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Resumen: La falta de motivacion por el aprendizaje por parte de los adolescentes supone un
desafio para la educacién, en general, y para la investigacion educativa, en particular. Este
trabajo presenta una propuesta didactica fundamentada en la innovacién educativa y las
metodologias activas. Persigue una doble finalidad: por un lado, intentar dar solucién al
acuciante problema de la desmotivacion del alumnado de secundaria; y, por otro lado, potenciar
y contextualizar su aprendizaje de conocimientos gramaticales. Se presenta una propuesta que
parte del enfoque comunicativo a través de la didactica del texto, mediante la cual se vinculan
los conocimientos gramaticales a una tipologia textual determinada. Ademas, también se
aborda el aprendizaje basado en juegos. Los resultados demuestran que el uso de metodologias
activas en el aula de Lengua Castellana y Literatura aumentan la motivacién de los estudiantes,
especialmente en temas que en principio resultan poco atractivos, como son los conceptos
gramaticales.

Palabras claves: Diddactica de la Lengua; Didactica del texto; Ensefianza de la Gramatica;
Aprendizaje Basado en Juegos; Metodologias Activas.

Abstract: The lack of motivation for learning on the part of adolescents represents a challenge
for education, in general, and for educational research, in particular. Thus, this work presents a
didactic proposal based on educational innovation and active methodologies. It pursues a
double purpose: on the one hand, to try to solve the pressing problem of the generalized lack
of motivation of secondary school students; and, on the other hand, enhance and contextualize
the learning of grammatical knowledge. A proposal is presented that is based on the
communicative approach through the didactics of text, through which grammatical knowledge
is linked to a specific textual typology. In addition, game-based learning is also addressed. The
results show that the use of active methodologies in the Spanish Language and Literature
classroom increases the motivation of students, especially in topics that are initially
unattractive, such as grammatical concepts.

Keywords: Language Didactics; Didactics of the text; Teaching Grammar; Game Based Learning;
Active Methodologies.
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1. INTRODUCCION

En el presente trabajo se presenta una propuesta didactica fundamentada en la
innovacion educativa y las metodologias activas cuya finalidad es doble: por un lado,
intentar dar solucion al acuciante problema de la desmotivacidn generalizada del
alumnado de secundaria; por otro lado, potenciar y contextualizar el aprendizaje de
conocimientos gramaticales, en especial del nivel sintdctico, en los estudiantes de la
educacion secundaria obligatoria. Este ultimo se ha estancado en el formulismo de un
anadlisis oracional descontextualizado, basado en teorias estructuralistas, cuyos
resultados han evidenciado una mecanizacidon y memorizacién en los ejercicios, pero no
demuestran un aprendizaje significativo por parte del alumnado.

Nuestro planteamiento metodolégico parte del enfoque comunicativo a través
de la didactica del texto. En ella se basa el proceso de ensefianza y aprendizaje de la
propuesta, mediante la cual se vinculan los conocimientos gramaticales a una tipologia
textual determinada. Ademads, también se aborda el aprendizaje basado en juegos (en
adelante ABJ); metodologia activa con la cual se pretende ampliar el modelo de dicha
didactica, su principal rol en la propuesta serd el de ejercer como eje motivacional para
los jévenes.

A continuacién, se explicaran los fundamentos epistemoldgicos que sustentan la
propuesta, asi como sus aspectos didacticos.

1.1. La didactica de la lengua y la literatura

La didactica de la lengua y literatura (en adelante DLL) es objeto de debate en
nuestros dias, pese a tener sus origenes en el siglo XIX. Este hecho es facil de entender,
pues la importancia del aprendizaje de la lengua esta mdas que contrastado, al ser un
objeto intrinsecamente transversal (Dolz, Gagnon y Mosquera, 2009) y necesario en la
vida cotidiana de un ser humano. Como afirman Mendoza, Lopez y Martos (1996, p. 5):

Ensefiar lengua a alguien es hacerle conocer los mecanismos y resortes que posee
la estructura de dicha lengua, para que, a través de su conocimiento, lleguemos a
conocer con mayor profundidad al ser humano. De ahi que la ensefianza-aprendizaje de
la lengua no sea algo que atane tan solo a la materia que lleva dicho nombre, sino que
se desarrolla a través de todas las materias que componen el curriculum escolar.

Consideramos que la didactica forma parte de la pedagogia y tiene la funcién de
investigar, explicar y fundamentar los métodos mas eficientes para que el estudiante
logre una serie de conocimientos y habitos (Larroyo, 1981). Centrandolo en la DLL, se
podria incorporar a la definicién de Larroyo las aportaciones de Lomas (1999), quien
sostiene que la DLL tiene que abrir un espacio al alumno para poder familiarizarse con
el uso de la lengua; asimismo cabe afadir las contribuciones de Cerrillo y Senis (2005)
los cuales incluyen también el elemento literario. Igualmente, Hymes sefiala algo de vital
importancia para el objetivo de la DLL: el modificar el comportamiento linglistico de los
estudiantes. Precisamente Romero, Heredia y Trigo (2020) expanden todos estos
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objetivos mencionados anteriormente para llegar a lo que seria la DLL en la actualidad.
Para estos autores la DLL, ademds de todo lo dicho, también debe centrarse en la
formacién de lectores auténomos desde metodologias afines al contexto del proceso
educativo, acorde con el marco legislativo prescrito por la administracién encargada del
disefio curricular de la etapa de educacion obligatoria y del bachillerato.

Por lo tanto, la figura del didacta de la lengua debe ser la de un profesional
interdisciplinar, debido a que debera emplear saberes de la filologia, la linglistica y los
estudios literarios en el aula. Sin embargo, la aplicacién de dichos conocimientos debe
estar fundamentada en la practica educativa, en ningun caso, en la teoria. Cassany, Luna
y Sanz (2003, p. 303) lo ponen claramente de manifiesto:

La teoria lingliistica tiene como objetivo descubrir el funcionamiento de las
unidades lingliisticas, construir un corpus teérico. En cambio, la lingliistica aplicada a la
ensefianza se propone descubrir los métodos mds eficaces para activar y mejorar el
conocimiento y la capacidad verbales de los aprendices.

Puesta toda esta informacién de manifiesto, se puede definir la DLL como “una
disciplina que estudia los fendmenos de ensefianza y aprendizaje de las lenguas y las
complejas relaciones entre los polos del tridngulo didactico: profesor, alumno vy
maestro.” (Dolz, Gagnon y Mosquera, 2009), a la que habria de afiadir el componente
literario del que hablan Romero, Heredia y Trigo para de esta forma ofrecer una
definicién actualizada a los intereses docentes e investigadores.

1.2. La didactica de la gramatica

A efectos justificativos de la propuesta didactica, en este apartado se presentan
las bases que fundamentan tanto el proceso de la ensefanza de la gramdatica como de
las elecciones hechas en este dmbito para intentar llevar a cabo la propuesta didactica
con éxito.

El proceso de aprendizaje de la gramatica ha sido objeto de frecuente discusiéon
durante el desarrollo epistemolégico de la DLL. Algunos investigadores defienden el
conocimiento gramatical como algo esencial, mientras que otros tildan su utilidad de
baladi (Romero, Jiménez y Trigo, 2020). Fontich (2013, p.1) intentd arrojar luz a este
debate con dos preguntas retdricas: “é Qué quiere decir saber lengua?” y “éSaber lengua
es saber gramatica?”. El simple hecho de adentrarse en la profundidad de estas dos
cuestiones ya suscitaria una amplia discusién. No obstante, a partir de ellas es posible
empezar a hablar de la justificacion del porqué deberia tratarse la gramatica en las
escuelas y, por lo tanto, la razén de por qué es necesario invertir tiempo en la
investigacidn cientifica de este campo.

Fontich cree que sin un conocimiento gramatical competente el uso de una
lengua, de forma fluida, no es posible; no obstante, “el conocimiento del sistema
gramatical no garantiza tampoco saber usar la lengua” (Fontich, 2013: 1). Autores como
Giammatteo (2013) ponen de manifiesto que la ensefianza de la gramatica no repercute
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en el estudiante con mejora de sus comprensiones lectoescritoras. Cierto es que este
posicionamiento podria deberse a una mala implementacidn del enfoque comunicativo,
donde se prioriza la ensefianza de la lengua contextualizada en el uso de situaciones
reales, hecho que provoca que el papel de la gramatica sea irrisorio. Los ultimos
resultados obtenidos por el alumnado en los saberes gramaticales han provocado que
se vuelva a tener en consideracion dicha disciplina linglistica (Romero, Jiménez, y Trigo,
2020).

Frente al enfoque comunicativo se contrapone el enfoque tradicional, un
método, aun hoy, muy extendido en las aulas. Este se basa en la descripcion del sistema
y de las normas que rigen la lengua. Esto implica llevar un saber cientifico al aula, algo
totalmente en contra de lo que supone hacer una trasposicion diddctica. Posiblemente
este sea uno de los principales motivos de la desmotivacién del alumnado, ya que las
clases estan plagadas de memorizacién descontextualizada de reglas gramaticales y de
ejercicios de andlisis sintdcticos que intentan inculcar conceptos cientificos a
estudiantes menores de edad. En la analogia instrumental de Bosque (2018) se
ejemplifica claramente esta situacién. Segln esta teoria un objeto de estudio
determinado puede tener preguntas de nivel experto y de nivel usuario; los alumnos de
secundaria y los de bachillerato siguen siendo meros usuarios que no deberian estar
respondiendo las preguntas de nivel experto que abundan en las clases de nuestros dias.

Volviendo al debate que atafie a este apartado, si es pertinente ensefar
gramatica o no en las aulas, en la actualidad la balanza parece decantarse por el si. Ello
nos llevard a mejorar la conciencia metalinglistica y, por lo tanto, a mejorar el uso diario
de la lengua en la vida rutinaria del alumnado (Rodriguez, 2012). Esta misma idea es
apoyada también por Romero (2008, p. 4): “se vera sistematizada en los estudios de la
Educacidon Secundaria con el objeto de dotar al alumno de conocimientos y
herramientas que posibiliten un mayor dominio y desarrollo del lenguaje”. Ademas,
afade la idea —ya expresada desde hace tiempo por muchos especialistas- de que un
mejor dominio de los conocimientos gramaticales de la lengua materna influye
positivamente en el manejo del resto de lenguas que el alumno pueda llegar a estudiar.
El fin del estudio gramatical debe ser, segin Lucefio (1988, citado en Romero, 2008), el
de “conseguir por parte del alumno el dominio comprensivo y expresivo de su propia
lengua”.

Guiomar (2002, p.6) defiende el estudio de la gramatica en las escuelas
comentando que puede integrarse tanto en la produccién oral como en la escrita; de
este modo el estudiante podria ampliar la cantidad de opciones Iéxicas y gramaticales,
provocando que la fase crucial de busqueda de contenidos y expresiones se suceda con
menos dificultades:

«Los conocimientos gramaticales — entendidos como recursos |éxicos asociados
con informaciones gramaticales particulares (fonoldgicas, morfoldgicas, sintacticas,
semdnticas) - son recursos claves a los cuales apelamos (de manera mas o menos
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consciente) en la produccion de textos para constituir y formular conocimiento en
expresiones lingliisticas. La gramatica, por lo tanto, es una herramienta que permite no
meramente “vestir” pensamiento con palabras, sino principalmente constituirlo.»

Por su parte, Otaiii (2008, p. 24) defiende la idea de la ensefianza de una
gramatica reflexiva y contextualizada:

«La ensenanza de la gramatica oracional se presenta, asi como incuestionable.
Pero la necesidad de revisar qué contenidos ensefiar, en qué momento y, sobre todo,
como ensefiarlos, también se presenta como incuestionable. En el marco de un enfoque
textualista de ensefianza de la lengua y de teorias de aprendizaje que pretendan
favorecer el desarrollo de la capacidad metalingtistica o de reflexién sobre la lengua, es
necesario construir una didactica alternativa de la gramdtica que supere las limitaciones
de la gramdtica imperante entre los afios cuarenta y ochenta en las escuelas

Por lo tanto, ante la pregunta: ¢ensefar gramdtica o no enseiarla?, se han
presentado varios argumentos para dar una respuesta afirmativa, pese a que aln tenga
sus detractores. Lo expuesto por Otaii se prevé como algo de vital importancia para
superar el enfoque tradicional al tiempo que planeta una nueva cuestién: ¢Cudl es la
mejor manera de ensefiar gramatica?

El objetivo principal de la ensefianza de una lengua deberia ser la mejora del
comportamiento linglistico del estudiante. Por este preciso motivo exponer la
gramdtica de forma descontextualizada y sin cohesionar, Unicamente orientada a las
formas lingliisticas del lenguaje (Jiménez, 2011), es un error, pues no suscita un
aprendizaje significativo en el alumnado. Con el fin de mejorar esta situacion
sustancialmente, habria que abogar por una metodologia “eminentemente préctica”
(Mantecoén, 1988) vy, afiadiria, contextualizada, es decir, con referentes comunicativos
reales. Para conseguir este ultimo objetivo la linglistica del texto se erige como una
disciplina vital, debido a que mediante su aplicacién se pueden presentar a los
educandos los niveles pragmadticos, morfoldgicos y sintacticos del texto objeto de
estudio, y, ademas, la ortografia, los elementos gramaticales y las propiedades textuales
gue lo componen, entre otros (Romero, 2008).

Para terminar este apartado e intentar aportar luz a la ultima pregunta
formulada, Romero, Jiménez y Trigo (2020) abogan por un modelo de la didactica del
texto basado en la lingliistica textual. Este modelo, junto con alguna matizacion que se
expondra mas adelante, es el que vamos a utilizar en nuestra propuesta didactica. Estos
autores dividen en proceso de aprendizaje en cuatro fases: [Exploracién]-[Introduccién
del concepto][Estructuracidn]-[Aplicacién]. La de exploracidn hay que disenarla de tal
forma que el docente pueda ver el conocimiento previo del alumnado y encuadrar la
tipologia textual que se esté estudiando en un ambito de uso (personal, social,
académico y profesional). La segunda fase sirve para definir la tipologia textual
estudiada y para dar multiples ejemplos que ayuden a la clarificacidon de ideas del
estudiante. En la estructuracion, tercera fase, el alumno hace sus propias reflexiones
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metalinglisticas; aqui es donde deberia introducirse la ensefianza de la gramatica, pues
de esta forma se logra contextualizarla. La ultima fase estd destinada a la creacion y
aplicacion por parte del alumnado de todo lo aprendido en las anteriores.

Finalmente, nuestra propuesta diddactica se ve completada mediante el ABJ, que
fusionado con todo lo explicado anteriormente, pretende lograr los objetivos marcados
al inicio del proceso de programacién.

1.3. El Aprendizaje Basado en Juegos como respuesta a las dificultades de aprendizaje

El ABJ es una metodologia activa, relativamente moderna. Se puede encontrar
una definiciéon bastante esclarecedora en Negre y Carrion, (2020: 17): “juegos que se
utilizan como herramientas con las que trabajar el curriculo educativo”. El fin que se
persigue es el de cualquier otra metodologia, esto es, el de conseguir un objetivo
curricular.

Sus bases se remontan a afios atras. Existen evidencias que demuestran que el
juego se ha usado como una herramienta tanto educativa como socializadora que se ha
transmitido de generacién en generacién. Fue a raiz de los nuevos descubrimientos en
neuroaprendizaje, y con la llegada de las primeras scape rooms a mediados de 2011,
cuando surgié una nueva tendencia educativa llamada “gamificaciéon educativa” (Negre
y Carrion, 2020), en la cual se encuadra dicha metodologia.

No obstante, es importante matizar que gamificacion y ABJ no son lo mismo. La
primera consiste en trasladar mecanicas y elementos de un juego, como pueden ser los
rankings, los logros, las misiones, etc., a un entorno de aprendizaje, mientras que el ABJ
va mas alld y se basa en la aplicacién directa de un juego con fines educativos (figura 1).

Figura 1
Diferencias entre ABJ y gamificacion
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Nota. Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y Formacion del Profesorado.

Son varios los beneficios que sustentan el ABJ. Expertos como, por ejemplo,
Piaget, indican que el juego estructura la forma de pensar de los nifios. Bruner, por su
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parte, hace hincapié en la importancia que el juego tiene en la interaccién social. Los
juegos dan la opcidon de que se produzca el aprendizaje significativo mediante la
satisfaccion intrinseca del estudiante (Gee, 2007).

Precisando mas en la realidad del aula, el ABJ podria erigirse como una
metodologia que podria solucionar varias dificultades que hoy en dia encontramos en
cualquier aula de educacién. Negre y Carrion (2020, p. 21) listan algunas de sus ventajas:
Incrementa el movimiento en el aula, y en consecuencia la interaccidon entre
estudiantes.

- Al ser flexibles permiten incluir practicamente cualquier contenido
curricular, asi como las cualquier competencia o habilidad requerida por
la legislacion.

- Fomenta la toma de decisiones y el trabajo en equipo de los
estudiantes.

- Se desarrolla mejor la capacidad para resolver problemas debido a que
los alumnos toman la iniciativa.

- Se mejora la competencia verbal, debido a que deben estar
constantemente intercambiando ideas y dialogando con companeros.

- Permite mejorar la motivacidon en el aula del alumnado, pues es una
forma de diversion para ellos.

Por lo tanto, es plausible decir que el ABJ puede considerarse una metodologia
activa muy ventajosa y beneficiosa en su aplicacién, pese a ser también muy absorbente
para el docente. Gracias a ella se ha logrado integrar de forma contextualizada todos los
contenidos linglisticos y en especial, los gramaticales, que se pretendian ensefiar en
esta propuesta, logrando asi una unidad didactica integrada.

2. METODOLOGIA

Para llevar a cabo esta propuesta es necesario que el profesor sea capaz de
gestionar un grupo amplio con éxito, debido a que las ratios en las escuelas espafiolas
suelen ser altas (25-26 personas aproximadamente). En ella el profesor pasa a tener un
papel secundario, de mero guia, para focalizar el proceso de ensefianza en el alumno,
quien pasa a ser el protagonista del proceso. Para ello se recomienda una disposicion en
herradura en la primera sesion que integre de mejor forma al alumnado y les permita
participar mas activamente en las dindmicas como la lluvia de ideas.

En las siguientes sesiones se recomienda pasar a una disposicidn por grupos
heterogéneos para lograr una mejora en el trabajo colectivo de los estudiantes y
permitirles construir su propio aprendizaje, a la par que se potencia el enfoque
comunicativo. Mediante esta organizacion también se compensan los distintos niveles
de rendimiento del alumnado mejor que con un trabajo individual continuo, pese a que
este también debe ser implementado en menor medida (en este caso a través de una

Perearnau Giménez, A. y Jiménez Fernandez, R. (2023). El Aprendizaje Basado en Juegos para
la ensefianza de la gramatica: propuesta diddactica para secundaria. Chamariz. Estudios en
Diddctica de la Lengua y la Literatura, (1).
http.//doi.org/10.25267/Chamariz.2023.i1.10
ISSN: 3020-6820
Universidad de Cadiz

7



http://doi.org/10.25267/Chamariz.2023.i1.10

4
CHOMARTZ

prueba evaluatoria) para medir el conocimiento real adquirido por el estudiante. Otra
ventaja que tiene esta disposicion es la atencién mas personalizada que puede ejercer
el profesor con sus educandos, al estar estos en grupos mas reducidos.

Las actividades presentes en la propuesta procuran evitar las de los modelos
tradicionales que reproducen contenidos gramaticales de forma descontextualizada. En
su lugar, se intentan sustituir por otras que intenten atrapar al estudiante, motivarlo a
la reflexion de su aprendizaje y asi eviten su desconexidn del proceso de aprendizaje.
Las actividades siguen el modelo de la didactica del texto presentada en el apartado
anterior, con cuatro fases: [Exploracion] — [Introduccién al concepto] — [Estructuracion]
— [Aplicacidén]. Sera ya en la ultima sesion, la de aplicacion, donde se aplique el ABJ para
terminar de cerrar todo el proceso didactico.

3. PROPUESTA DIDACTICA

En el siguiente apartado se presentan los componentes, la secuenciacién y los
procesos de evaluacién de la unidad didactica titulada jNueva notificacion!: un correo
sin leer.

3.1. Justificacion

Tal y como se ha mencionado en los apartados anteriores, el principal objetivo de
la propuesta es el de contextualizar el conocimiento gramatical desde la didactica del
texto junto con una metodologia activa, el ABJ. Esto se fundamenta en la vigente ley
educativa en Espafia, la Ley Organica de Modificacién de la LOE (en adelante LOMLOE),
la cual declara la imposibilidad de separar el uso de la lengua de su contexto.

A través del juego que se ha disefiado para esta propuesta didactica se ha
buscado dar un sentido a uno de los ejercicios para trabajar la gramdatica mas
controvertidos que aun hoy estan presentes en el aula y en los contenidos curriculares
de la asignatura de Lengua y Literatura Espanola. Mediante esto se busca dotar de
funcionalidad real a la ensefianza de la gramatica para evitar la tan recurrente pregunta:
“iY esto para qué nos sirve? De este modo, se induce al estudiante a la reflexién
metalinglistica y a la mejora sustancial de su comportamiento lingiistico.

Por estas razones, la propuesta presentada toma el modelo de la didactica del
texto de Romero, Jiménez y Trigo (2020) presentado en el marco tedrico, pero, con una
serie de concreciones en la ultima fase para que sea aplicable el ABJ; en definitiva, se
hace una fusiéon de ambas teorias. En cuanto a la temporalizacién en la aplicacion de un
juego, esta puede ser variada. En este caso se ha optado por programarla para el final
de la propuesta, con el fin de repasar todo lo visto con anterioridad y poder dar una
aplicacion alternativa a la creacidon de textos (pese a que también puede ser
contemplada).

Perearnau Giménez, A. y Jiménez Fernandez, R. (2023). El Aprendizaje Basado en Juegos para
la ensefianza de la gramatica: propuesta diddactica para secundaria. Chamariz. Estudios en
Diddctica de la Lengua y la Literatura, (1).
http.//doi.org/10.25267/Chamariz.2023.i1.10
ISSN: 3020-6820
Universidad de Cadiz

8



http://doi.org/10.25267/Chamariz.2023.i1.10

4
CHOMARTZ

3.2. Contextualizacion

La ley educativa en la que se encuadra la propuesta es la LOMLOE, tal como se ha
mencionado anteriormente, concretada en la Ley de Educacién en Andalucia (LEA). En
esta ley, para la asignatura de lengua y literatura es posible encontrar 4 bloques de
contenidos: Bloque 1. Comunicacion oral: escuchar y hablar, Bloque 2. Comunicacién
escrita: leer y escribir, Bloque 3. Conocimiento de la lengua y Bloque 4. Educacién
literaria. Solo los tres primeros serdn abordados en nuestra propuesta por tratarse de
una unidad eminentemente linglistica. No obstante, parte de las actividades planteadas
se extraen de libros afines a la literatura juvenil y a los intereses de los estudiantes.

Es una propuesta dedicada al ultimo curso de secundaria, y preferiblemente, en
el ultimo trimestre de dicho curso. Debido a que los conocimientos previos de gramatica
tales como de oraciones coordinadas o simples, ayudardn al alumno a superar la fase IV,
la de aplicacién, no obstante, estos no son necesarios para completarla, pues el juego
puede ser completado Unicamente con los contenidos impartidos durante todo el
transcurso de la unidad.

3.3. Componentes

Varios son los componentes que completan la propuesta para convertirla en una
unidad integrada. El primero tiene que ver con los objetivos curriculares de etapa. En
esta unidad son los siguientes:

- 4. Conocer y apreciar las peculiaridades de la modalidad linglistica andaluza,
en todas sus variedades, como forma natural de expresarnos y para una
correcta interpretaciéon del mundo cultural y académico andaluz que sirva para
situar al alumnado en un dmbito concreto, necesariamente compatible con
otros mas amplios (h y j)*.

- 6. Emplear las diversas clases de escritos mediante los que se produce la
comunicacion con las instituciones publicas, privadas y de la vida laboral (h y
8).

- 7. Utilizar la lengua eficazmente en la actividad escolar para buscar, seleccionar
y procesar informacién y para redactar textos propios del ambito académico
(hysg).

- 12. Aplicar con cierta autonomia los conocimientos sobre la lengua vy las
normas del uso lingliistico para comprender textos orales y escritos y para
escribir y hablar con adecuacidn, coherencia, cohesion y correccion (h).

Estos objetivos se intentan acometer mediante unos contenidos curriculares y la

consecucion de unas competencias clave. El siguiente QR (figura 2) redirige a una tabla
donde se resumen y relacionan a qué se refieren todos los presentes en la unidad.
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Figura 2
Contenidos curriculares relacionados con sus competencias (QR)

Nota. Elaboracién propia.

En cuanto a los contenidos especificos abordados en la propuesta, el eje
vertebrador es el correo electrénico como la tipologia textual que sirve para desarrollar
todas las actividades y ejercicios presentes en ella. Es lo que funciona de “pegamento”
y permite dotar de funcionalidad y utilidad a todos los contenidos mas cientificos que se
ven durante el proceso facilitando asi las transposiciones didacticas. En la siguiente tabla
se resumen por niveles los contenidos de lengua que se pueden encontrar en la
propuesta (tabla 1). Todos han sido escogidos porque estan presentes en dicha tipologia
textual en menor o mayor medida.

Tabla1
Contenidos especificos

Tabla de contenidos para el correo electrénico

Textuales Estructura secuencial: saludo, introduccidn, cuerpo, despedida y firma.
Distincion entre parrafos.
Lenguaje formal e informal.

Léxicos Siglas: PD, PS.
Marcadores discursivos: para, ademas, ya que...

Palabras relacionadas con la tecnologia: hipervinculo, correo electrdnico,
mail, entre otras.

Neologismos.

Morfosintdcticos Oracidn subordinada adverbial.
Formacidn de palabras: derivacion, sustantivacion.

Recursos Hipervinculos, direcciones de correo, imagenes, emoticonos.

Ortogradfia La puntuacidn, fallos comunes en la escritura de la variedad andaluza.

Nota. Elaboracién propia.

Ademas de los contenidos curriculares y los especificos, también se abordan una
serie de temas transversales, los cuales estan recogidos en el articulo 6 del Decreto
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111/2016 del 14 de junio. En la siguiente tabla se muestran los que se trabajan con la
propuesta (tabla 2).

Tabla 2
Temas Transversales

Tema transversal Contextualizacion en la unidad Sesion

Educacién para la convivencia A través trabajo cooperativo en
y el respeto en las relaciones pequefios grupos heterogéneos. 2-4
interpersonales

La  escucha activa, Ia - Respetando el turno de palabra en los

racionalidad, la empatia, y el debates que se establezcan a nivel de 1-4

acuerdo mediante didlogo clase e interno de cada uno de los
grupos.

- Como eje vertebrador de la unidad al

La utilizacion critica de las TIC tratar una tipologia textual propia del 1-4
lenguaje digital.

- Busqueda de informacion.

La adquisicion de - Seleccionando ejemplos para que
competencias para actuar en comprendan como pedir trabajo a una 2y3
el dmbito econdmico empresa.

Nota. Elaboracién propia.

Para terminar con el desglose de los componentes que integran la unidad, es
necesario hablar de los elementos para la atencién a la diversidad. La primera de ellas
es ladistribucién en el aula. La propuesta estd disefiada para ser llevada a cabo mediante
grupos heterogéneos, con el fin de fomentar la integracién de los alumnos a la dindmica
de clase, asi como para promover la participacidon activa, tanto con el grupo clase como
en sus equipos, acorde a las capacidades de cada uno.

La segunda medida que se ha tomado ha sido la de organizar los ejercicios
individuales de tal forma que puedan ser superados de distintas formas dependiendo
del nivel y la capacidad que cada estudiante tenga. Incluso teniendo esto en cuenta, se
han programado dos pruebas evaluatorias distintas (para la tercera sesién) con los
mismos contenidos, pero presentadas de modos diferentes para aquellos alumnos cuyo
rendimiento sea mas bajo.

Otra medida interesante a valorar por el docente podria ser la de incorporar el
aprendizaje por pares a los alumnos que lo requieran. Mediante esta metodologia un
estudiante que esté obteniendo muy buenos resultados puede tutorizar a uno que tenga
mas dificultades y ademas puede llegarse a crear un vinculo entre ellos, procurando una
mejor inclusidn de todos los estudiantes.
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La ultima medida que se ha implementado ha sido la del método Cornell para las
actividades de ampliacién de las sesiones. Este es un sistema muy pautado y util para
aquellos casos donde los educandos tengan algln problema de aprendizaje, con el cual
se hacen unos resimenes de lo visto en la sesion, pero de una forma muy pautada.

3.4. Secuenciacion
La duracién programada para la propuesta es de 13 horas lectivas, divididas en
cuatro fases, tal y como se ha explicado en apartados anteriores (tabla 3):

Tabla 3
Secuenciacion diddctica
Sesion Horas Titulo de la sesion Fases Tipo de sesion
1 1 Mensaje enviado... Exploracion Inicial
2 3 jAlerta! Spam de informacién Introduccién del concepto  Desarrollo
3 5 Revisa tu bandeja de entrada Experimentacion Desarrollo
4 4 Un forense en la escritura Aplicacién Final

Nota. Elaboracién propia.

3.4.1. Sesion 1: Mensaje enviado...

La primera sesion funciona como elemento de toma de contacto con el tema
principal de la unidad. Sirve para explicar la metodologia tanto de trabajo como de
evaluar que se va a seguir. El objetivo principal es el de poder reflexionar sobre la
tipologia textual a la que esta dedicada la unidad y, sobre todo, hacer ver al alumnado
en qué contexto de los cuatro mencionados (recuérdese: personal, social, académico o
laboral) les puede ayudar el ser competentes con dicho tipo de texto.

Debe empezarse a partir de unos conocimientos previos. Para ello es interesante
realizar un pequeno interrogatorio que suscite su interés como, por ejemplo: ¢ Vosotros
escribis cartas?, ¢Y correos electrénicos?, i Creéis que son tipos de textos desfasados? o
¢En qué caso escribiriais un correo electrénico y a quién?

Una vez realizado, y con el mismo fin de suscitar su interés, se pasa a proyectar
un correo electrénico mandado al buzén de sugerencias del ayuntamiento de una
localidad para pedir la nueva apertura de un parque para adolescentes. De esta forma
les introducimos el tema principal: el correo electrénico. A partir de él se debe realizar
una lluvia de ideas con el grupo clase intentando dar respuesta a las preguntas
formuladas: ¢Qué tipo de texto es? ¢Cual es la intencidn del texto? ¢ Cuando y para qué
utilizariamos este tipo de texto? ¢ Qué ventajas y desventajas tiene frente a escribir una
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carta? ¢Es un tipo de texto que se puede escribir a todo el mundo? y ¢Si es asi hay
diferencias de hacerlo para alguien conocido que para alguien que no conocemos?

En la conclusién de la sesidn los alumnos deberan tener una definicion del
término correo electronico, la cual servira de hilo conductor para empezar la segunda
sesion, ya que serd su punto de partida, pues en ese momento se corregira. Para
terminar, y antes de pasar a la segunda fase, para anticipar los contenidos se nombraran
las partes o estructura del email, la cual serd explicada en la segunda sesion.

3.4.2. Sesion 2: jAlerta! Spam de informacion

Se empieza con un Mentimeter para corregir las definiciones que crearon los
alumnos en la sesion anterior. Al programarlo asi, se empieza de nuevo desde los
conocimientos previos del alumno, para restructurarlos e intentar crear conocimiento
significativo.

Esta sesién estd dedicada a la generalizacién y delimitacidn de las caracteristicas
de la modalidad textual, y especificdndolo mas, a que diferencien cuando deben usar un
registro linglistico formal y cuando uno informal a la hora de mandar un correo
electrénico. Para lograrlo se seguird un modelo inductivo, en el cual se presentaran
varios textos como ejemplos y una serie de preguntas pautadas para que el alumno vaya
construyendo su propio aprendizaje. Las actividades se desarrollaran mediante grupos
cooperativos para que puedan cooperar a la hora de completarlas, pero la resolucién de
las mismas deberd ser escrita en el porfolio del alumno, puesto que este serd un
elemento que forme parte de la evaluacidn del estudiante.

Para terminar la sesion, se corregiran las actividades con el grupo clase en voz
alta y se resolveran las posibles dudas que hayan surgido.

3.4.3. Sesion 3: Revisa tu bandeja de entrada

La sesion tercera constituye el nucleo de la propuesta (teniendo en cuenta los
objetivos a cumplir con ella), pues es donde el estudiante debera reflexionar
metalinglisticamente sobre las caracteristicas linglisticas del correo electrénico.

De nuevo, el inicio de la sesion debe ser a través de los conocimientos previos de
los alumnos, y, por lo tanto, debera recordarse lo visto en la sesidon anterior. Para
acometerlo se pedird a los aprendices que salgan a la pizarra y apunten la estructura de
un email. A continuacidn, y con toda la clase, se pasara a construir una definicién del
uso formal de la lengua y otra del informal. Para reforzar dichas definiciones el profesor
deberd hacer un breve interrogatorio con preguntas tales como: ¢Al director de la
escuela como le escribiriamos el correo, en lenguaje formal o informal? ¢Y al jefe de un
bar?» ¢Y a un amigo lejano? A su vez, los educandos deberan ir apuntando las respuestas
en su porfolio.

Es importante, en esta sesidon, que el profesor sepa resaltar la importancia que
ejerce la gramatica en el plano léxico, sintactico y ortografico para poder escribir bien
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un texto de estas caracteristicas, con el fin de que los propios alumnos sientan que estdn
aprendiendo algo que les puede ser realmente util.

El resto de la sesion seguira el mismo desarrollo que la anterior, en grupos
cooperativos deberdn ir completado una serie de actividades pautadas. No obstante, en
esta fase hay un afiadido, puesto que la ultima actividad de ortografia se realizara con
ordenadores o mdviles con la técnica del puzle de Aronson. Finalmente, en esta fase se
hard la prueba dirigida y se les anticipara la nueva y ultima sesién diciéndoles que en la
siguiente clase aplicaran todo lo aprendido hasta ese momento con un juego.

3.4.4. Sesion 4: un forense literario

El fin de esta ultima sesion es que los estudiantes apliquen todo lo aprendido
mediante un juego, es decir, con el ABJ. Sin embargo, antes de empezar con ello, es
necesario darles el feedback de la prueba evaluatoria de la fase anterior para, de nuevo,
empezar a partir de los conocimientos previos.

Para la presentacion del tema se explicara al alumnado en qué va a consistir el
juego y como sera su desarrollo. El docente debera leer el correo electrénico del
comisario que inicia la actividad y entregara un sobre a cada grupo con todo lo necesario
para desarrollar el juego.

El juego esta guiado por completo y contiene todas las pistas necesarias para que
los estudiantes lo sigan sin imprevistos durante las tres horas para las que estd
programado. No obstante, la gestién del docente serad de gran importancia. El tendra
gue ver si algun grupo va mas perdido, y de ser asi, debera reconducirles para que no
derive en una experiencia frustrante. El objeto final, que sera entregado por los grupos,
es un informe con todas las respuestas a las cuestiones que plantea el misterio del
Asesinato en el Pico de los Atunes (el nombre con el que se ha titulado al juego) junto
con todas las pruebas que hayan ido recogiendo.

A continuacidn, se incluye un enlace que da acceso a todo el material relacionado
con el juego que recibirian los estudiantes: https://n9.cl/qzbk8

Para terminar la propuesta didactica, y con el fin de que el alumno aplique el
conocimiento adquirido de una forma distinta de la que pide al juego, se pedira que los
estudiantes escriban un correo electréonico al profesor valorando la experiencia y
diciendo lo que han aprendido. De esta forma también se estd dando paso a que ellos
mismos se evallen y evalten al docente.

En los siguientes QR (figura 3 y 4) se pueden ver las trasposiciones didacticas de
forma mas detallada para cada una de las sesiones, asi como la seleccién de textos, las
actividades creadas y los instrumentos de evaluacién para llevar a cabo la propuesta
respectivamente.
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Figura 3
Transposiciones diddcticas

Nota. Elaboracién propia.

Figura 4
Materiales

Nota. Elaboracién propia.

3.4.5. Competencias adquiridas durante las transposiciones

Finalmente, a modo de resumen de la secuenciacién, se presenta la siguiente
tabla en la que se pueden ver las actividades y ejercicios que se realizan en la propuesta
didactica, con relacién a las competencias a las que contribuyen a adquirir (tabla 4).

Tabla 4
Relacion entre actividades y competencias
Sesion Actividad Competencia
1 Analisis preliminar del primer ejemplo de email (Lluvia de CCL, CEC, SIEP, CSCy
ideas guiada) CAA
Propuesta de definicidn del término: correo electrénico CCLy CEC
2 Mentimeter para afianzar la definicion de correo electrénico  CD, CAA, SIEP
Bateria de actividades disefiadas para analizar las CCL, CEC, CAA, CSC

caracteristicas especificas y modalidades de los correos
electrénicos

3 Esquema auténomo por parte del alumnado sobre las partes  CAA, CCL, SIEP, CSC
principales de un correo electrénico

Interrogatorio oral sobre el lenguaje informal y formal CCL, CEC, CSC
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Bateria de actividades metalingliisticas relacionadas con los CCL, CSC, CEC, SIEP
correos electrdnicos

Prueba guiada CCL, CEC, SIEP
4 Desarrollo del ABJ CCL, CEC, SIEP, CD,
CSCy SIEP
Elaboracién de un correo electrdnico de reflexidn sobre la CCL, CEC, CD, CAA,
unidad CSCy SIEP

Nota. Elaboracién propia.

3.5. Interdisciplinariedad

En la propuesta también existe la interdisciplinariedad, con el area de informatica
y de ciudadania, pudiendo acercar al alumnado el uso consciente de las redes sociales
mediante el ABJ, el envio de emails y la busqueda por la web del puzle de Aronson.

3.6. Evaluacion

La evaluacioén de esta propuesta sera criterial, basada en la seleccion de algunos
de los criterios y estandares de la orden del 15 de enero de 2021. En el siguiente QR
(figura 5) se pueden visualizar de forma esquematizada en relacién con los objetivos de
etapa, los contenidos y a las competencias.

Figura 5
Criterios y estdndares

Nota. Elaboracién propia.

Por lo que respecta a los instrumentos y técnicas usados en la propuesta, se
presentan a continuacién junto a sus correspondientes transposiciones en forma de
tabla para facilitar su lectura (tabla 5).
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Tabla 5
Técnicas e instrumentos de evaluacion
Transposicion Actividad Técnica Instrumento

1 - Participacion activa en clase Observacion Lista de

cotejo

-Definicion de correo electrénico
- Bateria de actividades Analisis de produccidn
2 (elementos de la tipologia (Portfolio) Lista de
textual) cotejo
Solicitud de producto
- Bateria de actividades de (prueba guiada) Rubrica
reflexion metalingistica + Andlisis de produccion
3 - Prueba evaluatoria guiada (Porfolio)

Lista de

cotejo

- Desarrollo del ABJ e informe Solicitud de producto Lista de

- Escritura del correo electrénico (x2) cotejo
4 (Informe del ABJ (informe)

+ correo electrdnico) +
Rubrica
(email)

Nota. Elaboracién propia.

En cuanto a los momentos y agentes de la evaluacion cabe destacar que la
propuesta se centra en el proceso educativo en su conjunto y no tanto en un producto
final, como podria ser un examen, algo muy presente en la actualidad. Es decir, se ha
programado una evaluacién procesual donde el trabajo evaluable se distribuye en varias
sesiones y no en unas pocas. Seran tres las situaciones en las que se debera centrar la
evaluacidn, y estos tres momentos abarcan toda la unidad: el antes, el durante y el
después. Al hacerlo de este modo, se permite al discente reflexionar sobre lo que sabia
y lo que ha adquirido durante el transcurso del proceso.

Ademads, en esta propuesta no solo se evalla al estudiante, sino también al
docente. Este deberd hacer un proceso de autorreflexion de como se ha sucedido el
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proceso, pero también recibird la valoracidn de sus estudiantes con la ultima actividad

de la fase IV.
En la siguiente tabla (tabla 6) se recogen todos estos elementos que se acaban de
comentar.
Tabla 6
Momentos y Agentes de la evaluacion
Tipo de Momento Agente Finalidad Proceso a
evaluacion evaluar
Autoevaluacidn Inicial Docente Programacion de la Recursos a
unidad usary
viabilidad del
juego
Autoevaluacion Inicial Discente Conocimientos “Veo, pienso,
previos me pregunto”
Heteroevaluacion Procesual Docente Adquisicién de Porfolios de
competenciasy actividades
contenidos
Heteroevaluacion Final Docente/Discente  Valorar lo aprendido Juego
durante la Fase IV.
Valorar la gestion de
aula del docente
durante el ABJ.
Autoevaluacién Final Docente Valorar los resultados Unidad
obtenidos con la Didactica

unidad

Nota. Elaboracién propia.

Finalmente, para terminar este subapartado de evaluacion se presenta la forma
en la que se calificara al alumnado (tabla 7). Para ello, es necesario destacar que evaluar
consiste en la recogida de informacidn, el andlisis y la emision de un juicio sobre ella
(Hamodi, Lopez y Lépez, 2015), mientras que calificar es materializar ese juicio en una
nota alfanumérica.
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Tabla 7
Proceso de evaluacion a calificacion
Bloque de contenido Criterios de Técnica Calificacion
evaluacion
Bloque 1. Destrezas orales 2:1.2y1.7 Observacion Valor: 30%
Bloque 2. Destrezas escritas 3:2.2,25y Solicitud de productoy  Valor: 30%
2.6 Porfolio
Blogue 3. Conocimiento dela 5:3.3, 3.6, 3.8, Solicitud de productoy  Valor: 40%
lengua 3.9y3.10 Porfolio

Nota. Elaboracidn propia.

4. CONCLUSIONES

Esta propuesta ha surgido con dos claros objetivos: el primero, el de dar solucién
a la desmotivacion generalizada del alumnado de secundaria; el segundo, el de dar
sentido y un método pautado y eficaz al proceso de ensefianza del nivel sintactico. Por
ello se ha querido optar por la metodologia del ABJ, muy afin con los intereses de los
adolescentes en la actualidad. Aunque este sea el principal reclamo motivacional
presente en la unidad, también contiene otros como el hecho de dotar de funcionalidad
los conocimientos impartidos y las actividades que rehuyen de los modelos
tradicionales.

Por ello, se ha concretado el modelo de la didactica del texto, mencionado en la
introduccidn, quedando de la siguiente manera (tabla 8):

Tabla 8
Concrecion del modelo de la diddctica del texto para metodologias activas
Fase | Fase Il Fase Ill Fase IV
Exploracion Introduccion del Estructuracién Aplicacién
J concepto J J
Comprender la N2 Practica desde Practicas con la
tipologia textual Generalizary actividades tipologia textual
delimitar la tipologia lingUisticas
textual
Pauta de actuacion Pauta de actuacion Pauta de actuacion Pauta de actuacion
Funcionalidad y uso  Conceptualizacién del Reflexién y ejercicios Aplicacion del
del texto segln sus tipo de texto de niveles ABJ
ambitos gramaticales GAMIFICACION
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Delimitacién de la Andlisis de modelosy  Prueba evaluatoria  Produccion pautada

estructura de la determinacion de una  guiada (situacién del y/o
tipologia taxonomia conocimiento) contextualizada

Nota. Elaboracién propia.

Gracias a estas concreciones el proceso para ensefar lengua fusionando la
didactica del texto y metodologias activas es mds orgdanico y facil de aplicar al aula.

A continuacion, se presenta una matriz DAFO (tabla 9) que resume los puntos
débiles y los fuertes de esta propuesta, los cuales podrian ser extensibles a cualquier
otro tipo de unidad con metodologias activas como las presentes:

Tabla 9
Matriz DAFO
Dificultades Amenazas
- Baja motivacién del estudiante - Consenso con el
- Bajo nivel en contenidos departamento
gramaticales - Sostenibilidad en el tiempo
- Problemas en la temporalizacion
- Gran tiempo invertido en la
programacion
- Posible aumento de la motivacion (tanto - Proyecto Proactive
del alumnado como del profesorado) - Inyeccién de presupuesto
- Uso de metodologias activas (ABJ) - Formacion del CEP
- Formacion del profesorado - Difusion de la propuesta
Fortalezas Oportunidades

Nota. Elaboracién propia.

Como se puede extraer de esta matriz el problema principal que suscitan estos tipos de
propuesta es el tiempo que tiene que invertir el docente para su programacion, ademas de su
sostenibilidad. No obstante, el tiempo invertido puede ser bien recompensado, debido a que
sus ventajas son significativas puesto que el aumento de la motivacién, junto con los resultados
académicos que esta puede comportar, pueden ser sustanciales.

Finalmente, para evaluar con mas profundidad la unidad se ha usado una lista de control
de Gutiérrez y Romero (2022). Todos los items presentes en dicha lista han dado positivo menos
el nimero 19. En el siguiente QR se deja la evaluacién (figura 6).
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Figura 6
Lista de control para la evaluacion de la propuesta

Nota. Elaboracién propia.

NOTAS
1. Las letras entre paréntesis hacen alusién a los objetivos de materia que
ayudan a cumplir dicho objetivo.
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