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en la ensefianza de espaiiol a través del deporte
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Departamento de Traduccion e Interpretacion;
Departamento de Filologia Espariola, Lingiiistica General y Teoria de la Literatura;
CIEE Alicante

Universidad de Alicante

RESUMEN (ABSTRACT)

El nuevo siglo ha traido grandes cambios a la ensefianza de lenguas. Las metodologias tradicionales ya no se
ajustan a las necesidades del alumnado actual. En este sentido, y con los estudiantes como elemento central de
toda metodologia de idiomas, los docentes deben buscar recursos motivadores y novedosos que despierten el
interés del alumnado y faciliten el proceso de adquisicion lingiiistica. De hecho, la web 2.0 y las redes sociales se
han venido explotando ultimamente en la glotodidactica debido a este nuevo perfil de estudiantes con el que nos
encontramos: los nativos digitales. Para ir un paso mas alla, este articulo enmarcado dentro de la red “Aplicacion
de la tecnologia a la ensefanza del espafiol a través del deporte”, reunira dos elementos que resultan
especialmente motivadores a los estudiantes. Por un lado, el tema a través del que se estudian los contenidos: el
deporte. Por otro, el medio: la tecnologia. Asi, se presentard una serie de aplicaciones o apps lingiiisticas,
periodisticas, etc. que facilitardn el aprendizaje del espafiol mediante su uso desde teléfonos moéviles y
dispositivos electronicos. Se trata, en definitiva, de interesantes aplicaciones para trabajar contenidos lingiiisticos

a través del deporte que después podran incorporarse a las clases de ensefianza de idiomas.

Palabras clave: Aplicaciones, deporte, ELE, tecnologias, idiomas.
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1. INTRODUCCION
1.1 Nuevas tecnologias en la ensefianza de idiomas

La actual ensefianza de idiomas no se concibe sin la tecnologia. Asi, entre las
competencias clave del profesorado de segundas lenguas y lenguas extranjeras se encuentra,
indiscutiblemente, la competencia digital, tal como establecié en 2012 el Instituto Cervantes,

no solo para los docentes de espafiol, sino para todos los profesionales de la glotodidactica:

Se refiere a la capacidad del profesorado para usar, de forma efectiva y de acuerdo con las
lineas estratégicas de la institucion, los recursos digitales de su entorno en el desarrollo de su
trabajo (p. €j. para promover el aprendizaje del alumno, para su propio desarrollo profesional).
Esto implica reflexionar sobre los recursos tecnologicos que tiene a su alcance y como sacarles
el maximo provecho, y hacer un uso adecuado. Ademas, los integra en su ensefianza con el fin
de promover el uso de la lengua y fomentar el aprendizaje colaborativo y orienta a los alumnos
para usarlos de forma auténoma. El profesor se sirve de las TIC para su propio desarrollo
profesional y se compromete a desarrollar su competencia digital. (Instituto Cervantes, 2012:

27).

Esta competencia digital se concreta en cuatro ejes (ibidem):
- Implicarse en el desarrollo de la propia competencia digital.
- Desenvolverse en entornos digitales y con aplicaciones informaticas disponibles.
- Aprovechar el potencial didactico de las TIC.

- Promover que el alumno se sirva de las TIC para su aprendizaje.

Estas directrices, sin duda, han estado mas vigentes que nunca en la tltima década. A
pesar de que la ensefianza de idiomas ha incorporado la tecnologia desde hace més de medio
siglo (a través de grabaciones, laboratorios de idiomas, audiciones, etc.), los Gltimos afios han
supuesto una auténtica revolucion, que se ha traducido en numerosas publicaciones sobre
didactica de lenguas y tecnologias en general (Chun, 2008; Gonzélez-Lloret y Ortega, 2014;
Akbar, 2015; Hampel y Stickler, 2015; Carrio Pastor, 2016; Martin-Monje et al., 2016) y del
ambito del espafiol como lengua extranjera (ELE) en particular (Gargiulo y Fernandez, 2015).
Mencioén especial merece la aplicacion de las redes sociales a la ensefianza de ELE, en gran
auge (Erdocia, 2012; Fernandez Ulloa, 2012; Arellano, 2013; Herrera y Castrillejo, 2013;
Varo y Cuadros, 2013; Cuadros y Villatoro, 2014; Galindo Merino, 2015).
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En este contexto, nuestra investigacion, centrada en la ensefianza de espafiol a través
del deporte, no puede de ninguna manera ignorar el caudal tecnologico a nuestra disposicion
hoy en dia, y plantea este trabajo como una explotacion didactica de herramientas

tecnoldgicas enfocadas al aprendizaje de ELE a través del deporte.

1.2 Nuevas tecnologias en la ensefianza del espafiol a través del deporte: estado de la cuestion

El equipo de trabajo que compone la red de investigacion en docencia universitaria
“Aplicaciones de la tecnologia a la ensefianza del espafiol a través del deporte”, coordinada
por la Dra. Carla Botella, es en su mayoria miembro del proyecto de investigacion emergente
“Lingliistica aplicada a la ensefianza del espafiol a través del deporte”, financiado por el
Vicerrectorado de Investigacion, Desarrollo e Innovacion de la Universidad de Alicante y
coordinado por la Dra. Mar Galindo. Dicho proyecto se articula en cuatro ejes: espafiol,
deporte, igualdad de género y nuevas tecnologias. Esta tltima dimension es la que
presentamos en este trabajo, centrada fundamentalmente en el uso de aplicaciones (apps) para
ensefiar espafiol a través del deporte, aprovechando su novedad, disponibilidad con medios
técnicos ampliamente asentados en la poblacion (teléfonos moviles y dispositivos como
tabletas, Ipads, Apple watches y ordenadores portatiles o de mesa) y potencial didactico y
motivador. Este objetivo concuerda absolutamente con la recomendacion del Instituto
Cervantes (2012: 27) de “desenvolverse en entornos digitales y con aplicaciones informaticas
disponibles”.

En ese sentido, la absoluta novedad que representa la ensenanza de ELE a través del
deporte hace que no haya herramientas tecnologicas especificas, pero si muchas otras
perfectamente validas para la clase de espafiol. En el &mbito del inglés, no obstante, existe la
app Cambridge English FC (http://www.cambridgeenglish.org/learning-english/games-
social/cambridge-english-fc/), destinada a estudiantes de niveles B2 — C1 que deseen aprender
inglés a través del futbol. Por ello, nuestra labor parte de la adaptacion de aplicaciones
generales de indole lingiiistica, por un lado, y deportivas, por otro, para la ensefianza de

espafiol a través del deporte.
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2. DESARROLLO DE LA CUESTION PLANTEADA
2.1 Objetivos

Este articulo pretende aportar una nueva via de explotacion didéctica en las clases de
lenguas extranjeras. En concreto, nos hemos acercado a las clases de ELE y hemos buscado
nuevas posibilidades metodoldgicas para la ensenanza de esta lengua a través del deporte
utilizando algunas aplicaciones lingiiisticas que nos brindan las nuevas tecnologias.

De esta manera, nuestro estudio tratard de seguir llenado ese vacio con el que nos
hemos encontrado al bucear en la bibliografia disponible sobre la ensefianza de idiomas a
través del deporte para, al mismo tiempo, poner al estudiante en el centro del proceso de
aprendizaje, debido a sus intereses y su perfil.

Asi pues, a lo largo de este segundo punto trataremos de mostrar diferentes
posibilidades de uso de aplicaciones lingiiisticas y deportivas a la ensefianza del espafiol a

través del deporte.

2.2. Método y proceso de investigacion
A fin de analizar las posibilidades tecnoldgicas planteadas en la red, el equipo de
investigacion se dividio en dos grupos:
1) Profesores del area de deportes de la Universidad de Alicante, concretamente del
Grado en Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte.
2) Profesores del area de Filologia Espafiola, Traduccion e Interpretacion, Didactica de la
lengua inglesa de la Universidad de Alicante, asi como profesionales (profesores,

coordinadores, etc.) del campo de la ensefianza del espafiol como lengua extranjera.

Mientras los profesores especializados en deporte trabajaban con las aplicaciones
deportivas, los componentes del segundo grupo se centraron en el estudio de aplicaciones de
tipo lingiiistico para la ensefianza de ELE a través del deporte. En este articulo recogeremos
los resultados de la investigacion llevada a cabo por el mencionado segundo grupo, que mas
concretamente se centra en el estudio de las siguientes apps:

1) Fundéu BBVA.
2) Spanish Challenge.

3) Periddicos deportivos: Diario Marca.
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Estas aplicaciones permiten trabajar el espaol a través de contenidos deportivos o, de
alguna manera, facilitan el aprendizaje de esta lengua haciendo uso de textos o léxico del

deporte. Pasemos a observar de cerca cada una de ellas:

1) Fundéu BBVA

La relacion de la Fundacion del Espariol Urgente (Fundéu) con el deporte es
innegable. De hecho, las siglas de su patrocinador son las mismas que acompafan al nombre
de la primera division de la liga de futbol espanola. La web, de sobra conocida por lingiiistas
y amantes de la lengua, tiene a disposicion de los usuarios el libro de la Liga BBVA, que
divide sus contenidos en jornadas e incorpora cronicas futbolisticas, pildoras o
recomendaciones y pizarras con “jugadas” lingliisticas. El libro pretende, en palabras de sus
creadores, “aunar las pasiones que generan el futbol y el idioma, dos patrimonios culturales de
gran proyeccion internacional”. Por su formato, es posible descargarlo en dispositivos

moviles.

Imagen 1. El libro de la Liga BBV A del Espafiol Urgente

Ellibro de la Liga BBVA del Espaiiol Urgente

La Liga BBV A del Espafiol Urgente comenzd su andadura en marzo del 2013 con la idea de aunar las pasiones que generan el fitbol y el idioma, dos patrimonles culturales de gran proyecchén
internacional

s I ! 1 Toetmos reunido
s de duschendas cincuentn publicaciones MV A, ¢

Crénicas

Descarga el ibro cronicas futhalisticas
electrtriko nteractive v s "
0@ 13 Furdé BEVA

aratts aqui

Pildoras

Pizarras

mo, las jugadas Englitsticas —o pizarras

Ademas, podemos elegir la categoria de deportes dentro de glosarios tematicos y, una

vez en ella, podemos consultar los articulos con recomendaciones sobre términos deportivos.
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Imagen 2. Tematicas: Deporte

MIMACONES  CONWATAS  CATIGORIAS  ESPeCuALE (]

TEMATICAS

DEPORTES

La pagina también dispone de un buscador y los usuarios pueden seguir las cuentas de
Twitter y Facebook e incluso hacer consultas utilizando estos cauces. Sin embargo, no hay
tanta gente que haga uso de su aplicacion gratuita para dispositivos moviles que nos permite,
ademads de consultar los mismos articulos teméticos, suscribirnos a una serie de alertas que
nos mantengan al dia de cuestiones de interés. En el caso concreto del deporte, podemos
recibir notificaciones deportivas en general, sobre la Liga BBVA o, como en el caso de la

pagina web, acceder a pildoras de la misma liga de fatbol.

Imagen 3. Notificaciones deportivas
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Todo esto, sumado al hecho de la actividad constante de su cuenta de Twitter, que
suele ser consultada en dispositivos mdviles, facilita el acceso de profesores y estudiantes de
espafiol como lengua extranjera. De esta manera, la aplicacion de la Fundéu y su presencia
activa en redes sociales la convierte en una herramienta muy util de consulta y de trabajo en
las clases de este tipo.

Las actividades que pueden realizarse desde el aula o de manera autonoma son muy
variadas. Desde la lectura de articulos tematicos, especialmente en fechas sefialadas de
celebracion de un acontecimiento deportivo, hasta consultas lingiiisticas individuales a través
de los formularios o las cuentas de Twitter, las posibilidades de explotacion en el aprendizaje

de la lengua espafiola son infinitas.

2) Spanish Challenge

Quiza bastante mas desconocida que la anterior, Spanish Challenge es una aplicacion
gratuita para moéviles y tabletas con sistemas operativos i0S y Android, creada por la empresa
Big Bang Box S.L. para la Editorial Edinumen, la cual se dedica en exclusiva a la creacion de
materiales de espafiol como lengua extranjera. Esta basada en la gamificacion de contenidos
especificamente creados para el aprendizaje y practica del espafiol como lengua extranjera. Su
disefio y la adaptacion de los contenidos para su uso en dispositivos moviles hacen de Spanish

Challenge una forma dindmica y divertida de practicar el espafiol.

Imagen 4. Pantalla de acceso a Spanish Challenge

*
BIENVENIDD A

SPANISH . (o]
oL —

empezar a jugar.
Sele;x:icm la opcion que

prefieras:
? &
A TRAVES DE
FAGEBOOK GUENTA

SpanishChallenge nunca
publicara en tu nombre
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Una vez descargada la aplicacion, el registro de usuario puede hacerse a través de una
cuenta de Facebook o bien por medio de una direccion de correo electronico. Algo que resulta
muy util es la forma en la que estan divididos los distintos niveles del juego, ya que estos se
clasifican en relacion a los cuatro niveles de idiomas establecidos en el Marco Europeo
Comun de Referencia (MCER). Estos niveles tienen su correspondencia con distintas “ligas”:

Liga iniciacion: Nivel Al.

Liga principiante: Nivel A2/B1.

Liga intermedia: Nivel B1/B2.

Liga avanzada: Nivel C1/C2.

En un ambito mds estético, pero que puede incentivar el interés y la motivacion del
usuario, y por tanto aprendiz de espafiol, cada jugador tiene la posibilidad de personalizar el
disefio del personaje que lo representard durante cada fase del juego. Ademas, a través de la
aplicacion, el usuario puede practicar diferentes destrezas:

- Comprension lectora, a partir de preguntas compuestas por enunciados que van
acompaifiados, en ocasiones, de imagenes de contextualizacion.

- Comprension auditiva, mediante diversos audios presentes en las actividades.

- Expresion escrita, a través de juegos de vocabulario que ayudan a reforzar areas como

la ortografia.

Ademas de estas destrezas, los usuarios de Spanish Challenge pueden adquirir con el
juego otras estrategias de aprendizaje como la memoria visual, la sinonimia, la seleccion

lIéxica, la definicion, etc.
Imagen 5. Retos de Spanish Challenge
Eifﬁ%%ﬁ :IEIEI]'II'I

ESCOGE LA PRUEBA EEIJIEHES GAMBIAR
QUE PREFIERAS... DESTREZA?

" Vivienda

A 5 .
¢ Escritura
) Alimentacion
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La aplicacion Spanish Challenge se basa en la gamiﬁcaciéni, por tanto, se trata
basicamente de un juego para aprender mientras el usuario pasa un rato divertido. La
mecanica del juego consiste en una serie de retos con otros jugadores a los que se puede
encontrar a través de una lista de amigos, de contactos de Facebook o de forma aleatoria entre
toda la comunidad de jugadores de Spanish Challenge. Los retos se componen de cinco
preguntas sobre un tema concreto y una destreza que se selecciona previamente. Cada jugador
tiene que contestar las cinco preguntas que se le plantean y en funcion de sus aciertos y del
tiempo empleado para responder, recibira mas o menos puntos.

Al final, cuando los dos jugadores hayan contestado a las preguntas, se les mostrara un
resumen de resultados donde aparece el feedback completo de cada pregunta y se determina
quién es el ganador de ese reto. A continuacion, el ganador podra lanzar otro desafio al mismo
oponente del reto que acaba de jugar.

Algunos de los elementos de gamificacion que podemos encontrar en Spanish

Challenge son:

1) Retos: son la base del juego. Los jugadores se enfrentan entre si con el objetivo de
superar diferentes retos.

2) Puntos: con cada reto se van obteniendo puntos que determinan el ganador.

3) Monedas (bienes virtuales): el ganador de cada reto obtiene como recompensa bienes
virtuales en forma de monedas con lo que puede comprar comodines que le dardn
ventaja en los retos siguientes al poder usarlos para disponer de mas tiempo para
responder o eliminar respuestas posibles incorrectas.

4) Clasificaciones: los puntos obtenidos de los diferentes retos jugados se van
acumulando para posicionar a cada jugador dentro de diferentes clasificaciones.

5) Logros: ademas de las clasificaciones, en funcion del nimero de retos ganados por
cada jugador, se le van entregando logros que puede ir consultando, con el objetivo de

que trate de obtener todos estos logros disponibles.
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Imagen 6. Clasificaciones y logros de Spanish Challenge
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Algo interesante relacionado con esta aplicacion es la version para escuelas en la que
se ofrece a los centros el acceso a una plataforma en linea de gestion de estudiantes y
contenidos. Esta plataforma distingue dos roles diferentes: responsable del centro y profesor.
El responsable del centro tiene la capacidad de cargar a todos los jugadores, estudiantes y
profesores, mediante un sencillo sistema con el que crea diferentes grupos segun las
necesidades de su centro.

El profesor es el encargado de crear los retos para el grupo que el responsable le ha
asignado y también puede acceder a los datos de sus estudiantes, estadisticas calculadas a
partir de todos los retos creados por €1, informes instantdneos de los resultados de cada reto
enviado a sus estudiantes, una vez que este ha finalizado. Y un amplio archivo con todos los
datos de los retos jugados y los resultados obtenidos por cada estudiante. Al crear los
diferentes grupos, automaticamente los estudiantes tendran una clasificacion personalizada de
su clase y podran buscar a sus companeros de clase para hacer retos de forma individual sin

necesidad de que el profesor tenga que enviarles esos retos.

3) Periddicos deportivos: Diario Marca

Cierto es que son muchos los periddicos deportivos con aplicaciones moviles, pero el
Diario Marca es sin duda uno de los mas leidos dentro y fuera de nuestras fronteras. De
hecho, la nueva aplicacion de MARCA constituye una version perfecta para estar al dia de la
mejor informacién deportiva. Sus creadores la promocionan como una version muy atractiva
y facil de usar, con la que disfrutar de toda la emocion del mejor deporte en directo, la

informacion mas completa y toda la actualidad en video.
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Imagen 7. MARCA

Dl el 1729

Notificaciones de goles

Elige tu,equipo de Primera o, Segunda
y recibe alinstante en tumovil los goles
y los finales de partido de tu club favorito.
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los goles del otros equipos

N[]l-icias también puedes hacerlo.

Habilita el servicio de notificaciones
y recibe en tu movil o ‘tablet'
las noticias mas importantes

de la actualidad
deportiva.

Esta app ofrece las siguientes posibilidades:
1) Acceso a las noticias de todas las secciones de MARCA.com de una forma rapida y

directa mediante la navegacion horizontal.

Imagen 8. Navegacion horizontal

jue, 03 de marzo de 2016

tarios:

Dunga convoca a Neymar, Dani
Alves, Danilo, Filipe Luis y Diego

Raikkonen sigue liderando la
penultima jornada de
entrenamientos en Montmeld con el
tiempazo que hizo esta mafana con
neumaticos ultrablandos (1:22.765),
el mas rapido de toda la
pretemporada. Esta tarde no esta
perdiendo el tiempo y ha hecho un
simulacro de carrera completa (66
vueltas) con blandos, medios y
eenee duros. Ahora esta haciendo otro
"stint’ con blandos a muy buen

i
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2) Consultar la portada con las noticias mas importantes.

Imagen 9. Noticias

Partada MARCAs.com
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con 2-2

Videos mas vistos

3) Retransmisiones en directo muy completas con comentarios de un redactor de
MARCA y estadisticas en linea. El usuario puede participar en la retransmision con sus

propios comentarios.

Imagen 10. Retransmisiones en directo
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4) Visionado de los videos mas vistos de MARCA TV desde la portada de la app.

Imagen 11. Videos mas vistos
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5) Personalizacién con los colores de tu equipo favorito de la Liga BBVA o la Liga
Adelante. Ademas, recibirds todas las noticias de tu equipo, la informaciéon mas

atractiva a través de videos y el calendario con los tltimos y préximos partidos.

Imagen 12. Personalizacion
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6) Posibilidad de configurar el calendario del teléfono con el horario de los proximos
encuentros de tu equipo.

7) Configuracién de la aplicacion en funcion de gustos y preferencias.

8) La informaciéon mas completa de resultados y clasificaciones de multitud de
competiciones tanto nacionales como internacionales.

9) Se permite al usuario leer todos los blogs de MARCA y preguntar y consultar en los
encuentros digitales a los principales deportistas y periodistas del deporte.

10) Envio por SMS de la informacion al instante de tu equipo favorito, todos los deportes,

cronica de los partidos, resultados, goles...

Imagen 13. Clasificaciones y blogs
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Otras aplicaciones de periddicos deportivos estudiadas han sido la de E! Mundo
Deportivo 'y Ole.

Obviamente, las posibilidades de explotacion lingiiistica que nos permiten los
periddicos deportivos son muy diversas, y no solo se limitan a la parte de comprension escrita
o expresion escrita de la lengua. La cantidad de videos y recursos multimedia a nuestro
alcance permiten trabajar otras destrezas y, obviamente, la posibilidad de tenerlo todo en un

dispositivo movil facilita en gran medida esta opcion.
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3. CONCLUSIONES

Este trabajo ha presentado brevemente tres aplicaciones que podemos emplear en
nuestras clases de ELE a través del deporte. Las limitaciones espaciales hacen que no
podamos incluir muchas mas que son absolutamente apropiadas para este campo: aplicaciones
relativas a competiciones, recursos lingiiisticos como los de la Real Academia Espafiola, etc.
No obstante, consideramos que esta presentacion pone de relieve el potencial didactico de esta
tecnologia en la actual ensefianza de idiomas. Su capacidad para adaptarse a los intereses del
usuario, de trabajar en linea con otros compafieros, de interactuar y de presentar los
contenidos de manera atractiva, son una herramienta perfecta para trabajar, a la vez, las

estructuras lingiiisticas y el componente comunicativo de nuestra lengua.
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