaron un didlogo segtn el video 1 y
tomando de referencia el mapa del ejercicio 6: una persona pide
informaciones sobre como llegar a un sitio y la otra responde. Este modo de
trabajar en el warming up es denominado jugar sketches cortos. El objetivo

es probar, ayudando a romper el hielo y vencer el shock (Capranico, 1997).

3.6. Las actividades de juego de rol

En literatura hay diferentes casos de propuestas de juego de rol para
la clase de ELE. Aunque se habria podido adaptar un juego de rol ya creado,

se considero provechoso crear materiales propios adaptados al caso.

3.6.1. La division en grupos

Como primer paso para la organizacion de la actividad, los chicos
fueron divididos en pequefios grupos de dos o tres personas, con una
modalidad de subdivision casual. Los estudiantes tenian un ntimero de 1 a 6
y las personas con el mismo numero componian un grupo.

El resultado fue un total de 6 grupos compuestos por tres alumnos y

un solo grupo compuesto por dos personas.
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3.6.2. Ambiente de desarrollo de la escena

Vamos a ver un marco tedrico en cuanto al lugar en el que se puede
actuar un juego de rol. Se tomaron de referencia las pautas de Capranico
(1997), en su manual “Manuale a uso di formatori e insegnanti”, el cual no
aconseja una habitaciéon demasiado grande, para que los estudiantes no se
retinan en un rincon o en el centro, ni en un lugar ruidoso. El entorno fisico
tiene que dejar que los alumnos se muevan comodamente, con una distancia
de los demas que permita hablar de manera normal (Capranico, 1997).
Ademas, se requiere privacidad: no debe permitirse ningun tipo de distraccion
y hay que asegurarse de que nadie interrumpa las sesiones, ni siquiera para
curiosidad o para llamar a alguno de los participantes. Ademas, para la escena
no se necesitan muebles fijos, sino que son suficientes sillas o0 mesas que se
muevan facilmente.

De hecho, la habitacion en la cual se realizaron los juegos de rol es
una clasica aula escolastica, bastante espaciosa, pero con los pupitres bien
distribuidos para ocupar todo el espacio. La distancia entre la catedra del
profesor y los alumnos que estdn delante es méas o menos de un metro y el
espacio escenografico elegido es a la izquierda de la catedra donde hay un

espacio mas amplio de 2 metros y muy bien visible para los demas.

3.6.3. Materiales para el desarrollo del jugo de rol

Para la preparacion del juego de rol se tomo de referencia siempre las
palabras de Capranico (1997) en su manual. El autor explica que en el caso
del juego de rol estructurado o semi-estructurado, que es propiamente lo que
fue elegido en base a lo que esta expuesto en 1.4, generalmente se utilizan
instrucciones preparadas previamente para ser distribuidas a los alumnos
(Capranico, 1997). En estas instrucciones se utiliza a menudo incluir también
algunos datos relativos al caracter de las personas, ademés de informacioén

generada, datos sobre estrategias de rol y sobre problemas subjetivos.
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Para la eleccion de los personajes, el autor recomienda que los
estudiantes elijan autbonomamente quién quiere hacer el papel de quien, asi
que todo sea espontaneo y menos esforzado (Capranico, 1997).

En las dos paginas sucesivas, estan las instrucciones que se entregaron
a los alumnos, precisamente un papel donde estan escritas las indicaciones
para el desarrollo de la actividad, sobre los personajes, las herramientas y una
guia sobre la situacion a interpretar. Ademas, se proporcioné a los alumnos
una herramienta para que la escena fuera mas motivadora y real, es decir un
mapa de la ciudad de Madrid.

Los chicos afadieron otras herramientas a su antojo durante la
exposicion de la actividad, por ejemplo, algunos accesorios como gafas de

sol, mochilas, gorras o bolsos, asi que pudieran actuar mejor su papel.
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Esquema 11: Indicaciones para el desarrollo del juego de rol

Dividios en grupos de tres personas. Elegid el personaje que cada uno de
vosotros quiere interpretar, el destino y seguid las indicaciones.

Personajes:

- Dos turistas (Uno si estais en un grupo de dos personas): elegid las
caracteristicas que tenéis que interpretar, pero siempre tenéis en cuenta de que
la situacion es informal (mayores, jovenes, amigos, estudiantes, una pareja de
novios, inteligentes, tontos, etc ...).

- Una persona local o alguien experto del lugar (estudiantes, comerciantes...)

Herramientas:

- Todo lo que necesitdis para interpretar (ej.: mochila, mévil, mapa,
imagenes, carteras, dinero ...)

Desarrollo del juego de rol:

1 Los turistas estdis en la ciudad de Madrid y estéis desorientados, no tenéis
un mapa y no podéis utilizar google maps porque no tenéis conexion a
Internet.

] De cualquier manera, tenéis que recuperar un mapa (podéis comprarlo o
pedirlo a alguien por la calle).

] Después de haber recuperado un mapa, pedid como llegar al sitio o
informaciones sobre donde ir. Esta persona (o las dos personas) os ayuda y
os ensefia el camino con el mapa (ademas puede dejaros su numero de
teléfono para ayudaros otro momento o puede decidir ir con vosotros). El que
da direcciones tiene que especificar los edificios que estan en el camino (ej.:
a la derecha hay una farmacia, pasad delante de la farmacia y girad a la ..)

1 Los turistas empiezan el camino (especificar cada accion y lugar)

1 De repente alguien entre vosotros necesita algo (ir al bafio, tiene hambre,
estd cansado y quiere ir en taxi etc...) y pide consejo sobre donde ir y como
llegar: podéis llamar a la persona que os ha dejado el nimero o si esta alli con
vosotros podéis pedirselo directamente.

1 Finalmente llegais al destino turistico.

. Qué es obligatorio insertar en los discursos?:

verbos para dar direcciones

imperativo y perifrasis de obligacion
palabras entre lugares, edificios y medios de transporte que podéis
encontrar en una ciudad.
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3.7. Herramientas de recopilacion de datos

Para la busqueda fueron utilizadas diferentes herramientas de
recopilacion de los datos necesarios para el estudio de los resultados,
dependiendo del momento. Es posible identificar 4 herramientas: un
cuestionario inicial, un diario de campo durante la exposicion de las

actividades, una prueba escrita y un cuestionario de agrado final.

3.7.1 El cuestionario inicial

Antes de empezar a trabajar con los alumnos, se les dejaron unos 15
minutos para la recopilacion de un cuestionario anénimo con respuestas a
eleccion multiple, asi que fuera posible conocer previamente algunas
caracteristicas y variables que pudieran influir en el resultado de la actividad.
El cuestionario fue entregado online y fue creado con la pagina de formulario
de Google. En particular se quiso conocer la relacion de los alumnos con el
estudio de una lengua extranjera, cuantos de ellos hubieran estudiado
previamente espafiol en el colegio y cuantos conocian la metodologia
didactica del juego de rol; elegi estas preguntas porque tratan elementos que
pueden seguramente influenciar los resultados finales.

Para la creacion del cuestionario, fue tomado de referencia el sitio web
de Luciano Mariani “Learning Path” sobre las estrategias de aprendizaje,
mientras que otras preguntas mas personales y conectadas al tema de la
investigacion fueron creadas adicionalmente.

El tiempo a disposicion de los alumnos para la compilacion de

cuestionario fue de 15 minutos.
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1.

Preferisco gli esercizi con una sola soluzione o risposta piuttosto

che gli esercizi piu' "aperti" o "creativi".

U
U
U
H

ed

4.

e s Y s A s Y -

Molto spesso
Spesso

A volte
Raramente

Quasi mai

Non mi va l'idea di commettere errori nel parlare.
Molto spesso

Spesso

A volte

Raramente

Quasi mai

Nel parlare in lingua straniera vorrei poter preparare in anticipo
quello che voglio dire.
Molto spesso
Spesso
A volte
Raramente

Quasi mai

Mi butto a parlare o scrivere senza costruire prima mentalmente le

frasi.

U
U
U
0
0

Molto spesso
Spesso

A volte
Raramente

Quasi mai
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5. Mi piace che I'insegnante ci dia un compito da svolgere e ci lasci il
tempo di lavorare per conto nostro, da soli o in gruppo.

"1 Molto spesso

Spesso

A volte

Raramente

0o o o o

Quasi mai

. Ricordo di piu quando studio da solo.
Molto spesso

Spesso

A volte

Raramente

(O I O N A N

Quasi mai

. Imparo di piu in classe che a casa.
Molto spesso

Spesso

A volte

Raramente

(0 A I 0

Quasi mai

In classe mi piace lavorare a coppie o in gruppo.
Molto spesso

Spesso

A volte

Raramente

0O O O O O e

Quasi mai
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9. Quando in classe lavoro in gruppo o a coppie ho la sensazione di
perdere tempo.

"1 Molto spesso

"] Spesso

1 A volte

"] Raramente

1 Quasi mai

10. Per imparare nuovi vocaboli ho bisogno di scriverli piu volte.
] Molto spesso

] Spesso

1 A volte

"] Raramente

1 Quasi mai

11. Per imparare vocaboli ho bisogno di ripeterli a voce alta o

mentalmente piu volte.

"1 Molto spesso
"] Spesso

1 A volte

"] Raramente

] Quasi mai

12. Imparo da conversazioni in classe.
"] Molto spesso

] Spesso

1 A volte

"] Raramente

] Quasi mai
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13. Imparo molto ascoltando qualcosa in lingua straniera.
"] Molto spesso

"] Spesso

1 A volte

"] Raramente

1 Quasi mai

14. Ricordo meglio un argomento se posso fare esperienza diretta
(laboratori, lavori di gruppo, attivita).

] Molto spesso

] Spesso

1 A volte

"] Raramente

1 Quasi mai

15. Mi piacciono i giochi diretti, le scenette da mimare, le canzoni, e
altre attivita simili.

"1 Molto spesso

"] Spesso

1 A volte

[] Raramente

] Quasi mai
16. Ho gia svolto attivita di role-play (giochi di ruolo).
0 Si

0 No

17. Ho studiato spagnolo anche alle scuole medie prima della scuola

superiore.
0 Si
[] No
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3.7.2. Notas de campo

La herramienta que se utilizé para la recopilacion de los datos durante
la exposicion de la actividad practica del juego de rol, es una nota de campo,
necesaria principalmente para el andlisis de la segunda pregunta de
investigacion: ;jHay dificultades relacionadas con los juegos de rol que
también se encuentran en la traduccion?”. Precisamente, las tipologias de
notas tomadas se denominan notas observacionales, es decir notas para
escribir frases o enunciados sobre eventos vividos personalmente, por este
motivo son datos crudos y confiables (Marin Olan, 2018).

Ademés, se utilizé un cuaderno de rayas para tomar notas sobre el
grupo, las personas y la conversacion oral entre los chicos durante la
actuacion del juego de rol. De esta manera, fue posible identificar los errores
y las dificultades encontradas también en la prueba escrita final,
comparandolas con los campos.

En las dos paginas siguientes serdn reportados dos ejemplos de las

notas de campo.
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Imagen 2: notas de campo
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Imagen 3: notas de campo
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3.7.3 Pruebas escritas

Como ya se anticip6 en el capitulo precedente, uno de los objetivos de
dicha tesis es la averiguacion de los efectos del juego de rol en la practica
escrita de la traduccion pedagogica.

Por este motivo, para seguir con la recopilacion de los datos
necesarios, después de la actuacion de los juegos de rol, fue entregada a los
alumnos una pequena prueba escrita. En la prueba estan cuatro frases en
italiano para traducir en espafiol, segin cuanto los aprendices habian
estudiado y expuesto oralmente previamente. Las frases para traducir estan
basadas en el modelo de conversacion del video 1 y en los elementos
gramaticales y lexicales utilizados durante la exposicion oral de la escena del
juego de rol.

La misma prueba fue entregada al grupo de control, el cual no hizo la
actividad de comunicacion.

El tiempo disponible para ambos grupos fue de media hora.

TRADUCE

1. Mi scusi, devo comprare il pane, dove sta il panificio?

2. Per andare al museo scendete per il viale principale e al semaforo

girate a destra. Poi bisogna comprare il biglietto.

3. Camila, vai in bici fino alla stazione e poi prendi il treno!

4. Camminate fino all’incrocio, passate per il parco, attraversate la

strada e casa mia ¢ a destra.
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3.7.4. Cuestionario de agrado final

Finalmente, los alumnos del grupo experimental compilaron un
cuestionario de agrado final, para que opinaran sobre las actividades en
general. El cuestionario fue creado con la pagina de formularios de Google.
Estd compuesto por 17 preguntas sobre el grado de agradecimiento de la
modalidad de exposicion y de presentacion del tema, de los materiales, del
docente y por supuesto sobre el nivel de agradecimientos de la actividad
comunicativa. Los alumnos tenian a disposicion una escala desde 1 a 5 para
exponer sus ideas.

El tiempo disponible para la compilacion del cuestionario fue de 15

minutos.

1. Trovi che ’attivita del gioco di ruolo sia stata utile per lo svolgimento
della prova di traduzione finale?

Per niente 1 2 3 4 5 moltissimo

2. Pensi che il tempo a disposizione sia stato sufficiente?

Per niente 1 2 3 4 5 moltissimo

3. I materiali forniti (Schede, esercizi, video ecc.) sono stati adeguati per

riuscire a preparare Pattivita?

Per niente 1 2 3 4 5 moltissimo

4. Gli argomenti sono stati presentati in modo chiaro?

Per niente 1 2 3 4 5 moltissimo

5. La docente ha favorito un clima positivo in aula?

Per niente 1 2 3 4 5 moltissimo
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6. La docente ¢ stata disponibile a chiarire dubbi?

Per niente 1 2 3 4 5 moltissimo

7. Pensi ti sia stata utile questa attivita per praticare la grammatica

(Imperativo, perifrasis de obligacion ec.)?

Per niente 1 2 3 4 5 moltissimo

8. Pensi ti sia stata utile questa attivita per imparare il lessico?

Per niente 1 2 3 4 5 moltissimo

9. Pensi ti sia stata utile questa attivita per sviluppare la fluidita nella

lingua parlata?

Per niente 1 2 3 4 5 moltissimo

10. Immagina che un parlante di lingua spagnola ti fermi per la
strada e ti chieda delle indicazioni: ti sentiresti sicuro nel dare spiegazioni

dopo aver svolto questa attivita?

Per niente 1 2 3 4 5 moltissimo
11. Durante I’esposizione orale ti sei sentito in difficolta?
Per niente 1 2 3 4 5 moltissimo

12. Se hai risposto 4-5, perché?

1 Ho paura di sbagliare

1 Ho paura del giudizio degli altri

1 Ho paura del giudizio dell’insegnante

] Mi mette a disagio parlare davanti ad altre persone
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13. Durante P’esposizione del role-play con i tuoi compagni, hai

avuto difficolta ad accordarti con loro?

Per niente 1 2 3 4 5 moltissimo

14. Avresti voluto svolgere I’attivita in gruppo con altre persone?
1 Si

] No

[1 Mi € indifferente

15. Nel tuo gruppo si é creato un clima di partecipazione attiva?
Per niente 1 2 3 4 5 moltissimo

16. Ti piacerebbe svolgere altre attivita simili?

Per niente 1 2 3 4 5 moltissimo

17. Quanto sei soddisfatto del progetto in generale?

Per niente 1 2 3 4 5 moltissimo

3.7.5 Herramienta para la evaluacion del juego de rol

Al final de cada juego de rol del grupo experimental, fue utilizada una
tabla de evaluacion para tener en cuenta los diferentes criterios de exposicion,
elaborada a partir de la tabla creada por Aranda (2017), (esquema 12); a cada
estudiante se les asignd una evaluacion escribiendo el nombre en la nota

correspondiente.
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Esquema 12: Tabla de evaluacion del juego de rol

GRUPO__ :
CRITERIOS SOBRESAL NOTABLE APROBADO INSUF
Los actores representan | Aunque han Deben recurrir a la No han tenido en
de forma adecuada su | comprendido como es | hoja de personaje para | cuenta las
., papel. el personaje, en poder representar el caracteristicas de
Interpretacion

ocasiones dudan.

personaje

su personaje.

Expresion oral

Su expresion es muy
clara y utilizan un tono
de voz fuerte

Representan claramente
al personaje de cada
uno, sin embargo, el
tono de voz no es tan
fuerte. Su tono es lineal
o plano.

Su expresion oral es
plana, no utilizan
distintos matices y no
se distinguen los
personajes que
caracterizan.

Su expresion no es
clara, no utilizan
distintos matices
de voz y sus tonos
son muy bajos.

Expresion corporal

Realizan distintos
gestos de acuerdo al
caracter de sus
personajes.

No son constantes en
sus movimientos. No
muestra seguridad en su
representacion

Realizan gestos pero
de forma minima.

No realizan
gestos.

Dialogo teatral

Se ajusta a los
requerimientos de la
actividad

Se ajusta
aproximadamente e a lo
requerido aunque faltan
algunos rasgos.

Aunque no se ajusta a
lo requerido, la historia
mantiene una
continuidad y los
dialogos son
representativos.

No se ajusta a lo
que se requeria.

Trabajo grupal

Durante las clases
asignadas, se observa
un trabajo grupal
adecuado en el que
todos aportan y trabajan
en las ideas y los roles
que deben asumir

El trabajo grupal es
bueno y se observa la
participacion. Sin
embargo, no todos se
involucran.

Solo en algunas
ocasiones se observa la
participacion de todos.
Las ideas no se
conversan y hay
individualismo.

No existe un
trabajo grupal, hay
individualismo o y
€s0 se proyecta en
la representacion

Nombre de cada
alumno

Fuente: Aranda E. (2017)
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3.7.6. Herramienta para la evaluacion de las pruebas escritas

Para evaluar la prueba de traduccion pedagogica de las dos clases fue

construida una tabla (esquema 13) para clasificar y contar los errores.

Las palabras de léxico para traducir son en total 15, 7 verbos para

conjugar en imperativo y 2 perifrasis de obligacion. En cada cuadro de la tabla

para cada alumno se escribio el error para que al final fuera posible tener una

suma.

Ademas, para el grupo experimental se construyo otra tabla para los

diferentes grupos que actuaron en el juego de rol, asi que fuera posible

verificar si hubiera diferencias debidas a la cooperacion.

Esquema 13: Tabla de evaluacion de las pruebas escritas

Grupo Léxico

Nombre del

alumno

Imperativo

Perifrasis de

obligacion

Construccion

de la de frase

Los resultados de las herramientas que se acaban de exponer en los

subcapitulos 3.7.1, 3.7.3 y 3.7.4 seran presentadas en el capitulo sucesivo.
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CAPITULO 4

Los resultados

En el capitulo 4 se encuentran los resultados relativos a cuanto
expuesto en el capitulo precedente. En el primer parrafo seran presentados los
resultados del cuestionario inicial, cuyo objetivo es conocer las actitudes de
los estudiantes con respecto al aprendizaje de la lengua extranjera (4.1),
especialmente la inclinacion hacia caracteristicas relativas a los juegos de rol.
Luego estan los resultados de la exposicion de los juegos de rol (4.2) y, en
otro subcapitulo, los relativos a la prueba escrita de traduccion (4.3). El tltimo
subcapitulo expone las respuestas del cuestionario de agrado final, que se basa
en las opiniones de los alumnos del grupo experimental sobre la actividad

(4.4).

4.1. Resultados del cuestionario inicial

Para el analisis del cuestionario inicial, dirigido a los estilos de
aprendizaje de la lengua extranjera de los estudiantes, se siguié un modelo
puesto a disposicion por Mariani en el sitio learningpaths.org, desde el cual
se tomd también la pista para la elaboraciéon del cuestionario. Este
cuestionario es significante, porque las respuestas podrian determinar

variables que podrian influir en los resultados del juego de rol.
Grifico 2: Alumnos no inclinados a cometer errores en la comunicacion

Domanda 2: non mi va l'idea di commettere errori nel parlare

12
10 Molto spesso
8 W Spesso
6
B A volte
4
Raramente
2
0 || H Quasi mai

1°A 1°B

87



El grafico 2 nos oftrece la vision de los estudiantes con respecto a sus
inclinaciones al cometer errores durante un acto comunicativo. La clase 1°A,
que realiz6 la actividad de juego de rol, presenta un mayor numero de
estudiantes con inclinacioén a la correccion que a una forma orientada a la
comunicacion. En la clase 1°B la mayoria también estd orientada a la
correccion, pero en nimero menor que el otro grupo. Por lo tanto, los
estudiantes del grupo experimental, segun las respuestas, son mas cuidadosos
a no cometer errores durante el enfoque con una lengua extranjera.

El mismo resultado pasé con otras preguntas, como la nlimero 4, que
preguntaba si los estudiantes intentan hablar sin construir mentalmente las
frases; en el grupo experimental el 55% de los estudiantes respondid
negativamente y nadie fue completamente de acuerdo, mientras que en el
grupo de control no se vio mucha diferencia, aunque un numero menor de

alumnos respondié completamente de manera negativa.

Griafico 3: Alumnos inclinados a las actividades activas

Domanda 15: mi piacciono i giochi diretti, le scenette da mimare, le
canzoni, e altre attivita simili

O R, N W b U1 O N

1°A 1°B
Molto spesso  HSpesso M A volte Raramente M Quasi mai

La pregunta que trata el grafico 3 se refiere a la actividad de juego de
rol. Entre las dos clases no hay una diferencia notable, porque solamente en
el primer grupo se nota una ligera mayoria de respuestas positivas y de
personas a las que les gusta este género de actividad, aunque existe un nimero

un poco mayor de respuestas negativas. Por lo tanto, estamos frente a dos
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clases con una mayor inclinacién a un estilo cinético, es decir, que prefieren
realizar actividades concretas para hacer experiencia directa y activa. Las
mismas respuestas se denotan en la pregunta 14: “Recuerdo mejor si puedo
hacer experiencia directa”; en ambos casos hubo una prevalencia de
respuestas positivas.

Otro punto fundamental es la inclinacion al trabajo en grupo. Para
entender si los estudiantes agradecen trabajar en equipo en el aula, vamos a

analizar el grafico 4.

Grifico 4: Alumnos inclinados al trabajo grupal

Domanda 8: in classe mi piace lavorare a coppie o in gruppo

8
6
4
2 I
, (N "N
1°A 1°B
Molto spesso  H Spesso Avolte MRaramente M Quasimai Mdipende

Desde el analisis del grafico 4, observamos que los estudiantes
respondieron con mas frecuencia de manera positiva a la inclinacion al trabajo

en grupo; de hecho, la mayoria marcéd muy a menudo y a menudo.

Para concluir este parrafo, se puede afirmar que, segun la totalidad de
las respuestas, la clase experimental es un grupo propenso al trabajo en equipo

y en particular a las actividades activas como los juegos de rol en cuestion.

Por lo tanto, en la base de cuanto se acaba de exponer, vamos a ver lo

que resulto de la exposicion de los juegos de rol en el parrafo siguiente.
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4.2. Resultados de la exposicion de los juegos de rol

Para el analisis de los juegos de rol se utilizaron las notas de campo
y para una evaluacion general el esquema 12.

Ademas, al final de cada exposicion, hubo unos minutos para la
correccion de los errores. Con referencia a lo expuesto por Calvi (1995), es
aconsejable no subestimar los errores en las lenguas afines como el espafiol y
el italiano, porque de vez en cuando pueden tomar parte del proceso de
formacion de un estudiante. Calvi afirma la importancia de la correccion,
sobre todo en la expresion oral, al final de los desempefios, para no bloquear
la comunicacion y tal vez incomodar a los estudiantes.

Vamos a analizar en seguida el juego de rol de los 7 grupos.

- GRUPO 1: alumnos A, B, C

El primer grupo estd formado por 3 alumnas, cuyas exposiciones
tuvieron un resultado notable. En cuanto a la interpretacion, representaron de
forma adecuada y clara, aunque les haya resultado dificil gesticular. De todas
formas, el didlogo fue muy bien estructurado y no cometieron ningun tipo de
error gramatical, ni tampoco de Iéxico.

Utilizaron correctamente las siguientes palabras: estacion de trenes,
oficina de informacion, teatro, el mapa, bajar por la calle, girar a la derecha,
girar a la izquierda, pasar por, seguir recto. Ademads, los verbos listados
estaban todos conjugados de forma correcta en imperativo. Por otro lado, no
eligieron utilizar ningiin verbo irregular en la forma de imperativo.

Durante la actuacion parecia que las chicas estuvieran muy bien dentro
de sus papeles de turistas y participaron activamente para una buena
realizacion de la actuacion, dado que trajeron algunas herramientas mas como
gafas de sol, mochilas y gorras. De hecho, sobresalié el trabajo grupal,
también durante los minutos de preparacion de la actividad, puesto que
participaron unidas y de manera cooperativa. Por lo tanto, la conversacion fue

fluida y dindmica. A continuacion, hay una pequeiia pieza de dialogo.
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A: Clara, ahora estamos en la estacion de trenes, pero no sé donde esta el teatro.
B: yo tampoco, tenemos que comprar un mapa a la oficina de informacion
turistica

Las dos chicas fingen ir a la oficina donde esta su compatfiera

A: jHola, tenemos que ir al teatro Zarzuela, pero no sabemos donde esta y
necesitamos comprar mapa!

C: Hola chicas, los mapas estan alli y cuestan 6 euros, pero para ir al teatro
tenéis que coger el metro.

B: ;Y sabes donde estd la estacion de metro?

- GRUPO 2: alumnos D, E, F

El segundo grupo estd formado por tres alumnos y también ellos
actuaron de forma muy poco titubeante y clara. Al comienzo estaban
visiblemente en un estado de agitacion porque no les salian las palabras de
manera fluida, pero después de unas frases consiguieron jugar el papel con
seguridad. Utilizaron correctamente las palabras de léxico estudiadas y
algunas entre las que eligieron son: el museo, la ciudad, calle, la cafeteria, el
banco, la avenida, la iglesia, el cruce, girar a la izquierda y derecha, coger
el metro. Ademads, conjugaron adecuadamente los verbos de imperativo y las
perifrasis de obligacion. Igual que el grupo 1, no utilizaron ninguna forma de
imperativo irregular.

En general, la interpretacion tuvo un resultado positivo en cuanto
todos respetaron sus papeles. Sobresaliente fue también la expresion oral,
porque hablaron con un tono de voz alto, seguro y muy claro, aunque en
algunos casos se equivocaron durante el habla cometiendo errores entre por
y para, ser y estar, errores de concordancia y transferencia del italiano. Por

ejemplo:

D: *Soy muy aficionados
D: *Por ir alli
E: *;Qué sigue? y *es a la izquierda

En este caso, el alumno D conjugo el verbo ser en primera persona
singular en lugar de la segunda plural, la preposicion por en lugar de para. El

alumno E pronuncio la frase del italiano che ¢’e dopo?, en lugar de ;y luego?
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De todos modos, estos errores no fueron de limitacion a la
comprension del didlogo y tampoco formaban parte del programa en cuestion,
aunque si son tematicas que ya habian encontrado.

En general, el grupo parecidé conjuntado y colaborativo, por eso el
trabajo grupal tuvo una nota sobresaliente: nadie prevalecid y durante la

organizacion todos participaron aportando ideas e interés.

- GRUPO 3: alumnos G, H, I

El tercer grupo esta formado por 2 chicas y un chico. En este caso se
vio una situacion de agitacion y estrés. En particular, al alumno G le costaba
expresarse de manera fluida y dinamica, por eso se crearon momentos vacios,
silenciosos y ¢l estaba visiblemente en dificultad. Sin embargo, el trabajo
grupal en este caso fue mucho més evidente, en cuanto los otros componentes
intervinieron haciendo preguntas para ayudar al compafero en dificultad,

como en la siguiente pieza de didlogo:

G: *Somos a la Puerta de Sol, ;| Ddonde queréis ir?
H: Tenemos que ir al museo arqueologico.
G: Girad a la izquierda y....

En este momento a G no le salian las palabras y H intervino:

H: ;y después?
G: ehm, girad a la derecha y tomad la tercera...
H Muchas gracias.

G siguid estando en agitacion y quedando sin palabras, asi que H
intervino de nuevo para ayudar e interrumpid el didlogo.

En general, G siempre fue limitado en la estructura de las frases,
mientras que H y I eran mucho mas fluidas y correctas en la expresion oral y
en la interpretacion. Ademas, I no utiliz6 un léxico amplio, sino muy limitado,
repitiendo las mismas expresiones como, por ejemplo, girar a la derecha o a
la izquierda. Por otro lado, el alumno utilizé correctamente el imperativo.

En su conjunto, el 1éxico utilizado fue apropiado; sin embargo, un
error comun fue el uso equivocado del articulo determinativo femenino con

el vocablo el cruce.
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I: *;Y la cruce donde esta?
G: *La cruce esta alli (la indica)

Asi como el grupo 2, también ellos utilizaron de manera inadecuada
los verbos ser y estar, aunque también en este caso no se comprometio el

significado general de la frase:

G: *somos a la Puerta del Sol
H: *somos en la cafeteria

- GRUPO 4: alumnos J, K, L

Los tres alumnos de este grupo hicieron en general un buen trabajo
grupal. Asi como en el grupo 3, el alumno L tuvo unas dificultades conectadas
aun estado de agitacion, de hecho, vari6 poco las palabras de 1éxico utilizando
solo 3 y las mds parecidas al italiano, por ejemplo, restaurante y museo. Por
otro lado, las otras personas presentes fueron de ayuda y pusieron preguntas

para una buena continuacion del didlogo.

J: Vale, {Como llegamos hasta alli?
L: Tenéis que ir todo recto y después girar a la izquierda y después tenéis que...

Aqui se interrumpid la frase del alumno L, pero J intervino para

ayudarla:

J: {No he entendido, queremos coger el tren para llegar al parque, entonces
después tenemos que seguir por la calle o girar a la derecha?
L: Si para ir a la estacion tenéis que girar a la derecha.

En cuanto a las pautas para seguir, todos los estudiantes emplearon
correctamente el léxico y la gramatica, aunque nadie eligid formas
irregulares, igualmente que los alumnos ya analizados.

Ademas, el alumno L tuvo mucha incertitud, por eso estaba inclinado

a la invencion de palabras cometiendo errores de transfer del italiano:

L: Vuestra *destinacion esta a la derecha
L: *Cierto
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- GRUPO 5: alumnos M, N, O

El didlogo del grupo 5 fue el mas amplio y con el léxico mas
abundante, de hecho, duré unos minutos mas. Cada alumno construy¢ frases
largas y con mucha fluidez, pero con menos precision debida a la falta de
conocimiento de algunas estructuras gramaticales, como el uso del subjuntivo

o errores de transfer del italiano:

N * Ella ha dicho de seguir recto
N: * Como puedes ver, nosotros somos viejos

En el primer caso la construccion correcta de la frase es: ella ha dicho
que siguiéramos todo recto. Mientras que en la segunda seria mas correcto
utilizar el adjetivo mayor para indicar personas de cierta edad.

Ademas, también con los alumnos en cuestion pas6 el mismo error

que los antecedentes, o sea la diferencia entre ser y estar o hay y estar:

N: *; Estd una parada cerca?
O: *Si, esta una parada cerca del museo de historia de Madrid.
N: *;Y esta una cafeteria cerca de la parada?

Generalmente el grupo cometid varios errores, pero por otro lado
utilizaron de forma adecuada el imperativo, las perifrasis y el 1éxico nuevo.
Ademas, estaban muy bien involucrados en el papel y por esta motivacion
hablaban de manera dindmica, amplia y no limitada a las pautas para seguir.

Vamos a ver una pieza de didlogo:

O: Si, después de calle Madera, gira a la izquierda y alli esta la cafeteria

N: Muchas gracias. Como puedes ver, nosotros somos viejos y nuestra
memoria no es muy buena, ;puedo pedirte tu nimero de mévil?

O: Claro que si, mi numero es 3515528433

Los alumnos cambian la escena

N: M, paramos aqui porque tengo mucha hambre, ;vamos a un restaurante?
N: Yo también jpero mira, veo la parada!
M: Vale, jvamos alli!

Cambian la escena y llegan a la parada

94



N: M no recuerdo el camino
M: llamamos a O

Los estudiantes toman el moévil y llaman a su compafiero

O: Hola, ;quién haba?

M: Hola, hablan M y N, ;te acuerdas?

O: Si, hola, ;qué necesitais?

N: Estamos cerca de la parada, pero M no se acuerda el camino y no
recordamos donde hay que girar, ;puedes repetir?

O: Por supuesto, ;tenéis mapa alli?

M: Si, lo tenemos

O: Vale, subid de la parada y seguid todo recto, alli esta la tienda de ropa, ¢la
veis?

M: si, la veo

O: Entonces cruza la calle y a la izquierda esta la Plaza Mayor.

M: Vale, ;y para comer puedes aconsejar un restaurante?

O: Claro, ve detras de la panaderia y alli estin muchos restaurantes. Mi
favorido es la Rosita, pero hay que reservar.

M: muchas gracias

M y N hablan entre si

M: N ve por alli y mira si puedes ver este restaurante La Rosita
N: si, ahora voy a ver.

Los estudiantes utilizaron un léxico muy variado y, ademas, la forma
irregular del verbo ir. Amplio fue también el uso del imperativo, porque
variaron entre la forma de segunda persona singular y entre la de segunda

plural.

- GRUPO 6: alumnos P, Q, R

El didlogo de los tres estudiantes del grupo 6 fue muy limitado pero
muy cuidadoso y correcto. No cometieron errores de ningun tipo, sin
embargo, el habla duré unos dos minutos, con frases muy cortas y un 1éxico
poco variado.

La expresion oral fue plana con un tono de voz poco fuerte, casi
inseguro, y gestos tampoco marcados.

En general, se denotd un trabajo grupal suficiente, porque no todos los

participantes actuaron involucrandose o intentando ayudar los compafieros.
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Todos parecian muy timidos y por eso parecia también que las frases fueron
fin en si mismas y sin énfasis. Por ejemplo:
P: ;Sabes donde esta el teatro espaiiol?
Q: Tenemos que pedir consejo a aquella chica. ;Perdon, sabes donde esta el
teatro?

R: Esperad, tengo un mapa. Estamos aqui. Seguid recto y después girad a la
derecha.

Esta pieza de dialogo es la pieza inicial de la actuacion y parece muy
fria, sin saludos y sin énfasis. Pero, estd bien construida desde el nivel
gramatical. Durante toda la actuacion, el uso del 1éxico fue correcto y también
el imperativo y las perifrasis de obligacion, aunque no utilizaron formas

irregulares.

- GRUPO 7: alumnos S, T

El altimo grupo esta formado por solo dos estudiantes, S e T.

El trabajo grupal tuvo un poco de dificultad: durante la actuacion no
hubo aficidon entre los dos chicos, y S estaba visiblemente en dificultad por
una falta de conocimiento del vocabulario y, por lo tanto, de fluidez. Por otro
lado, el alumno T intentd jugar en la mejor manera su papel, utilizando
diferentes herramientas como el mdvil para llamar, el mapa y también el
vestuario. Ademas, el alumno T, que jugaba el papel de la persona local,
siempre intentd también ayudar su compafiero, por ejemplo, repitiendo las
frases incorrectas, asi que S las repitiera. Vamos a ver un ejemplo de dialogo

entre los dos.

S: Hola, ;puede ayudarme?

T: Hola, por supuesto, ;cémo puedo ayudarte?

S: *Tengo ir al Museo, no tengo la mappa

T: ;Vale, ;tienes que ir al museo y quieres un mapa?

S: Si tengo que ir al museo

T: iYo tengo un mapa, mira! Desde aqui sigue todo recto hasta la rotonda y
luego coge la tercera calle. Después coge un taxi y llega hasta el banco de
Espaia.

S: *Siy....

T: *A la crucera, coge la primera calle a la derecha y sigue todo recto por la
calle Barquill

S: y...ehm, por la calle y después?

T: ;Quieres saber que hacer después? Vale, al semaforo gira a la derecha, pasa
delante de la Chueca.
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Como es posible notar, el alumno S nunca utiliz6 1éxico o creo frases,
mientras que T intent6 seguir con el didlogo para que no estuvieran momentos
vacios. Ademas, utilizo correctamente el imperativo, las perifrasis y también
el 1éxico, aunque se haya equivocado en el uso del articulo para la palabra e/

cruce.

4.3. Resultados de las pruebas de traduccion escrita

En los parrafos que siguen vamos a analizar los resultados de las
pruebas escritas de traduccion; primero las de las dos clases en general, en
particular los errores mas frecuentes de léxico, imperativo y perifrasis de
obligacion. Luego, seran analizados los resultados de cada grupo que

particip6 al juego de rol.

4.3.1 Resultados generales

En los sucesivos subparrafos, seran presentados los resultados
generales de las dos clases, para al final compararlos. Primero estaran los
errores de 1éxico (4.3.1.1), segundo los de imperativo (4.3.1.2) y al final los

relativos a las perifrasis de obligacion (4.3.1.3).

4.3.1.1. Errores de léxico

En las frases para traducir estaban 15 palabras sobre el vocabulario de
la ciudad. Para resumir los resultados fue utilizada la tabla del esquema 13 y
se crearon los graficos 5 y 6, que nos ofrecen una vision sobre el nimero de

errores de 1éxico por cada estudiante.
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Grifico 5: Numero de errores de Iéxico por estudiante
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Grafico 6: Total errores de 1éxico
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La linea verde indica los resultados del grupo experimental, mientras
que la linea roja es para la clase 1°B. En el grafico se denota que la clase 1°A
tiene una media menor de numero de errores de 1éxico. La diferencia entre las
dos es bastante elevada, especialmente porque en 1°A el nimero maximo de
errores es de 6 palabras, cometidos solo por un alumno, mientras que en la

otra se alcanza un pico de 14 errores de 15.
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Por otro lado, no hay una gran diferencia entre los dos grupos con
respecto al nimero nulo, dado que, en el grupo experimental, solo 3 personas
no cometieron ningun error y en el de control solamente 2.

La diferencia entre las dos clases con respecto a los errores de 1éxico
es mas facilmente notable en el grafico 6. El niimero total de errores es mas

alto en la clase 1°B, aunque aqui hay dos alumnos menos que en la otra clase.

Siempre en cuanto al 1éxico, vamos a ver en el grafico sucesivo

(Gréfico 7), sobre los errores mas frecuentes en las dos clases.

Grafico 7: Errores de 1éxico mas frecuentes
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B Girarar a la derecha M Ir en bici M Estacion
Cojer el tren M Caminar/ir a pie/andar B el cruce
pasar por M el parque cruzar

Desde el grafico 7, resulta que el error de léxico cometido con mas
frecuencia por el grupo experimental es con la palabra e/ cruce. Todos los 11
estudiantes se equivocaron en el articulo determinativo, utilizando el género
femenino en lugar del masculino. En segundo lugar, esta el verbo bajar por,
mientras que todos escribieron correctamente las palabras museo, semaforo,
girar a la derecha, estacion, caminar y cruzar.

Se denota que también en el otro grupo el vocablo con el que los

estudiantes mas se equivocaron es el cruce, por la misma justificacion antes
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mencionada; igualmente en segundo lugar el verbo bajar por. En este caso
unos errores un poco mas frecuentes estan también en las palabras cruzar,
caminar, pasar por, y en la mayoria de los casos los alumnos dejaron un

espacio vacio sin intentar traducir la palabra.

4.3.1.2 Errores de imperativo

Como ya se menciond, en las frases para traducir habia un total de 7
verbos para traducir en imperativo. Igual que por los errores de léxico, fue
utilizada la tabla del esquema 13 y se crearon los graficos 9 y 10.

Es importante clarificar que en este parrafo solo se quiere averiguar la
justa conjugacion de los verbos en imperativo, por esta motivacion se decidid
tomar en consideracion también el verbo fomar, en amarillo. La traduccion
correcta de la palabra de Iéxico en cuestion es coger el tren, y por lo tanto los
estudiantes deberian haber traducido coge el tren. Pero, muchos de ellos
tradujeron con el verbo fomar, conjugdndolo de forma correcta en imperativo
*toma el tren; asi que se decidid considerar correcta la conjugacion también

de este verbo.

Grifico 8: Errores de imperativo de cada estudiante

Numero de errores por estudiante
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Grifico 9: Errores de imperativo frecuentes
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Como en 4.3.1, la linea verde indica los resultados del grupo
experimental, es decir la clase 1°A, mientras que la linea roja es para la clase
1°B. En el gréfico 8 se denota como cada estudiante de la clase A tiene una
media menor de nimero de errores de imperativo cometidos. Ningun alumno
del grupo experimental cometio el nimero maximo de errores y 11 chicos
conjugaron todos los verbos de forma correcta, mientras que, en la otra clase
5 personas se equivocaron totalmente y nadie tradujo todos los verbos
adecuadamente.

Los errores cometidos por las dos clases se pueden ver en el grafico
9: 1a clase 1°A cometi6 un total de 20 errores y la clase 1°B mas de 80.

Para analizar la tipologia de error mas frecuente, vamos a consultar el

grafico 10.
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Grifico 10: Errores de imperativo mas frecuentes
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En la clase 1°A el error que tuvo una frecuencia mas alta esta en la
conjugacion del verbo irregular ir y en el verbo bajar, mientras que los verbos
coger y tomar fueron conjugados por todos los estudiantes de manera
correcta.

En la clase 1°B el verbo que tuvo una mayor frecuencia de
equivocaciones es el verbo girar, seguido por el verbo bajar y el irregular ir.

En general todos los verbos tuvieron aqui un niimero elevado de errores.

4.3.1.3 Errores en las perifrasis de obligacion

En las frases para traducir estaban dos perifrasis de obligacion que los
estudiantes tenian que reconocer, es decir el verbo tengo que comprar 'y hay
que comprar.

Generalmente en todas las dos clases hubo muy pocos errores. En el
grupo experimental un total de 4 errores, mientras que en la clase 1°B los
errores totales fueron 7, la mayoria en el reconocimiento de la perifrasis hay
que, traducida por los estudiantes con tenéis que, aun asi, este tipo de error
no comprometio el sentido general de la frase y en un contexto comunicativo
no esta totalmente errado. Sin embargo, el objetivo de la prueba era el de

reconocer la diferencia entre la perifrasis tener que y hay que.
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4.3.2. Resultados del grupo experimental en la traduccion escrita

- GRUPO 1

Griafico 11: Resultados traduccion grupo 1

Estudiante A Estudiante B Estudiante C

M Léxico M Imperativo

- GRUPO 2

Grifico 12: Resultados traduccion grupo 2

Perifrasis

cometidos por el estudiante C son:

Estudiante D Estudiante E Estudianete F

M Léxico M Imperativo

Perifrasis
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En el grupo 1 el
nimero maximo de errores
de imperativo es de 1 error
por cada estudiante. Nadie
cometio errores en las
perifrasis de obligacion y
solamente el estudiante C se
equivocod en 2 palabras de
1éxico.

Los errores de 1éxico

la palabra *paneteria en lugar de
panaderia y la cruce. El error de imperativo cometido es lo mismo los
alumnos B y C, que conjugaron de manera incorrecta el verbo ir, escribiendo
*va, en lugar de ve.. En cambio, el alumno A, se equivoco en la forma del

verbo bajar y escribid *bajanos, en lugar de bajad.

Igualmente que el
grupo antecedente,
también en el segundo
grupo el nimero maximo
de errores de imperativo
es de 1 error, cometido
por el estudiante E, que
escribid bajaos en lugar

de bajad.



El error de Iéxico cometido por todos los alumnos es en la palabra e/
cruce, que todos escribieron como la cruce. Ademas, el estudiante F se
equivocd en la perifrasis de obligacion hay que, traduciendo tenéis que
comprar entradas en su lugar. Sin embargo, la frase traducida de este modo
no presenta errores, tiene un sentido en un acto comunicativo y no

compromete el sentido general de la frase.

- GRUPO3

Grifico 13: Resultados traduccion grupo 3

El  estudiante
que cometi®6  mas

errores es el estudiante

4 G, especialmente
3 errores de léxico. Mas
5 concretamente tradujo

. *pajad en lugar de

. I I I I bajad, *coger en bici en

Estudiante G Estudiante H Estudiante | lugar de ve en bici,

M Léxico M Imperativo Perifrasis *freno en lugar d tren y

rotonda en lugar de la

palabra el cruce. Ademas, el estudiante escribio muchas veces el verbo ser
para ubicar un sitio.

El error de imperativo mas frecuente es la conjugacion del verbo

irregular ir. Los alumnos I y H conjugaron este verbo escribiendo va en lugar

de ve, mientras que el alumno G escribi6 el verbo de manera completamente

errada, como ya explicado en las lineas precedentes.
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- GRUPO 4

Grafico 14: Resultados traduccion grupo 4

En el grupo 4 el
estudiante K no cometio
5 ningun error en la prueba. Por
4 lo contrario, el estudiante L

fue el que se equivocd mas.

w

Precisamente los errores son:

N

*va en lugar de la forma

=

imperativa ve, tenéis que ir,

Estudiante J Estudiante Estudiante en lugar de bajad, *la cruzera

| Léxico llmlygerativo I-Perifrasis y andad en lugar de pasad

por. Sin embargo, la segunda

y la ultima traduccién, no comprometen el sentido de la frase y son

gramaticalmente aceptables. También el alumno J se equivoco con el vocablo

el cruce y tradujo escribiendo *la cruce.

- GRUPO 5:
Grifico 15: Resultados traduccion grupo 5

Los componentes de

7
este grupo no cometieron
6
errores en las perifrasis de
5
obligacion.
4

Solamente M tradujo
erroneamente el imperativo
del verbo irregular ir.

II I I Ambos M y N
0

tradujeron la palabra *la

=

Estudiante Estudiante Estudiante
M N 0

M Léxico M Imperativo Perifrasis

cruce en lugar del vocablo e/
cruce, mientras que el
alumno D se equivoco con la traduccion del verbo bajar y utilizoé el verbo

subid.
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En cuanto a otras tipologias de errores, el estudiante M utiliz6 muchas

veces de manera incorrecta la traduccidn de verbos de ubicacion, en este caso

tradujo el verbo ser en lugar de estar.

- GRUPO 6

Grafico 16: Resultados traduccion grupo 6
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Estudiante P Estudiante Q Estudiante R

M Léxico Imperativo Perifrasis

Entre los alumnos
del grupo 6 solamente el
estudiante R cometié un
error de  imperativo,
precisamente en la
conjugacion del verbo
irregular ir.

En cuanto al
léxico, todos los tres se
equivocaron, en una

palabra. El estudiante P

fue incorrecto en el uso del articulo de la palabra el cruce, y utilizé el

femenino. Q tradujo malamente el verbo ir de la segunda frase para traducir

y escribio para andar, mientras que R empleo6 el verbo pasar en lugar del

verbo bajar.

Asi como algunos grupos precedentes en las pruebas estan errores de

distincion entre los verbos ser y estar.
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- GRUPO 7:

Grafico 17: Resultados traduccion grupo 7

6 El grupo 7 esta formado por
dos chicos.

El estudiante T solo
cometio un error de 1éxico,
equivocandose  en el
articulo de la palabra el

Estudiante S Estudiante T cruce.

Por otro lado, el

Léxico Imperativo Perifrasis estudiante S tuvo unas
dificultades no solamente en la conjugacion del imperativo, sino también en
la traduccion de la frase 4, donde dejo todos los verbos en infinitivo sin
construir una frase gramaticalmente correcta:

4) *ir a pie, andar por el parque, mi casa es a la derecha.

El estudiante S no conjugd ningln verbo a la segunda persona plural
de imperativo, mientras que el tnico verbo que conjugo6 de forma correcta es
el verbo tomar con la segunda persona singular. Por otro lado, el alumno
tradujo casi todo el 1éxico de forma adecuada, excepto las palabras el cruce,

ir, bajar y pasar por.

4.4. Resultados del cuestionario de agrado final

El cuestionario final es una herramienta para que los estudiantes
evaluaran su experiencia con el proyecto general y también sus sensaciones

en cuanto a la actividad de Juego de Rol.

Los proximos graficos que seran presentados ofrecen las respuestas
de los alumnos en cuanto a su pensamiento sobre la utilidad de la actividad

en general y también sobre algunos rasgos especificos.
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Grafico 18: Utilidad de los Juegos de Rol segun los estudiantes

12

10

El grafico 18 representa las respuestas de los estudiantes del grupo
experimental en una escala desde 1 hasta 5, en cuanto a la pregunta sobre la
utilidad de los juegos de rol para la prueba de traduccion escrita final. Ningin
alumno piensa que la actividad fue inutil y la mayoria respondi6 dejando una
evaluacion positiva 0 mas que positiva.

Especificamente, vamos a analizar las respuestas en relacion a la

utilidad que tuvo la actividad para el aprendizaje de 1€xico y gramatica.

Grafico 19: Utilidad de los Juegos de Rol segtn los estudiantes para el aprendizaje del

léxico y de la gramatica
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Mirando el grafico 19, las respuestas de los alumnos respecto a la
eficacia de la actividad para la memorizacion y el aprendizaje de léxico y
gramatica, son por la mayoria positivas. El 75% de ellos dej6 una puntuacion
de 5 para el léxico, el 50% marcé una puntuacion de 4 para la gramatica y el
45% de 5. Nadie dejo el minimo.

Por otro lado, vamos a analizar el grado de dificultad probado por los

estudiantes durante el desempefio en grupos (Grafico 13).

Grafico 20: Nivel de dificultad percibida por los alumnos durante el Juego de Rol

1 m2 m3 m4 w5

Si bien en los graficos precedentes los alumnos han respondido
positivamente a las preguntas, todos al mismo tiempo encontraron
dificultades durante la actuacion, de hecho, nadie marco la puntuacion 1 que
indicaba nada de dificultad. Los estudiantes que asignaron una puntuacion de
3 a 5, asignaron diferentes motivaciones en la pregunta sucesiva; las
motivaciones que recibieron mas marcaciones son: me pone incomodo hablar
delante de otras personas, elegida por 7 personas, y tengo miedo de

equivocarme, elegida por 3.

En cuanto al trabajo grupal, vamos a examinar los graficos 21 y 22

aqui abajo:
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Grifico 21: Preferencia compaifieros de trabajo  Grafico 22: Participacion en el grupo
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Las respuestas expuestas en los graficos 21 y 22 parecen marcar que
generalmente el trabajo grupal de los diferentes grupos tuvo éxito positivo,

sin embargo, algunos estudiantes habrian trabajado mejor con otras personas.

Todos los resultados que se acaban de listar seran discutidos y
analizados de manera detallada en un debate presentado en el parrafo

sucesivo.
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DEBATE

La primera pregunta de investigacion de dicha tesis queria averiguar
si el uso de actividades de juego de rol puede facilitar la traduccion
pedagbgica de estudiantes de nivel A2 y, en caso afirmativo, de qué manera.

El caso en cuestion se ocup6 del analisis de dos grupos de alumnos de
nivel A2 en un contexto escolar. Si consultamos los sub-parrafos del punto
4.1 de los resultados generales, podemos tomar en consideracion los
resultados de la prueba de traduccion obtenidos por la clase que actuo el juego
de rol y por la clase de control. Los graficos nos muestran el hecho de que el
grupo experimental obtuvo resultados mejores en comparacion con la clase
de control, tanto en la gramatica como en el Iéxico (graficos 5, 6, 7). Como
estd explicado en 1.4.1, los juegos de rol pueden fortalecer la gramatica y el
vocabulario, en particular para el desarrollo de la fluidez durante la expresion
oral, propiamente porque es un método que recuerda el aprendizaje natural de
una lengua. Por lo tanto, si nos basamos en estas definiciones, es posible
afirmar que, en el caso en cuestion, el hecho de que los juegos de rol
fortalezcan la competencia comunicativa, por consiguiente, pueden fortalecer
también la competencia lingiiistica; todo esto lleva a los estudiantes a
interiorizar los elementos lingiiisticos y a obtener resultados optimales
también en una prueba de verificacion a través de una herramienta de origen
completamente diferente con respecto a la actividad de juego de rol, como
estd explicado en 1.5: la traduccion pedagogica.

Seglin los resultados, la mayoria de los chicos que participaron en el
juego de rol memorizaron positivamente el 1éxico encontrado en la unidad
didactica que se les propuso. Ademas, también en el cuestionario de agrado
final ellos mismos confirman que el juego de rol fue de ayuda para el
aprendizaje de 1éxico y gramatica, como es posible notar del grafico 12.

Lo que se acaba de exponer es tutil para responder a la pregunta
tomando en consideracion los resultados generales de una clase. Por el
contrario, seria igualmente significativo considerar los resultados

individuales.
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Si examinamos las preguntas del cuestionario inicial sobre la
inclinacion a las actividades activas (grafico 3), vemos que el 75% de los
estudiantes de 1°A marco positivamente su inclinacion y eligié las opciones
“siempre”, “casi siempre” y “a veces”. Ademas, la mayoria de ellos resulto
no tener la tendencia a cometer errores durante un acto comunicativo, y, por
lo tanto, a ser lo mas precisos posible (grafico 2).

Entonces, estas caracteristicas propias de la clase que tenemos como
muestra, podrian seguramente haber afectado también los resultados de la
prueba de traduccion: los estudiantes intentaron ser lo mas precisos posible
durante la actuacion de los juegos de rol, y, por lo tanto, puede que hayan
interiorizado correctamente las estructuras lingiiisticas. En respuesta a esto,
tenemos, por ejemplo, los alumnos A y B del grupo 1 o el alumno K del grupo
4: ellos fueron entre los mas precisos tanto durante la actuacion, analizada en
4.1, como en la traduccion, expuesta en 4.3.2. Sin embargo, los demas
cometieron solamente uno o dos errores mas, menos el alumno S.

Pero es importante precisar que esta situacion podria no pasar con
otras clases, porque podriamos enfrentarnos con muestras de estudiantes a los
que no les gusten las actividades activas y tengan menor propension a la forma
correcta.

Propiamente a este respecto, vamos a retomar la consideracion escrita
previamente, en cuanto a la importancia de examinar a los alumnos
individualmente. Aunque la mayoria fue mas propensa a esta tipologia de
trabajo, por otro lado, hubo alumnos que respondieron negativamente (grafico
3), pero esto lo vamos a examinar con la segunda pregunta de investigacion:
(Hay dificultades relacionadas con los juegos de rol que también se
encuentran en la traduccion?

Con el fin de responder en la manera mas completa, tenemos que
distinguir dos tipos de dificultades: de tipo lingiiistico y de tipo afectivo.

El primer tipo tiene que ver con los aspectos conectado a un idioma,
como el Iéxico o la gramatica. Si analizamos los juegos de rol en 4.2. y las
pruebas de traduccion, vemos que algunas tipologias de errores se reflejan del
juego de rol en la escritura. La mayoria de ellos se encuentran en el uso
incorrecto de los verbos ser y estar, hay y estar y en la palabra el cruce;

entonces los primeros no son propiamente parte de los temas centrales
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presentados con la unidad didactica. Como explica Calvi (1995) algunos
efectos entre la semejanza de italiano y espafiol llevan a errores de transfer,
sobre todo si la estimulacion al uso efectivo de la lengua no se lleva a cabo
hasta el principio del aprendizaje del nuevo idioma. Esta puede ser una
motivacion por la que los alumnos, aunque ya se habian enfrentado con el
tema de la diferencia entre ser y estar, o hay y estar, siguen todavia
empleando la estructura del italiano.

Ademas, segun cuanto escrito por la autora, esto puede derivarse del
hecho de que los alumnos nunca realizaron actividades de enfoque
comunicativo, en este caso como los Juegos de Rol y, por lo tanto, no tuvieron
la oportunidad de practicar esas tematicas.

Concretamente, los alumnos D, I y H, tanto durante el juego de rol
como en la traduccion, repitieron el mismo error en cuestion, a pesar de las
correcciones al final de cada exposicion. Entonces, es un error radicado,
debido a una falta de conocimiento al respecto y que, a través del juego de
rol, puede haberse arraigado un poco mas. De hecho, siempre en referencia
con las palabras de Calvi (1995), los errores debidos a transfer negativo no
necesariamente afectan el sentido general de una frase, pero si se fosilizan y
pueden perjudicar una prestacion gratificante.

El segundo tipo de dificultad incluye las dificultades afectivas. Como
explicado por Calvi (1995), la competencia comunicativa es afectada por las
dindmicas afectivas y cognitivas. Por este motivo, seguramente las
traducciones de los alumnos con mas dificultades durante la actuacion fueron
afectadas por un nlimero mayor de errores. Los chicos que se encontraron en
una situacion de dificultad estaban en un visible estado de agitacion que le
prohibia actuar de manera natural y, por lo tanto, no le permitia concentrarse
en el idioma, sino en el estado de incomodidad. En nuestro caso tenemos al
alumno S: si comparamos sus dos prestaciones, oral y escrita, podemos
observar su semejanza y los efectos de la contaminacion del juego de rol. Sin
embargo, es importante anteponer que, quizas aun sin la prueba oral la
traduccion no habria sido tan exitosa de igual forma, pero esto no es posible
aclararlo ahora. Por lo tanto, basdindonos en los datos a disposicion, podemos
afirmar que los aspectos afectivos y cognitivos impidieron al alumno una

asimilacion positiva de los aspectos en cuestion de la lengua. Por otro lado, a
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pesar de su conversacion pobre de 1éxico, su compafiero intentd ayudarlo
repitiendo las frases que ¢l queria decir. Por ejemplo, algunas que insertaron
en el didlogo son: al seméaforo gira a la derecha, el museo, coge el taxi. Estas
expresiones estan correctas en la prueba del alumno S. Por lo tanto, es posible
que, de alguna manera, el estudiante en dificultad haya sido ayudado por la
escucha y la repeticion de estas palabras y expresiones, tanto que logrd
escribirlas correctamente. Sin embargo, no es suficiente para una traduccion
escrita, porque en las frases falta cohesion y coherencia.

Lo mismo pas6 con el alumno G, el cual tuvo unas dificultades
diferentes, especialmente en el 1éxico. Si vamos a comparar sus prestaciones,
vemos que ¢l fue mas inclinado a la correcta traduccion de las formas de
imperativo, a diferencia del 1éxico. De hecho, durante el juego de rol, paso lo
mismo. El estudiante estaba en un estado de tension, su voz temblaba y a
menudo quedaba en silencio. Su didlogo consistia principalmente en la
repeticion de las mismas palabras: girad a la izquierda o girad a la derecha.
Efectivamente, en la traduccion, los verbos en imperativo estan conjugados
de forma correcta, mientras que la mayoria de los errores se encuentran en el
léxico.

Los errores de tipo lingiiistico afectaron también a los alumnos con
mucha fluidez y dinamismo, es decir, los que se equivocaron en formas
gramaticales como ser y estar o hay y estar. Ademads, la mayoria de los
estudiantes se equivoco en la traduccion del verbo irregular ir en imperativo.
De hecho, muy pocos alumnos decidieron utilizarlo durante la actuacion. Por
lo tanto, es el mismo mecanismo que pasa con los estudiantes S y G.
Empezando por el hecho de que nadie lo utiliz6 durante el Juego de Rol,
puede que esta forma se interiorizd menos, y, de consecuencia, esto afecto el
resultado en la traduccion.

Para concluir, es factible responder que los juegos de rol pueden
facilitar los estudiantes durante una traduccion pedagdgica utilizada como
medio de verificacion, pero, considerando solamente la casuistica de la
muestra de la siguiente investigacion. Es decir, el mismo trabajo podria no
resultar tan eficaz como el presente, debido a diferentes hipotéticas
caracteristicas afectivas y cognitivas de una muestra. En este caso, se puede

afirmar que la actividad ayud6 la mayoria de los estudiantes del grupo
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experimental en la interiorizacion del 1éxico y de la estructura de un verbo en
imperativo. Ademads, los ayud6 a traducir las frases con cohesion y
coherencia. Sin embargo, lo que es importante tener en cuenta es que no todos
los alumnos son inclinados a este tipo de trabajo; de hecho, los que tuvieron
unas dificultades de tipo afectivo y cognitivo, tuvieron también dificultades
en la interiorizacioén de los aspectos lingliisticos y, consecuentemente, en la
construccion de frases en la prueba final.

Ademas, los juegos de rol funcionan como medio de facilitacion
conectado a la herramienta de la traduccion si se respetan los niveles y las
competencias de los alumnos. En este caso, fue posible conectar las dos
metodologias, porque los estudiantes tenian unas competencias también en la
escritura de la lengua espafiola, desde el momento que es necesario ser capaz
de reconocer algunos fonemas que difieren del italiano.

Por lo tanto, es necesario en un contexto escolar estudiar las
caracteristicas individuales de los componentes de una clase, y adaptar la

mejor estrategia en relacion a la persona.
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CONCLUSION

El siguiente trabajo tuvo el objetivo de analizar y averiguar si una
metodologia didactica de enfoque comunicativo puede conectarse con una
técnica de diferente naturaleza. Precisamente quiso averiguar si los Juegos de
Rol pueden ser una metodologia eficaz para facilitar a estudiantes de nivel A2
en la traduccion pedagdgica escrita y si las dificultades encontradas durante
la actuacion se observan también en la traduccion.

Son dos técnicas completamente diferentes en sus caracteristicas y
también en la historia que tuvieron a lo largo del tiempo. La evolucion del
campo de la glotodidactica llevo al desarrollo de nuevas metodologias y
enfoques, por causa de la necesidad de adaptacion a un mundo mas conectado.
Es en esta ocasion que nacieron metodologias y técnicas cuyo objetivo es el
de desarrollar competencias en la expresion oral a través de actividades
comunicativas, propiamente como el Juego de Rol.

Pero al mismo tiempo, los maestros y profesores siguen con el uso de
metodologias un poco menos actuales, aunque con finalidades diferentes,
como las de averiguar el aprendizaje de los aspectos de un idioma, o sea léxico
o gramatica. Una de las herramientas es la traduccion pedagogica, utilizada
también con alumnos con competencias todavia poco desarrolladas de la
lengua, como pueden ser alumnos de nivel A2.

Por lo tanto, la biisqueda experimental se desarrolld propiamente en
el campo educativo, precisamente en un contexto escolar, con dos clases de
estudiantes de espanol de nivel A2. A este respecto, los capitulos 3 y 4 son el
eje central de la siguiente tesis, porque incluyen el analisis detallado de la
muestra, del trabajo en clase para ofrecer las conciencias lingiiisticas, la
actuacion de los juegos de rol por los estudiantes y los resultados finales de
la prueba de traduccion escrita.

Después de haber comparado los resultados en la seccion de debate,
podemos llegar a diferentes conclusiones.

Primero, es verdad que los Juegos de Rol pueden facilitar a los
alumnos en una prueba de verificacion de traduccion, pero solo si tomamos

en consideracion los resultados de nuestra muestra en general. La mayoria de
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los estudiantes tuvieron notas positivas y afirmaron una mejor interiorizacion
de Iéxico y gramatica para dar y pedir informaciones en una ciudad. Esto ha
resultado no solo de la comparacion entre los alumnos del grupo
experimental, sino también en la comparacion de los resultados con el grupo
de control, el cual no particip6 en la actividad de Juego de Rol.

Por otro lado, no es posible no tener en cuenta a los alumnos que
tuvieron dificultad de tipo afectivo y cognitivo. Por esta razdn, la conclusion
mas importante es que es imposible generalizar los resultados de la muestra
en cuestion, porque los chicos tienen diferentes caracteristicas entre si. Por lo
tanto, seria mas adecuado tomar en cuenta estas diferencias e identificar para
cada uno la técnica mejor para su propio aprendizaje.

Finalmente, es posible afirmar que los Juegos de Rol pueden afectar
tanto de manera positiva como de manera negativa los resultados de la prueba
final en cuestion, debido al hecho de que se hacen cargo las caracteristicas
individuales de cada sujeto de una muestra. Por lo tanto, antes de emplear este
género de actividad, es aconsejable ser conscientes de las peculiaridades de

cada parte de una clase.
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