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RESUMEN:

La pasantia supervisada en lengua espafola es una etapa fundamental para la formacién
del estudiante del curso de profesorado en Letras Espaiiol, por posibilitar que el discente
pueda ser insertado al contexto de ensefianza. A partir de esta experiencia, el académico
tiene la oportunidad de relatar, adaptar y perfeccionar su praxis pedagogica, por medio
de un proceso en que accién y reflexion se prenden dindmicamente. Para el presente
trabajo, desarrollado a partir de la pasantia supervisada en lengua espafnola, delimitamos
tres objetivos especificos, que son: 1) Describir el contexto de pasantia supervisada; 2)
Presentar los materiales didacticos autorales desarrollados a lo largo de esa experiencia 3)
Discutir la gamificacién como una opcién didactica y pedagégica en conformidad con
documentos oficiales como la Base Nacional Coman Curricular (BRASIL, 2022). En la
revision de literatura, consideramos algunos autores como Leffa (2014; 2020), Leffa y
Alves (2020), Espinosa y Eguia (2017) y Espinosa (2017), con la propuesta de gamificacién
en la ensefianza de lenguas. Con relacion a los procedimientos metodolégicos,
consideramos la propuesta de investigacién-accion (HERRERAS, 2004). En ese sentido,
pretendemos discutir algunos aspectos observados y registrados en los diarios de clases
que escribimos a lo largo de la experiencia. En seguida, vamos a presentar los materiales
didacticos autorales planificados para el contexto especifico de la pasantia. Esperamos que
este relato pueda contribuir significativamente para el intercambio de experiencias
pedagogicas, para el desarrollo de un perfil docente critico y para la construccién de la
praxis pedagoégica del profesor de lengua extranjera.
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RESUMO:

O Estagio Supervisionado em lingua espanhola é uma etapa fundamental para a
formacao do estudante do curso de Licenciatura em Letras Espanhol, por possibilitar que
o discente possa ser inserido no contexto de ensino. A partir dessa experiéncia, o
académico tem a oportunidade de relatar, adaptar e aperfei¢oar sua praxis pedagogica,
por meio de um processo em que agao e reflexdo se prendem dinamicamente. Para o
presente trabalho, desenvolvido a partir do estagio supervisionado em lingua espanhola,
delimitamos trés objetivos especificos, que sao: 1) Descrever o contexto de estagio
supervisionado; 2) Apresentar os materiais didaticos autorais desenvolvidos durante essa
experiéncia; 3) Discutir a gamificagio como uma opcao didatica e pedagédgica em
conformidade com documentos oficiais como a Base Nacional Comum Curricular
(BRASIL, 2022). Na revisao de literatura, trabalhamos com alguns autores como Leffa
(2014; 2020), Lefta e Alves (2020), Espinosa e Eguia (2017) e Espinosa (2017), com a
proposta de gamificagio no ensino de linguas. Com relagio aos procedimentos
metodolégicos, consideramos a proposta de investigagao-agio (HERRERAS, 2004). Nesse
sentido, pretendemos discutir alguns aspectos observados e registrados nos didrios de
aulas que escrevemos durante a experiéncia. Em seguida, vamos apresentar os materiais
didaticos autorais planejados para o contexto especifico de estagio. Esperamos que este
relato possa contribuir significativamente para o intercambio de experiéncias
pedagdgicas, para o desenvolvimento de um perfil docente critico e para a construcao da
praxis pedagégica do professor de lingua estrangeira.

Palavras-chave: Estagio supervisionado. Praxis pedagodgica. Lingua estrangeira.

CONSIDERACIONES INICIALES

La pasantia supervisada es el momento del curso en que los profesores en
formacion tienen la oportunidad no solo de observar las practicas educativas de otros
docentes, sino también vivenciar y explorar el contexto de la educacién, al poner la teoria
y la practica en accién, constituyendo asi su praxis pedagodgica. De esa forma, se puede
relatar, perfeccionar y adaptar la praxis pedagogica a partir de la experiencia de pasantia.
En el caso del presente trabajo, se registran algunas experiencias desarrolladas a partir de
la etapa de la pasantia supervisada en lengua espafiola, en una Escuela Estadual ubicada
en la ciudad de Santa Maria, Rio Grande do Sul, Brasil.
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El trabajo tiene como objetivo general compartir el resultado de nuestra praxis
pedagdgica al actuar en el contexto de ensefianza. Para eso, delimitamos tres objetivos
especificos, siendo ellos: 1) Describir el contexto de pasantia supervisada; 2) Presentar los
materiales didacticos autorales desarrollados a lo largo de esa experiencia 3) Discutir la
gamificacién como una opcién didéctica y pedagégica en conformidad con documentos
oficiales como la Base Nacional Comun Curricular - BNCC (BRASIL, 2022)°.

Resaltamos, ya en estas primeras palabras introductorias, que fue necesario aceptar
que nuestras planificaciones de clases no siempre salieron exactamente de la manera
como pensamos, pues es importante considerar que, en dia a dia, suelen ocurrir
imprevistos que a veces redireccionan nuestra accién. Ademads, es necesario considerar los
intereses y necesidades de la escuela en que desarrollamos nuestro trabajo v,
principalmente, los intereses de cada estudiante.

En el presente trabajo, optamos por adoptar los procedimientos metodolégicos
seflalados en la perspectiva de la investigacién-accién. De ese modo, pretendemos utilizar
las cuatro etapas de esa metodologia, siendo ellas: Planeamiento, Intervencién,
Observacion y Reflexiéon (LEFFA, 2022). Justamente la metodologia que se esperaba
seguir para una mejor actuacion en las clases de Lengua Espanola (LE).

Ademas, entendemos que fue importante trabajar con los temas transversales de la
BNCC (BRASIL, 2022) para ejercer la ética y ciudadania para humanizar a los sujetos
fuera del ambito de ensefianza. En ese sentido, se pretendié mezclar el trabajo con la
gamificacién y desarrollar estos valores a partir de la filosofia africana “Ubuntu: yo soy
porque nosotros somos”, por medio de la perspectiva humanista en las clases. La idea es
que los estudiantes puedan salir de las clases mds humanizados por medio de la practica
pedagdgica con el juego.

Resaltamos que el proyecto pedagégico de la pasantia IV fue trabajar con la
gamificacién en el aula. Aunque muchas personas consideran el uso de las tecnologias
fundamental cuando se habla de la gamificacién, esperamos demostrar, a lo largo de
nuestro trabajo, que no es necesario de mucho para producir juegos y dinamizarlos en
clase de una forma lidica, sencilla y atractiva, llevando en consideracién el interés y la

3 Aunque, en el presente trabajo, nuestro énfasis recaiga sobre la BNCC, por su vigencia actual y por su
mayor visibilidad en todo territorio nacional, creemos que la propuesta presentada, en cierta medida,
contempla también lineamientos blindados por documentos anteriores, como es el caso de los
Parametros Curriculares Nacionales de la Ensefianza Secundaria (BRASIL, 2000) y de las Orientaciones
Curriculares Nacionales para la Ensefianza Secundaria (BRASIL, 2006).
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motivacién de una generaciéon de estudiantes conectada al mundo de los juegos. En ese
sentido, pretendemos trabajar en el contexto de ensefanza a partir de la gamificacién con
el enfoque comunicativo, como esperamos presentar de forma mas detallada a lo largo
del presente trabajo.

Asi, acerca de la estructura del trabajo, ademas de las consideraciones iniciales, el
presente estudio incluye una seccién de revision de literatura, una secciéon de
procedimientos metodoldgicos, una secciéon de resultados esperados y, por fin, las
referencias bibliograficas.

REVISION DE LITERATURA

De acuerdo con Espinosa y Eguia (2017, p. 8), “La gamificaciéon se refiere a un
proceso de mejora, con posibilidades para proporcionar experiencias de juego y con el fin
de apoyar a las actividades que desarrollan los usuarios”. En ese sentido, el presente
trabajo busca desarrollar la habilidad comunicativa por medio de una propuesta con la
gamificacién como préctica social. Ademads, el profesor debe reflexionar acerca de la
importancia de la motivacion del estudiante para participar del juego. Por eso,
consideramos, con base en Espinosa (2017), que:

Para motivar el usuario, este debe contar con cierto grado de libertad para decidir
sus acciones, y en un juego, los jugadores tienen cierto grado de libertad para elegir qué
tareas llevardn a cabo, pero en funcién de sus habilidades y de sus preferencias
personales. (ESPINOSA, 2017, p. 11).

Es necesario entender que para ejercer el trabajo con la gamificacién y, por
consecuencia, desarrollar la competencia comunicativa de los estudiantes, otros valores,
habilidades y competencias también estan presentes (LEFFA, 2014; LEFFA, 2020). Para
lograr el objetivo y propiciar al alumno una experiencia positiva, hay una serie de
conocimientos lingtisticos, sociales, culturales etc. que son movilizados. Por ese motivo, la
propuesta fue trabajar en una perspectiva humanista, a partir de la propuesta de la
gamificacién. De acuerdo con Leffa y Alves (2020):

Cuando se trae el juego para el contexto de aprendizaje, se busca un objetivo que
no es el del juego, sino que de la ensenanza. La idea no es solo divertir al alumno, sino
ofrecerle un pasatiempo, propiciar algo mayor que sirva para reforzar algin tipo de
aprendizaje. (LEFFA; ALVES, 2020, p. 4, nuestra traduccion).
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Por eso, entendemos, con base en Leffa y Alves (2020), que el trabajo con juegos no
se trata solo de un planeamiento con actividades ladicas, sino como una iniciativa para
potencializar el aprendizaje y garantizar que el alumno pueda profundizar sus
conocimientos de forma dinamica y eficaz. Leffa y Alves (2020) van a discutir acerca de la
gamificacién responsiva, que pretende identificar los elementos de los juegos que pueden
garantizar resultados a la ensennanza. De acuerdo con estos principios,

[...] la gamificacién es responsiva cuando parte de un design que torna el
RED simultineamente responsivo al soporte disponible al alumno
(teléfono movil, tablet, desktop etc.), la acciébn necesaria para lograr un
determinado objetivo (divertir, ensefiar, hablar una lengua, comprender
un texto en lengua extranjera etc.) y a la percepcién que el alumno tiene
de qué es un juego (trofeos, competiciéon, colaboracién, estrategias,
violencia etc.) (LEFFA; ALVES, 2020, p. 217, nuestra traduccién).

En ese sentido, pensamos que la identidad visual del game cumple un papel muy
importante para estimular al alumno, pues necesita pasar una imagen interesante para
lograr la real finalidad como objetivo del juego. Ademds de eso, la presente investigacion
considera la metodologia de investigacién-accién, la cual, segin Herreras (2004, p. 1),
“(...) es un término acuifiado y desarrollado por Kurt Lewin en varias de sus
investigaciones" y que, en la actualidad, "(...) es utilizado con diversos enfoques y
perspectivas, depende de la problemdtica a abordar” (id. ibid).

A fin de que estos presupuestos sean seguidos, vamos a conciliar nuestros trabajos
pedagoégicos con la gamificacién y la filosofia africana titulada “Ubuntu”, para ocuparnos
de la valoracién del otro en el contexto de ensenanza, conforme comenta Vasconcelos
(2017) a continuacion:

Ubuntu apunta a una coexistencia marcada por la convivencia harmoniosa
con el Otro. De esa forma, el espiritu que da vida a esta filosofia se traduce
en respeto que se convierte en la valoraciéon de lo humano (muntu) y de la
naturaleza (kintu) (VASCONCELOS, 2017, p. 101, nuestra traduccién).

Conforme vemos en la citacion de Vasconcelos (2017), el autor defiende que la
filosofia Ubuntu estimula valores como la alteridad y la empatia, con lo que estamos de
acuerdo. El investigador explica, también, la importancia del término, puesto que:
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El término "Nosotros" se aplica, por supuesto, a la otra persona (muntu), tanto
individual como colectivamente, apuntando a una existencia basada en la
intersubjetividad. Sin embargo, el "Nosotros" también puede referirse a la naturaleza
(kintu). En este caso, indica que no hay existencia para la persona humana, sino una
existencia situada a través de la naturaleza. Dicho de otra manera: el ser humano esta con
la naturaleza. Esto implica afirmar que agredir, faltar el respeto y poner en peligro a la

persona humana y la naturaleza significa negar Ubuntu y actuar en contra de su ética
(VASCONCELOS, 2017, p. 109).

El autor comenta que el término “Nosotros” implica en lo que somos, lo que hacemos
para con el "Otro". Asi, relacionando la discusién del autor a nuestra propuesta
pedagdgica con la producciéon del juego, pensamos que los estudiantes podrian entender
que uno necesita de la generosidad, de la humanidad y del cooperativismo del otro. Por
eso, se pueden entender algunos principios a partir de la filosofia Ubuntu, como la
humanidad desde una perspectiva africana (RAMOSE, 2011), que fue uno de los aspectos
desarrollados a lo largo de las clases.

Para que quede claro, la relacion entre la gamificacion y la filosofia Ubuntu se debe
a la potencialidad de los juegos para despertar el interés y la motivaciéon de los
estudiantes con relacién a temas relevantes para su formacién ciudadana. Dicho de otra
forma, el desarrollo de actividades gamificadas puede promover reflexiones acerca de
valores como la solidaridad y la alteridad, los cuales consideramos importantes para una
clase de lenguas extranjeras dentro de una perspectiva critica y humanizadora.

Acerca de la formacién de profesores de lenguas extranjeras, Fialho et al. (2020)
defienden que, de la misma forma como nuestro curriculo de profesorado esta
planificado para una formacién critica, nosotros, como futuros profesores, también
debemos tener la misma preocupacién en la planificacién y en el desarrollo de nuestras
practicas pedagdgicas. Segun la propuesta de una formacién critica de profesores de LE
(FIALHO et al., 2020), podemos decir que ser profesor tiene que ver, también, con el
sentido critico, la creatividad y la sensibilidad. Producir materiales didacticos autorales
basados en estos principios no es algo sencillo, pero puede ser satisfactorio, al ver la
transformacion del sujeto por medio de la educacién.

EL CONTEXTO DE LA PASANTIiA

La escuela en que desarrollamos nuestro trabajo esta ubicada en la ciudad de Santa
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Maria, en el interior del estado de RS. Fue observado si la escuela tenia salones con mesas
y sillas y si estaban conservadas. Consideramos, atn, si habia mesas para todos y todas, si
los salones tenian televisores y si seria posible utilizarlos en las actividades que necesitan
recursos tecnoldgicos auditivos y visuales. Ademas, verificamos si la escuela tenia una
biblioteca acogedora para los alumnos y si contenia libros conservados en portugués y en
LE.

Hay que destacar que si, las mesas y sillas eran suficientes y estaban bien
conservadas. Asi como el televisor y las computadoras que funcionaban bien por lo menos
para las actividades desarrolladas en las observaciones con la profesora regente
responsable por el grupo. Pero, se observé que, aunque la escuela tuviera una biblioteca,
siendo un espacio muy importante de la escuela, los estudiantes, no la usaban mucho,
principalmente los discentes del turno nocturno.

El trabajo se desarroll6 con el grupo 312, un grupo del tercer afio de la ensefanza
secundaria. Al considerar que la regencia sucedi6 con el turno nocturno, pensamos en
dinamizar las clases de manera mas didactica posible, para que los estudiantes se
mantuvieran atentos a lo largo de las pocas horas que tenfamos para trabajar con el
espaiiol en las clases.

También acerca de la estructura de la escuela, se pretendia explorar la forma como
se daba la organizacién de la institucién, pues este espacio es significativo para que los
estudiantes se sintieran cémodos y acogidos para tener un buen rendimiento escolar.
Ademas de eso, se pretendia observar si habia seguridad en la escuela, incluso en el turno
de la noche. En realidad, no habia agentes de seguridad o policia, pero el portén de
acceso a la escuela era controlado por la coordinadora.

O sea, hay que resaltar que la etapa de la observacién no se trat6 de algo superficial,
incluso fue una etapa muy importante para el desarrollo de la practica pedagégica en LE
para conocer el contexto que para el pasante es una novedad.

CARACTERIZACION DEL ESTUDIO Y MATERIALES DIDACTICOS AUTORALES

Se expone para la presente investigacion que se han utilizado los presupuestos
metodolégicos de los procesos de la investigacién-accion. Asi, se entiende que:

La investigacién — accién no se limita a someter a prueba determinadas hipétesis o a
utilizar datos para llegar a conclusiones. La investigacién — accién es un proceso, que
sigue una evolucién sistemdtica, y cambia tanto al investigador como las situaciones en las
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que éste actia (HERRERAS, 2004, p. 3).

En este sentido, la idea es que la practica pedagégica haga parte de este proceso para
garantizar un mejor aprovechamiento en el contexto de ensefianza con la unién de la
teoria y de la practica. En ese sentido, Herreras (2004, p. 8) acuerda que: “La
investigacién — accion se revela como uno de los modelos de investigacién mas adecuados
para fomentar la calidad de la ensefanza e impulsar la figura del profesional
investigador, reflexivo y en continua formacién permanente". Es importante resaltar que
es justamente por su reconocimiento como investigacién adecuada para la ensenianza que
elegimos la investigacién-acciéon como alternativa metodolégica para analizar y
perfeccionar la practica pedagdgica. Por eso, el planeamiento de la pasantia fue una etapa
tan importante, ya que a menudo es el primer movimiento del ciclo basico de la
investigacién-acciéon, cuando se reflexiona y sistematiza las propuestas pedagoégicas
desarrolladas.

Luego, se pretendié avanzar para la etapa de la accién, al trabajar con la fabula
acerca del ubuntu - que significa “Yo soy porque nosotros somos” —. Para ello, hemos
elaborado un material didactico a partir de un articulo que explicaba sobre el concepto
filos6fico Ubuntu, como ilustra la Figura 1:

Fig. 1 - Articulo como tarea de lectura de la fabula

ESCOLA ESTADUAL DE ENSINO MEDIO PROF. NAURA TEIXEIRA PINHEIRO

PROF. PASANTE: YASMIN MARQUES ALUMNO(A):
GRUPO: 312 FECHA:

: Y0 SOY PORQUE .

A
SO
& UBUNTY: R0s SOMOS

U.D an}rnré'o 0 propuso un juego a ]os nifios JL una }riLu a{ricana,

? ﬁb"ﬂ AL {ru\L un{n aun l’l\"]ﬂl |L5 Cll 0 qQue {’Elnfan
ue correr l'\as+a allr. Qulu\ ”J
Eio |a sn’ﬁal Ac sali&a\\j {un cn{antas Sue,

uso una cesta
eqara Ll fimbl"), anarfa |05 \[‘ru+asv

paJos 05 nifios se
cogieron de la mano \\j corrieron JM“+DS. {21 L\f.S se SL“+0TU" a
clig(ru}ar jun{os Acl Premio. Cuam{n cl an{rorﬁloju |e,s Frc un+6 or
ué ak:fan carrido asf, si de ofra forma uno deellos oc{?l’a acu
consequido Jro&as las {ru*as, ellos res ondieron’ Lun{'w (émo uno

cl:, nosn{rus Fuec\n ser &hz si |os clz,més zs*én +ris+e,s.?

() les cuento (1ub ‘u\aun+u. es un termino \)anh’x que.
ace referencia a un cancepho efico africans, el concepto
c‘z quc. una persona es |a <1ut. o5 jmcias a ]ns clz.mﬁs.
am‘)iin }icnt, ue Ver con |a im or*ancia JL Ia }\umani&a&{,
clel uien soy yo cuanJo me. re'aciona con njrros \'j como esa
umanidad Fam con el Fvﬁjimn me, define.
ReFERENCIAS:

MARTIN, ELENA. ‘UBUNTU: YO SOY PORQUE NOSOTROS SOMOS." ARCHIPIELAGO, NO. 99, JAN.-MAR. 2018, P. 50. DISPONIVEL EM:
<HTTPS://G0.GALE.COM/PS/L007
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Fuente: Acervo personal de la primera autora.
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En este material, se pensé en organizar las ideas del articulo de modo mas didactico,
con marcaciones coloridas en las partes mas relevantes del texto, ademas de insertar el
enlace del sitio disponible que fue sacado.

En esta primera clase, fue realizada una actividad de prelectura, para discutir si los
estudiantes conocian el concepto filoséfico africano. Para la actividad de lectura e
interpretaciéon de la fibula, pareci6 importante trabajar la idea de humanidad con los
discentes. A partir de la discusiéon acerca de la practica social, los alumnos conocieron un
poco sobre la filosofia africana “Ubuntu” y su importancia para la construccién de un
mundo mads solidario y empatico. Ademds de eso, como se puede trabajar la perspectiva
de humanidad en el aula para entender la propuesta final del juego.

Ademas, se puede aprovechar el articulo para trabajar con los pronombres personales y
la conjugacién del verbo ser como debe ser propuesto en la clase. Por eso, se ha
elaborado un material didéctico autoral especifico, como demuestra la Figura 2:

Fig. 2 - Conjugacion del verbo SER en presente de indicativo

Modo: Indicativo
Tiempo verbal: Presente

CONJUGACION DEL VERBO SER

I'ps (yo)
2" ps (tu/vos)
3 ps (el/ella/usted)

I pp (nosotros/as)
D" pplvosotros/as)

3" pp (ellos/as/ ustedes)

Fuente: Acervo personal de la primera autora.
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El material hacia referencia a los pronombres personales empleados en el articulo,
de modo a profundizar los conocimientos gramaticales de los estudiantes a partir del
texto, por medio de la relaciéon entre formas y funciones. La idea es que la clase deberia
ocurrir de forma dindmica, para que los alumnos tuviesen la oportunidad de aprender
los pronombres personales de forma practica. Al ejemplificar los pronombres a partir de
la filosofia africana, fue posible establecer relaciones entre las personas del discurso,
demostrando el uso de la lengua a partir de una practica social del lenguaje. La Figura 3
presenta otro material utilizado a lo largo de la experiencia de pasantia:

Fig. 3 - Orientaciones para producir un mapa conceptual

ORIENTACIONES PARA PRODUCIR
UN MAPA CONCEPTUAL

) ENPRIMER LUGAR, IDENTIFICA EL TEMA.

LA PALABRA PRINCIPAL ES LA PALABRA
' QUE DEBE IR AL CENTRO DEL MAPA.

' IDENTIFICA CONCEPTOS CLAVE.

Y HAZ LAS RAMIFICACIONES.

ESCRIBE LOS CONCEPTOS DE FORMA
JERARQUICA: EN LOS ESPACIOS
SUPERIORES PON LOS CONCEPTOS MAS
IMPORTANTES.

) ADEMAS, UTILIZA DIVERSOS COLORES.

Fuente: Acervo personal de la primera autora.
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La idea principal al desarrollar este material didactico (Figura 3) era que los
estudiantes pudiesen conocer las orientaciones para producir un buen mapa conceptual,
considerando su importancia como herramienta de estudio. De ese modo, ellos deberian
leer el material y, posteriormente, producir, de forma estratégica, su propio mapa sobre
el texto de Martin (2018). Para facilitar el proceso, hemos desarrollado, atin, el material
de la Figura 4:

Fig. 4 - Actividad del mapa conceptual

MAPA CONCEP4+UAL

N
T

~ K

Fuente: Acervo personal de la primera autora.

En esta actividad (Figura 4), ellos tuvieron la oportunidad de poner en practica sus
conocimientos sobre estrategias de estudio. En ese sentido, tuvieron que completar los
espacios en blanco con las palabras mds importantes del texto, con la posibilidad de
utilizar distintos colores, jerarquizando los puntos mas importantes de acuerdo con la
lectura e interpretaciéon de ellos.

El otro material se trat6 de una etapa muy importante para el desarrollo de la
propuesta de gamificacién. Fue una lista con palabras que los estudiantes tenian que
traducir, con el objetivo de ampliar su repertorio lexical y tener subsidios minimos para la
posterior produccién oral, en la cual tuvieron que adivinar qué personalidad hispanica
tenian delante de ellos. Ese material es presentado en la Figura 5:

LA PASANTIA SUPERVISADA Y LA PROPUESTA PEDAGOGICA A PARTIR DE LA 11
GAMIFICACION



Revista Multidisciplinar de Ensino, Pesquisa, Extensdo e Cultura
Instituto de Aplicacdo Fernando Rodrigues da Silveira (CAp-UERJ)
V.12 -N. 30 - Julho -Dezembro de 2023 - ISSN 2316-9303

\"/ R@Vﬂgfta
e-Mosaicos

Fig. 5 - Lista con caracteristicas en LE

$07 HOMERE

S0T MUJER

SOY BLANCO(A)
SOY NEGRO(A)
TEMGO PELO NEGRO
TEMGO PELO RUBIO
TEMGO PELO CORTO
TEMGO PELO LARGO
50T CANTANTE

507 COCINERA

507 JUGADOR

S0T ARGENTINO

S0Y COLOMBIAMA
507 DEL GRUPO RED

TENGO TATUAJES

Fuente: Acervo personal de la primera autora.

A partir de la lista de adjetivos de la Figura 5, los estudiantes conocieron mas
palabras relacionadas al campo semantico de la actividad, participando activamente del
game y teniendo las herramientas necesarias para expresarse oralmente. De ese modo,
lograron éxito en el juego.

Teniendo en cuenta que en todo juego hay reglas, hemos producido, también, un
guién con las reglas del juego, en el cual los participantes encontraron algunas
instrucciones relevantes, como ilustra la Figura 6:
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Fig. 6 - Material con las reglas del juego

RECLAS DEL JUEGO

zquien yo s0Y?
ISR

CADA PARTICIPANTE TIENE DERECHO A UNA PREGUNTA
POR RONDA. ﬁ

LOS PARTICIPANTES PUEDEN
CONTESTAR A LAS PREGUNTAS CON
AFIRMACIONES POSITIVAS O NEGATIVAS
(si 0 ND).

3° recomendacion

EL JUEGO "QUIEN YO SOY" SUGIERE QUE EL
PARTICIPANTE CONOZCA PERSONALIDADES
HISPANICAS INFLUTENTES. POR LO TANTO
LOS PARTICIPANTES CONOCERAN PERSONAS
IMPORTANTES DE LA CULTURA HISPANA,

4° recomendacién

PARA HACER LAS PREGUNTAS DEBEMOS
UTILIZAR EL VERBO SER EN 1T PERSONA
DEL SINGULAR * UNA CARACTERISTICA.

EJEMPLO: ;SOY MUJER?
:SOY ARGENTINA(O)?
JSOY CANTANTE?

—

PARA CUMPLIR EL OBJETIVO DE ADVINAR DE
QUIEN SE TRATA LA PERSONALIDAD
HISPANICA QUE TIENE EN SU FRENTE ES
MECESARIO LA AYUDA DE LOS COMPANEROS.
SIENDO ASi. SE ENTIENDE QUE TODOS SON
GANADORES. PUES SE TRATA DE UN
TRABAJO COLABORATIVO.

Fuente: Acervo personal de la primera autora.

Por medio de las reglas del juego (Figura 6), se establecieron algunos principios
democréticos para los participantes. Algo muy importante a ser puntuado es que no habia
un solo ganador en el juego, pues todos los participantes fueron ganadores, por una
cuestion muy sencilla: la idea trabajada en clase de que uno necesitaba del otro para
lograr adivinar quién era la personalidad hispanica. O sea, ahi entra la filosofia africana
Ubuntu: “yo soy porque nosotros somos”, puesto que yo dependo de la humanidad, de la
colaboracién y de sensibilidad del otro para alcanzar un objetivo en comun.
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El dltimo material fue el game desarrollado: inspirado en “Cara a Cara™ vy

adaptado para el aprendizaje de LE. En la Figura 7, ese recurso es presentado mas
detalladamente:

Fig. 7 - Quién soy yo

ZQUIEN YO SOY? Q’

MALUMA

PAOLA
MESSI CAROSELLA  MARADONA

PIQUE

Fuente: Acervo personal de la primera autora.

Aca se tiene la muestra del Gltimo material producido, siguiendo la propuesta de la
gamificaciéon. El compromiso de investigar formas de conectar al mundo de los
estudiantes por medio de personas hispanas influyentes es una posibilidad de motivar al
alumno a vivenciar las propuestas didacticas del contexto de la ensefianza secundaria,
ademas de la oportunidad de profundizar sus conocimientos y en la inmersién cultural de
forma ladica. Sin embargo, infelizmente no logramos jugar el juego de la Figura 7, pues
el grupo estaria de vacaciones, conforme calendario escolar. De cualquier forma, los

4  En Brasil, "Cara a Cara" es un juego de mesa cuyo objetivo es descubrir a nuestro oponente a través de
preguntas especificas.
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materiales fueron facilitados para la profesora regente y adaptado para el formato digital
en la herramienta Ensefianza de Lenguas Online (ELO), permaneciendo en linea para
que cualquier docente pueda utilizarlo y/o modificarlo a partir de los intereses y
necesidades de su contexto educativo.

Para la construccién practica del juego y trabajar con el enfoque humanista, fue
necesario dividir los estudiantes en tres grupos. El grupo 1 quedaria con la traduccién de
los adjetivos, el 2 con el trabajo manual con las tijeras y el pegamento de las figuras con
las personalidades hispanas y el grupo 3 quedé con el montaje de las figuras. Para ello,
hemos orientado que cada estudiante podria elegir en qué actividad queria ayudar,
formando asi los grupos. Superando las expectativas iniciales, esta dinamica sucedié muy
bien, porque ellos se mezclaron con el grupo y construyeron el juego de forma colectiva.

NOTAS FINALES SOBRE LA PASANTIA SUPERVISADA Y LA PROPUESTA DE
GAMIFICACION

A lo largo del presente trabajo, presentamos las muestras de los materiales
didacticos autorales y la forma como las clases fueron impartidas en la experiencia de la
primera autora como profesora pasante de lengua espanola, bajo la supervision del
segundo autor. Buscamos describir, también, todo el proceso de la practica pedagdégica,
teniendo en cuenta algunos apuntes registrados en los diarios de clases, sobre todo con
relacion al desarrollo de los estudiantes, sus preferencias y gustos, entre otras
informaciones mas practicas acerca del contexto educativo en que estibamos insertados,
conforme orienta la investigacién-accion.

Hemos constatado la importancia de haber tenido la experiencia de pasantia
supervisada, pues fue posible vivenciar la ensefianza en un contexto educativo especifico,
de modo a conocer sus reglas de funcionamiento, las particularidades e intereses de cada
estudiante, entre otros aspectos. En poco tiempo, gracias al planeamiento de clases, a la
cooperacion de la escuela, de los estudiantes y de la profesora regente, que siempre fue
muy acogedora, sensible y extremadamente profesional, fue posible desarrollar gran
parte de las actividades descriptas a lo largo de estas paginas, como también producir
otras que podran ser utiles en el futuro.

De ese modo, rescatamos los tres objetivos especificos de este trabajo, que son: 1)
Describir el contexto de pasantia supervisada; 2) Presentar los materiales didécticos
autorales desarrollados a lo largo de esa experiencia 3) Discutir la gamificacién como una
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opcién didéctica y pedagogica en conformidad con documentos oficiales como la BNCC
(BRASIL, 2022). Desde nuestro punto de vista, los tres objetivos han sido alcanzados, ya
que hemos presentado la propuesta pedagogica desarrollada a lo largo de la pasantia en
los minimos detalles, como también los materiales didacticos autorales producidos por la
pasante.

Entre otros aspectos, vale la pena mencionar la importancia de hacer un
planeamiento adecuado de las clases, como hicimos en el proyecto de pasantia. De ese
modo, fue posible producir materiales didacticos comprometidos con la necesidad e
intereses de los estudiantes, sin desconsiderar las orientaciones de documentos oficiales
como la BNCC (BRASIL, 2022) y del curriculo en un sentido mas amplio, ademas de
privilegiar la expansién de perspectivas, tratando de temas todavia poco conocidos (o
hasta mismo desconocidos) por los estudiantes.

Es necesario senalar, atin, que la experiencia relatada nunca podra ser replicada,
ya que, en una proxima oportunidad, los estudiantes no seran los mismos estudiantes,
tampoco la profesora pasante sera la misma, puesto que todos hemos cambiado mucho a
partir de la experiencia desarrollada, y seguiremos cambiando. En otras palabras, ademas
de la transformacién en cada uno, no vamos a encontrarnos en el mismo tiempo-espacio
de la pasantia, aspecto que constituye esa experiencia como personal, intransferible y
extremadamente formativa.

También, resaltamos la importancia de trabajar con los temas transversales de la
BNCC (BRASIL, 2022), para formar ciudadanos més criticos, solidarios y empaticos para
convivir en sociedad, sobre todo tras el periodo nebuloso de que hemos sido testigos en
nuestro pais, con ataques a la educaciéon y a los profesores, incluso de lengua espanola,
que con resistencia siguen transformando, humanizando y buscando alternativas
didacticas que interesen al alumno.

CONSIDERACIONES FINALES

Al finalizar las practicas pedagégicas de la pasantia supervisada en lengua espaiola,
observamos que, después de la experiencia con la gamificacién, los estudiantes
desarrollaron habilidades como la organizacién colectiva, ademas de reflexionar acerca de
valores relacionados a una ética genuinamente humana, como ser responsables por
nuestros pensamientos y actitudes. Para el desarrollo de la propuesta, llevamos en
consideracién, en lo tocante a los aspectos teéricos, el enfoque humanista, la formacién
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critica de profesores de lenguas y la propuesta de gamificacién. Con relacién a los
aspectos metodolégicos, tuvimos en cuenta los presupuestos metodolégicos de la
investigacién-accion.

También, certificamos que los principios de la sociabilidad, confiabilidad y humanidad
volvieron y pueden volver cada vez mas tras la experiencia del aislamiento social.
Todavia, es una lastima que no logramos dinamizar toda la practica de gamificacién
planeada con el grupo, debido al hecho de que, de acuerdo con el calendario de la
escuela, los alumnos ya estarian de vacaciones, imposibilitando asi la dinamizacién del
juego. Sin embargo, el hecho de haber logrado construir el juego de forma préctica con el
grupo demostré que ellos estan listos para jugar en oportunidades futuras, sin perder de
vista los valores trabajados en clase, como la solidaridad, la empatia y el sentido de
colaboracioén.

Por fin, se espera que el futuro profesor en formacién pueda lograr éxito en la
practica pedagogica al realizar la unién entre la teoria y la practica, resultando asi en la
praxis pedagdgica de forma critica. Consideramos esa busqueda como fundamental para
una formacién continua y de calidad.
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