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"El ludico esta presente en la vida adulta,
siendo el hecho mas antiguo de la cultura —
antes incluso de que el hombre se hiciera faber,

él ya seria ludico"
(HUIZINGA, 1980)



RESUMEN

Esta memoria descriptiva presenta el desarrollo y la disponibilidad de productos virtuales que
auxilien en la ensefianza de conceptos lingiiisticos relacionados con el Estructuralismo,
Generativismo, Funcionalismo y la Sociolingiiistica dirigidos a estudiantes universitarios del
curso de filologia. Dichos productos virtuales, mas especificamente, el sofiware de cuatro
juegos, se basan en las reflexiones de Vygotsky (1993) sobre la adquisiciéon de conceptos
cientificos, y abordan la importancia del dominio del metalenguaje como una herramienta
didactica relevante en este proceso, especialmente para la asignatura de ‘Teoria de Lengua e
Segunda Lengua’. El software, basado en el modelo descriptivo de Padovani (2017) para
teléfonos inteligentes e interfaces de aplicacion y en Garrett (2011), se cred en tres fases
principales llamadas disefio, desarrollo de software y alojamiento, que se dividen en pasos mas
pequenios. Para esto, nos apoyamos en la estrategia de gamificacion, entendida como una
herramienta poderosa en el desarrollo de recursos didacticos que ayudan a dicentes y docentes
en sus practicas educativas cotidianas. Finalmente, enfatizamos que la creacion de nuestro
software puede contribuir en gran medida, ya que se encontrd la ausencia de este tipo de

producto en lengua portuguesa.

Palabras clave: Gamificacion. Software. Conceptos lingiiisticos.



ABSTRACT

This descriptive memorial presents the development and provision of virtual products that
provide assistance in teaching linguistic concepts related to Structuralism, Generativism,
Functionalism, and Sociolinguistics to undergraduate students pursuing a Languages degree.
Such virtual products, more specifically a software containing four games, are based on
Vygotsky’s (1993) thoughts on scientific concepts acquisition, and they encompass the
importance of metalanguage as a relevant instructional tool in this process, mainly for the
course of ‘First and Second Language Acquisition Theories’. The software, which is based on
Padovani’s (2017) descriptive model for smartphone application interface and Garrett (2011),
was developed in three main phases called preliminary draft, software development, and hosting,
all of which are divided into smaller phases. For such purpose, we used the gamification
strategy as a basis. This strategy is perceived as a powerful tool in the elaboration of
instructional resources that help professors and students in their daily educational practices.
Lastly, we highlight that the development of our software may be a remarkable contribution,

given that we have detected the lack of this sort of products in the Portuguese language.

Keywords: gamification, software, linguistic concepts.



RESUMO

Este memorial descritivo apresenta o desenvolvimento e disponibiliza¢do de produtos virtuais
que auxiliem no ensino de conceitos linguisticos relacionados ao Estruturalismo, Gerativismo,
Funcionalismo e Sociolinguistica voltados a estudantes universitarios do curso de Letras. Tais
produtos virtuais, mais especificamente, um software com quatro jogos, se baseiam nas
reflexdes de Vygotsky (1993) sobre a aquisicdo de conceitos cientificos, ¢ abordam a
importancia do dominio da metalinguagem como uma ferramenta didatica relevante nesse
processo, principalmente para a disciplina de ‘Teoria de Lingua e Segunda Lingua’. O software,
fundamentado no modelo descritivo de Padovani (2017) para interfaces de aplicativos em
smarthphones ¢ em Garrett (2011), foi construido em trés grandes fases denominadas de
anteprojeto, desenvolvimento do software e hospedagem, as quais sdo divididas em etapas
menores. Para isso, apoiamo-nos na estratégia de gameficagdo, entendida como uma potente
ferramenta na elaboracao de recursos didaticos que auxiliam discentes e docentes em suas
praticas educativas cotidianas. Por fim, ressaltamos que a criagdo do nosso software pode
contribuir sobremaneira, uma vez que foi constatada a auséncia desse tipo de produto em lingua

portuguesa.

palavras-chave: Gameficacdo. Software. Conceitos linguisticos.
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MEMORIA DESCRIPTIVA DE UN SOFTWARE DE ENSENANZA-APRENDIZAJE
DE CONCEPTOS LINGUISTICOS/

INTRODUCCION

Esta memoria descriptiva presenta la experiencia de la construccion de juegos que
pueden auxiliar la ensefianza y aprendizaje de conceptos lingiiisticos a estudiantes
universitarios brasilefios del Grado en Filologia. En especifico, la construccion de juegos
virtuales desarrollados en 3 (tres) etapas que ensefian conceptos lingiiisticos del Estructuralismo,
Generativismo, Funcionalismo y Sociolingiiistica, y de la construccion de un suporte online,
con recursos didacticos para disponerlos al publico académico. La finalidad es la de que, en un
ambiente que sea interactivo, los usuarios puedan aprender y testar los conocimientos
adquiridos sobre estas tematicas lingiiisticas por medio del uso de la competencia tecnologica.

Luego, la memoria descriptiva del software para la ensefianza de conceptos lingiiisticos
reside en presentar las etapas del desarrollo, estudios, y decisiones tomadas para construirlo.
Teniendo en cuenta que es necesario utilizar algunos términos especificos del area informatica,
y que muchas de las categorias generales estan divididas en subcategorias menores,
intentaremos utilizar representaciones esquematicas del sistema para dejar los componentes
explicitos y visibles. El objetivo es que este trabajo sea un instrumento claro y explicativo y
que pueda transferir de manera sensilla las informaciones necesarias para comprender desde la
idealizacion hasta la finalizacion del software.

Esta memoria estd dividida en tres partes. La primera presenta el concepto de
gamificacion y como la misma puede ser utilizada como herramienta de ensefianza de conceptos
lingiiisticos. La segunda describe la metodologia para la construccion del software, enfatizando
el anteproyecto, desarrollo y alojamiento web. Y la ultima se constituye de un apartado de

conclusiones.

! Seguin la definicion del diccionario online de Real Academia Espafiol (2014), software es “el conjunto

de programas, instrucciones y reglas informaticas para ejecutar ciertas tareas en una computadora”. Para este
trabajo, sustituiremos la palabra “computadora” y utilizaremos en su lugar la palabra “tareas virtuales”, sin
perjuicio de la definicion original, nos quedaremos con definicion de que software es un conjunto de reglas
informaticas para ejecutar ciertas tareas virtuales. En la propuesta de José Antonio Millan, que es lingiiista, editor,
traductor, articulista, escritor espaflol e investigador del lenguaje y de los términos en la legua espafiola tras las
nuevas tecnologias, la definicidn se podria simplificar como "conjunto de programas". El autor hace un analisis
global de los términos informaticos en el diccionario de Real Academia Espaiiol, basado en este trabajo
mencionado quitamos la simplificacién de la definicion. Fuente: MILLAN, José Antonio. Los términos
informaticos en el diccionario de la Academia. Disponible en: http://jamillan.com/infordra2.htm. Acceso en: 29
sep. 2019.


http://jamillan.com/infordra2.htm

13

1 GAMIFICACION COMO HERRAMIENTA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE
CONCEPTOS

El estudio en foco,? ha iniciado con el fin de ampliar los recursos didacticos empleados
en la asignatura “Teoria de Lengua y Segunda Lengua”. Tras las discusiones organizacionales,
decidimos caminar en la carretera de las nuevas tecnologias de informacion y comunicacion,
por consiguiente, optar por un enfoque interactivo para la ensefianza de conceptos lingiiisticos
que estuviera basado en un producto virtual. Elegimos no solo el modelo del producto y los
objetivos principales, sino también decidimos hacer un andlisis de los similares que estaban
disponibles en la tienda de aplicaciones para el sistema operativo android y verificar la
tendencia de presentacion de los mismos. Como resultado de este andlisis, identificamos la
ausencia de aplicaciones en lengua portuguesa para la ensefianza de conceptos lingiiisticos, la
mayoria de los que se encontraron estaban en inglés, como por ejemplo las aplicaciones: Basic
Linguistics (AR-Apps, 2015), General Linguistics (Khozan, 2018), Linguistics (SOQSAPPS,
2018), Lingiiistica, estudio del lenguaje (App Offline, 2017) y solo recientemente es que han
dejado disponible en la tienda, aplicaciones para el espafiol, como La Linguistica (LCC
Kirlanink, 2019), pero la cuestion fundamental es que en las aplicaciones predominan textos
escritos, y hasta el momento de las busquedas no encontramos aplicaciones que incluian
aspectos teoricos y practicos, como por ejemplo un test rapido, que verifique la adquisicion de
los conceptos expuestos en los textos, el unico banco de datos de cuestiones encontrado fue el
BP linguistica (Wooh Go, 2015) que contenia preguntas variadas de la lengua, con cien
cuestiones para entrenar para el examen de admision de las universidades. Todo eso demostrd
la relevancia de la creacion de aplicaciones y/o softwares en linea en lengua portuguesa para la
ensefanza de conceptos lingiiisticos. Tras eso, analizamos y discutimos modelos de sistemas
encontrados y repensamos los modelos y objetivos iniciales, en otras palabras, llegamos a la
fase de anteproyecto, que consiste en las decisiones fundamentales para las etapas siguientes.

En la etapa de anteproyecto, (re)pensamos los recursos didacticos que los docentes
utilizan en su cotidiano y como se da el proceso de ensefianza en un mundo que camina con
prisa en la ‘calle’ de las tecnologias. Comprendemos que el proceso de ensefianza-aprendizaje

es distinto para cada individuo, de esta manera es necesario que el docente pueda tener a

2 Este trabajo se inserta en las actividades desarrolladas como Becaria de Iniciacion a Docencia (PID),

vinculada al Departamento de Letras Extranjeras (DLE), unidad de espaiiol, del Centro de Humanidades de la
Universidad Federal de Ceara en el afio 2017.
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disposicion herramientas que se pueden sumar a sus practicas cotidianas, que se adecuen a la
realidad de un mundo cada vez mas conectado, a la vez es necesario insertar al estudiante en
situaciones pedagdgicas interactivas que puedan aportar aprendizajes y posibilidades de
reflexiones para sus futuras practicas docentes, de modo a estimular su desarrollo profesional,
por medio de diversas competencias, dentro de ellas, la competencia tecnoldgica. Segun Dewey

(1938/1963), es por medio de la experiencia que se aprende:

En su Teoria de las Experiencias, Dewey (1938/1963) valora la experiencia como un
espacio fundamental en la constitucion del individuo. Para el autor, el individuo llega
a ser lo que es debido a las interpretaciones que da a las experiencias por las que pasa.
La articulacion de esas experiencias es, por lo tanto, fruto de la reflexion. — traduccion
nuestra (apud BENEDETTI, MAYRINK, ALBUQUERQUE-COSTA, 2013, p.43)

Teniendo en cuenta los procesos mentales que se ponen en marcha para que uno
aprenda conceptos, que es un proceso tan importante y a la vez complejo, es necesario que
creemos mecanismos que puedan facilitar este procedimiento. Vygotsky (1993, p.50) sostiene:

La formacion de conceptos es el resultado de una actividad compleja en la que todas
las funciones intelectuales basicas toman parte. Sin embargo, el proceso no puede
reducirse a la asociacion, a la atencion, a la formacion de imagenes, a la inferencia o
a las tendencias determinantes. Todas son indispensables, pero insuficientes sin el uso
del signo, o palabra, como el medio por el cual conducimos nuestras operaciones

mentales, controlamos su curso y las canalizamos hacia la solucién del problema que
enfrentamos. - Traduccion nuestra.

La cuestion presentada es tratar de saber como realizar practicas ya existentes de
nuevas maneras. La gamificacion surge, por lo tanto, como un recurso que se puede utilizar
para que los docentes estimulen, por medio de la concientizacion del metalenguaje empleado
en esta dindmica de aprender conceptos, el aprendizaje de los estudiantes

La concientizacion del uso del metalenguaje es necesaria al estudiante de Filologia,
sobre todo, por tratar de lo que Vygotsky (1993) llama de conceptos cientificos,® ya que su
formacion empieza con una definicion verbal con aplicaciones no espontdneas y
posteriormente es que pueden adquirir un nivel de concrecion impregnandolas en la
experiencia.

Basados en los conceptos cientificos y el uso del metalenguaje, fue necesario
reflejar sobre como esto podria darse en las practicas cotidianas de los alumnos que salen de la
enseflanza media y llegan a la Academia, una vez que, segiin los datos anuales de ingreso de

alumnos en la Universidad Federal de Ceara entre los afos de 2013-2017, por medio de la

3 Segiin Vygotsky (1993), conceptos cientificos son aquellos que nos son ensefiados, son los conceptos

no-voluntarios.
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seleccion de SISU (Sistema de Seleccion Unificada), es posible identificar que la mayoria de
los alumnos proceden de escuelas publicas,* cuya forma de evaluacion de los contenidos
tedricos presentados en su sistema anterior, quizas sea distinta del mundo universitario, lo que
nos hace reflejar sobre la importancia de que se establezcan mecanismos que puedan facilitar y
motivar a los alumnos. Pero, a pesar de que el docente utilice estrategias en sus practicas que
faciliten el aprendizaje,® es primordial que los alumnos estén comprometidos con el proceso.

Segun Cavalcanti (2005):

el alumno es el sujeto activo de su proceso de formacion y de desarrollo intelectual,
afectivo y social; el profesor tiene el papel de mediador del proceso de formacion del
alumno; la mediacion propia del trabajo del profesor es la de favorecer / propiciar la
interrelacion (encuentro / confrontacion) entre sujeto (alumno) y el objeto de su
conocimiento (contenido escolar); en esta mediacion, el saber del alumno es una
dimension importante de su proceso de conocimiento (proceso de ensefianza-

aprendizaje). (CAVALCANTI, 2005, p. 198-199 — Traduccion nuestra)

Segun Andrade (2017), una de las formas de promover la motivacion y el
compromiso de los participantes en actividades didacticas, es por el uso de estrategias de juegos,
conocido como gamificacion, que auxilian en el desarrollo de aspectos pedagodgicos como: la
colaboracion, la motivacion, la alfabetizacion digital y la competicion.

Es necesario decir que, cuando nos referimos a gamificacion, estamos refiriéndonos
a un concepto de la rama de los juegos y no propiamente a juego, es “convertir algo en”, o sea,
la aplicacion de los principios de game design 7 en situaciones que no son especificas para
juegos, pero que se valen de los rasgos de ellos para que puedan generar experiencias
diferenciadas a sus usuarios.

Luego, debemos de tener atencion a lo que Pereira y Pereira (2017) afirman cuando
hablan de las estrategias de design de productos vueltos a la ensefianza, pues los mismos deben

de sufrir adaptaciones para los objetivos de aprendizaje, y de esta manera sean entregues

4
5

Con destaque para los alumnos de los codigos L2 y L6 , conforme ANEXO 1.

En la Universidad Federal de Ceara (UFC), este es el criterio nimero 2, de la dimensiéon 1, de la
evaluacion que los alumnos hacen del plan pedagogico y de las metodologias empleadas por los docentes, tras
cada semestre lectivo, la dimension esta descripta en “el profesor ha utilizado métodos de ensefianza que han
motivado o facilitado el aprendizaje”.

6 Texto original: “[...] o aluno é o sujeito ativo de seu processo de formagdo e¢ de desenvolvimento
intelectual, afetivo e social; o professor tem o papel de mediador do processo de formagdo do aluno; a mediagéo
propria do trabalho do professor é a de favorecer/propiciar a inter-relacdo (encontro/confronto) entre sujeito
(aluno) e o objeto de seu conhecimento (conteudo escolar); nessa mediagdo, o saber do aluno é uma dimensao
importante do seu processo de conhecimento (processo de ensino-aprendizagem).” (CAVALCANTIL 2005, p. 198-
199)
7 Game desing es el area que se dedica a desarrollar juegos, el mismo agrega estudios de un conjunto de
profesionales, que suman sus conocimientos para entregar un producto que genere experiencias significativas para
sus usuarios, entre ellos podemos citar psicologos, socidlogos, neuro-cientificos, pedagogos, matematicos,
musicos, expertos de en area de comunicacion, design, comunicacion, como nos explican Pereira y Pereira (2017).
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productos con contenidos que tengan que ver con las expectativas del aprendiente y que puedan
generar una experiencia valida.

Podemos destacar algunos estudios que se apoyaran en las tecnologias digitales para la
ensefianza, tanto las contribuciones de Andrade (2017) que propone un design interactivo para
una aplicacién movil, como las de Carvalho y Messias (2017) que presentan el Teletandem en
la ensefianza y el aprendizaje de idiomas. Las investigadoras, de la misma manera que la autora
de este memorial, se interesan especialmente por el uso de la competencia tecnoldgica ya que
con el uso constante de moviles que permiten el acceso a internet y a otras herramientas de
informacion y comunicacion, posibilita que el usuario pueda acceder a un contenido educativo
en cualquier lugar o en cualquier momento de su dia. Son estrategias que permiten que el
aprendizaje se desarrolle de una manera mas flexible sin limites impuestos por el espacio y el
tiempo.

El uso de estas herramientas puede que nos haga reflejar: ;funcionaria para todos los
publicos? Eso depende del nivel de familiaridad que el usuario tenga con los recursos
tecnoldgicos, la edad y motivacién que tenga para su aprendizaje. Aunque tengamos estas
condiciones establecidas para generar buenas experiencias para el aprendiente, nos ha parecido
importante desarrollar estos sofiwares ya que la tendencia en la contemporaneidad es que los
usuarios estén perfeccionando de forma cotidiana su manoseo de las herramientas disponibles

en red.

2 METODOLOGIA DE CONSTRUCCIQN DEL SOFTWARE DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE DE CONCEPTOS LINGUISTICOS

El proceso de desarrollo del sofiware ha sido estructurado en 3 (tres) grandes etapas
(anteproyecto, desarrollo y hospedaje) que se dividen en etapas menores, cuya base fue el
modelo descriptivo de Padovani (2017) para interfaces de aplicaciones en smartphones, basado
en Garrett (2011), que especifica una estructura compuesta de 5 planes (el estratégico, el de
alcance, de la estructura, del esqueleto y de la superficie) que considera la experiencia del
usuario para cualquier sistema virtual.

Segiin Padovani (2017), en su andlisis de los modelos de interfaces de los dispositivos
de interaccion, afirma que la descripcion presentada en los trabajos consultados era demasiado

superficial, ya que proporcionaba una vision general de los elementos constitutivos, o a veces
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listas de elementos sin una explicacion explicita de su relacion. De esta manera ha propuesto
un nuevo modelo descriptivo basado en el de Garrett (2011) en que se fundamenta este trabajo.
Padovani (2017) ha elegido el modelo de Garrett (2011), pues lo ha considerado como la
estructura mas completa (en términos de alcance y especificidad). Para estructurarlo ha dividido
e/o renombrado algunas partes del plan y afadido otros subsistemas hasta llegar al modelo que
utilizamos.?

La estructura original de Garrett (2011) puede ser pensada en una relacion jerarquica de
elementos representada como un paralelepipedo, cuya base es la estrategia, y la misma puede
ser pensada como una relacion de las necesidades del usuario y los objetivos del producto, al
medio, podemos encontrar el alcance, la estructura, y el esqueleto. En la superficie superior del
paralelepipedo, encontramos el diseno (design) sensorial que incluye los atributos mediaticos.
Podriamos decir que el objetivo de la base es definir y delimitar, el de alcance y estructura son
especificar y organizar, ya el en esqueleto (en la parte de navegacion) es jerarquizar y el de la
superficie, detallar. Si pensamos en la imagen del paralelepipedo como una visualizacion de
sistema tridimensional es posible verificar las otras dimensiones internas y sus subdivisiones.

Basado en la estructura presentada, lo que denominamos de la etapa de anteproyecto
incluye desde los elementos de estrategia hasta los de la estructura. En otras palabras, en esta
fase nos ocupamos en definir, delimitar, especificar y organizar. La fase de desarrollo del
software comprende del esqueleto a la superficie, mejor dicho, nos dedicamos a jerarquizar y
detallar. Luego la ultima etapa ha sido el de hospedaje (también llamado alojamiento web o
hosting), que puede ser entendida como una parte en separado del desarrollo, ya que no forma
parte fundamentalmente de la elaboracion de este producto virtual, sino como parte
complementaria para dejar los productos disponibles a los posibles usuarios, o sea, es la fase
donde se aloja un sitio web para que cualquiera pueda verlo en internet, y la misma ha implicado

la construccidn de un quinto producto, un sitio web para los juegos y otros materiales didacticos.

2.1 Anteproyecto

Esta etapa consistié en las decisiones fundamentales para las fases siguientes. De esta
manera fue necesario distribuir las actividades del proyecto que propone este trabajo por grado
de tiempo de desarrollo y complejidad, para que fuera posible lograr éxito en el control de los
problemas que pudieran surgir a lo largo del tiempo. Esta primera parte esta dividida en otros

apartados menores: 2.1.1 Identificacion y objetivos del sofiware, 2.1.2 Alcance, 2.1.3

8 Véase el ANEXO 2.
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Arquitectura de la informacion y 2.1.4 Dibujo de interaccion.

2.1.1 Identificacion y objetivos del software

Decidimos que el tipo de software que ibamos a desarrollar estaria basado en un lenguaje
de programacion primaria, el sector de aplicacion seria el que mezcla el ludico y el educativo y
el tipo de cargamento final seria un sitio web. Llegamos al punto de seleccionar el corpus del
producto, que ha sido presentar las corrientes del Estructuralismo, Generativismo,
Funcionalismo y Sociolingiiistica, y por medio de los juegos, verificar la adquisicion de

conceptos lingiiisticos de la gran area de las teorias de lengua y segundas lenguas.

2.1.2 Alcance

Debemos de estar conscientes de qué tipo de contenidos debemos presentar a los
usuarios, y las herramientas (botones, ventanas...) que deben de estar disponibles en la pantalla
para que el producto virtual llegue a logar su objetivo establecido. Para establecer el contenido
teorico de la presentacion de las temadticas citadas, fue necesario hacer lecturas conjuntas de las
biografias de cada corriente lingiiistica, posteriormente hicimos la realizacion de resimenes
teoricos’ e intensas revisiones para que el contenido encajara en los limites de la pantalla (1708
x 960 pixeles) sin que se perdiera la nitidez de los caracteres y la calidad tedrica de los textos.
Para los primeros juegos (Estructuralismo y Generativismo) fue posible poner todo el contenido
de texto en una solo pantalla, pero para los dos ultimos (Funcionalismo y Sociolingiiistica) fue
necesario adicionar mas apartados, que pueden ser accedidos por medio de una flecha que

indica el sentido para la derecha.

2.1.3 Arquitectura de la informacion

Analizamos la estructura de presentacion de los elementos bien como las dimensiones
disponibles para el tipo de estructura que queriamos presentar en la pantalla. Nuestros productos
virtuales se encajan en la estructura que Pereira y Pereira (2017) definen como modulo-
organizador, donde la actividad principal es organizar imagenes o palabras por categoria, lo que

parece estar en consenso con el pensamiento de Vygotsky (1993). Segun el autor, aislar

0 Los restimenes fueron hechos por Daniel Stephanye Filgueiras da Silva (tutor de la asignatura) y

corregidos por André Silva Oliveira (doctorando en Lingiiistica — PPGL/UFC) y por la profa. Dra. Nadja Paulino
Pessoa Prata (DLE/PPGL/UFC).
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elementos y examinarlos separadamente, a pesar de que no sea exclusivamente esto, forma parte

del proceso de formacion de conceptos:

Abstraer, aislar elementos, y examinar los elementos abstractos separadamente de la
totalidad de la experiencia concreta de que forman parte. En la verdadera formacion
de conceptos, es igualmente importante unir y separar: la sintesis debe combinarse
con el andlisis. El pensamiento por complejos no es capaz de realizar estas dos
operaciones. (VYGOTSKY, 1993, p. 66 - Traduccioén nuestra)

Segun Cavalcanti (2005), “las formulaciones de Vygotsky sobre este complejo proceso
de formacion de conceptos ayudan a los profesores a encontrar caminos en la ensefianza para
cumplir los objetivos de desarrollo intelectual de los alumnos con la contribucion especifica de
las materias basicas del curriculo escolar”, en nuestro caso, la ensefianza de conceptos

lingtiisticos.

2.1.4 Dibujo de interaccion

El didlogo que predomina en el juego estd basado en la secuenciacion, dividido en
presentacion (pantalla inicial con el nombre de la teoria lingiiistica y con los botones dispuestos
por orden de interés: empezar el juego, instrucciones e informaciones sobre el proyecto), lectura
del apartado tedrico, un test rapido de asimilacion de los conceptos presentados y una pantalla
de finalizacion seguida de las referencias de textos, para que el usuario pueda acceder a una
lista del material bibliografico que se utilizo, de modo a utilizarlos de forma complementaria y
pueda ampliar sus conocimientos sobre las corrientes lingliisticas.

El usuario puede interactuar con el contenido tedrico por medio de la etapa de relacion,
en la que los conceptos destacados en el texto son dispuestos de forma linear, formando dos
columnas. Esta relacion de elementos fue posible a través del uso del estilo drag-and-drop
(arrastra y suelta), disponible en Construct 2, que trabaja con editores visuales afiadidos al
proprio motor de juegos, que nos ha permitido crear frames (recuadros) de imagenes, que
cambia la imagen del bloque vacio para el bloque con la repuesta. Ya su sistema de logica
basado en comportamiento, nos permitié6 hacer una comunicacion con el usuario cuando el
mismo relaciona los bloques de forma correcta, esta respuesta se da por medio de la dispersion
de particulas de pixeles de color amarillo en cada objeto de encaje. Es decir, los principales
objetos de interaccion son los bloques de encaje que permiten al usuario comprender si estan

logrando alcanzar el objetivo del juego.

2.2 Desarrollo
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Para el tiempo que se desarrollaria el proyecto, seria necesario emplear una plataforma
con herramientas que pudieran ser manejada por no programadores. En este caso, elegimos la
plataforma Construct 2 '° en su version r233. La eleccion de la plataforma de construccion de
los juegos, se hizo por medio del criterio de ser un motor de juego que estd disponible en version
gratuita. Ademas, posee un manejo facil de sus herramientas, al que uno puede aprender por
medio de video-clases disponibles en canales de videos, como el youtube, todo eso en un corto
plazo de tiempo, en ¢él, se insertan funcionalidad propias que trabajan por medio de
comportamientos, e€s un sistema interactivo con una interfaz nitida, y ademas posee un
repertorio flexible, con la posibilidad de descargar elementos externos para sumar en sus

recursos internos.!!

2.2.1 Navegacion

Para que el usuario pueda acceder de forma secuenciada las pantallas creadas, es
imprescindible que el software tenga areas sensibles de navegacion. Pero antes de navegar, es
necesario representar las informaciones que dividimos en bloques, agrupadas en dos columnas
en el centro de la pantalla y los demds elementos (con excepcion del crondmetro) que se
ubicaron en la parte inferior central. Sin embargo, ademas navegar y representar es importante
localizarse, y de ahi, el tipo de localizador para que el usuario se ubique en la pantalla de lectura
fue hecho por medio de la reparticion de partes enteras en partes menores (parte 1/2, 2/2),b para
que luego el navegante pudiera comprender el seguimiento del texto y en que apartado estaba.

Una de las herramientas seleccionadas para posibilitar que los bloques pudieran ser
piezas moviles, fue la del tipo arrastra y suelta, accionados por medio del raton (o por pantalla
tactil - touch screen - si se accede por medio de un dispositivo de pantalla sin botones: moviles,
tabletas...), y botones distribuidos por pantalla (accionados de la misma manera.). Por fin, para
indicar la finalizacion de la navegacion, o sea un feedback (retroalimentacion) para al usuario,

fue creada la pantalla inicial y final.

2.2.2 Diagramacion

No todas las areas de la pantalla son funcionales, unas interactian y otras solo

comunican. Por eso, existen partes vacias de significado, aunque sea una afirmacion

10 Construct 2 es un editor de juegos 2D basado en HTMLS, desarrollado por Scirra Ltda. Se destina

principalmente a los no programadores y permite la creacion rapida de juegos.
1u Para acompafiar las decisiones graficas tomadas en este apartado véase las capturas de pantallas
disponibles en: http://twixar.me/R2Zm


http://twixar.me/R2Zm
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contradictoria, son necesarias a la organizacion visual. Un ejemplo que podemos citar son los
huecos que existen entre los bloques, y las flechas que no producen ningiin comportamiento si
las tocamos con el raton, los huecos los rellanos con un fondo elaborado graficamente que es
conveniente con la temdtica del software (como el fondo de la pantalla inicial del juego de
Estructuralismo y Generativismo, con la imagen de los principales representantes de las teorias
y apuntes de sus libros), y las fechas, que, aunque no produzcan efectos, estan dispuestas para
indicar la nocion de relacion y sentido entre significante y significado.

Si vamos a hablar de la identidad visual es importante decir que existe un tipo de
jerarquia para los juegos. A niveles de cantidad de recursos empleados en los elementos de la
pantalla, debemos explicitar que los dos primeros (Estructuralismo y Generativismo) intentan
recrear un ambiente mas antiguo, teniendo en cuenta que son las primeras corrientes que
propician el desarrollo de la lingiliistica como ciencia auténoma, y los dos ultimos

(Funcionalismo y Sociolingiiistica) poseen una diagramacion mas contemporanea.

2.2.3 Atributo de los medios

Si en la diagramacion podemos hablar de la identidad visual de los juegos, es en los
atributos de los medios que debemos detallar estos recursos empleados. Esta parte es la de
caracter técnico que involucra la sensibilidad del creador tanto en la disposicion de los
elementos en la pantalla, como en la eleccion de las dimensiones, colores... de estos recursos.
Para esta etapa fue necesario que hiciéramos la construccién de un inventario, con la creacion,
adaptacion y seleccion de elementos visuales (fondos, iconos, botones... en formatos .png
y Jpeg, que fueron editados y redimensionados en el programa Adobe Photoshop en su version
portable CS6, segun las necesidades del software) y sonoros (que fueron convertidos en
formato .0gg), todos libres de derechos autorales que estdn disponibles en sitios especificos
para el desarrollo de softwares y juegos (como por ejemplo el sitio Kenney.) !> Los colores
elegidos intentaran estar de acuerdo con la evolucion temporal propuesta en el apartado de
diagramacion. Esta es la etapa de especificar y detallar la tipografia, imagenes, elementos
esquematicos, colores, y otros medios que también fueron empleados en la creacion del sitio

web.

12 El sitio Kenney es una plataforma de recursos visuales y sonoros para juegos, la misma es una plataforma

con fines de lucro, pero tiene un apartado de productos gratuitos que pueden ser descargados y utilizados cuantas
veces sea necesario. (Para conocer los recursos disponibles, acceda a https://kenney.nl/assets)



https://kenney.nl/assets
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2.3 Alojamiento web

Tras el término de la elaboracion de los 4 (cuatro) juegos,'? el recurso ha sido
presentado y utilizado por los alumnos del taller de Teorias de Lenguas y Segundas Lenguas
por medio de lo cual ha sido evaluado de forma positiva. Para ubicarlos en linea, desarrollamos
un sitio con lenguaje computacional HTML, para dejar disponibles los juegos y otros recursos
didacticos desarrollados por el tutor, como los informes tedricos de cada vertiente lingiistica.
Ademas de los juegos, pusimos en el sitio otros apartados mediaticos para presentarlos en la
red (videos de divulgacion). Tras el término del sitio web, iniciamos las formulaciones formales
con el Sistema de Tecnologia de la Informacion de la Universidad Federal de Ceara (UFC),
organo responsable por conceder dominios “ufc.br” para sitios institucionales y por fin poner

todos los recursos en una Uinica ubicacion: http://www.teoriasdelingua.ufc.br/index.html.

3 CONCLUSION

Respecto a la estrategia de gamificacion en el contexto educativo, se puede pensar
que la misma sea una potente herramienta para auxiliar la construccion de los recursos
didacticos, auxiliando asi la ensefanza de conceptos, de forma mas restricta, conceptos
lingiiisticos, sirviendo de soporte a las asignaturas que lo necesiten, pues este es un tema
esencial, no solamente a los estudiantes de grado de Filologia que necesitan fijar las bases
conceptuales y tener un buen dominio del metalenguaje para tener éxito en todo el conjunto de
asignaturas que siguen las de Lingiiistica, sino también para los docentes que las ensefian.

De lo que fue expuesto, es relevante pensar en métodos que auxilien/faciliten la
ensefanza y el aprendizaje de conceptos lingiiisticos pues los mismos son fundamentales para
los estudiantes universitarios, especialmente a los cursos de filologia, pues la asignatura con los
conceptos iniciales de lingiiistica, que se valen de metalenguaje para la reflexion significativa,
es un fendmeno complejo necesario y que es requisito para las demas disciplinas del grado. Es
decir, el aprendizaje de conceptos necesita ser mediado por nuevas tecnologias que ayuden al
estudiante a categorizar lo real y atribuirle significado.

Vale la pena decir que, estas sugerencias de practicas interactivas no son una ‘camisa de
fuerza’, si estamos pensando en tendencias globales, sino un camino que nos permita repensar

los recursos didacticos y las trayectorias de ensefianza de conceptos en la lingiiistica hoy dia.

Los juegos estan disponibles en: http://www.teoriasdelingua.ufc.br/jogos.html


http://www.teoriasdelingua.ufc.br/index.html
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Sobre el uso de los productos desarrollados y la experiencia del usuario con é€l, es
importante explicitar que existen factores que pueden influir positiva o negativamente como:
edad del usuario, comprension, familiaridad con la tecnologia, preferencia de recursos de uso,

motivacion y expectativa.
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5 ANEXOS
ANEXO 1
Tabela 4. - INFORMA;éES GERAIS DO SisU - 2013 A 2017
Sisy VARIAGAO

INFORMACGES GERAIS 2013 2014 2015 2016 2017 201:;6 2;"6
Candidatos Inscritos 133923 1n9.001 184.081 159.437 141.068 -1,52%
“agas Ofertadas 6308 5638 6.268 6288 6.288 0,00%
Candidato/Vaga 21,23 21m 2940 25,3E 2243 -1,52%
Candidatos Ingressos [SN1=1=Y 5339 6154 6.288 6.288 0,00%
Cotas - SiSU - Vagas Ofertadas 2013 2014 2015 2018 2017

L1 - renda meneor ou igual a 1,5 M 20 4L24 474 477 477

L2 - preto, pardo ou indigenas, com renda menor ou igual al5 SM 361 1.007 1M 1121 1.121

L5 - independente da renda, cursou ensino médio na escolz publica 49 393 433 436 436

L6- independente da renda, preto, pardo ou indigenas, cursou ensino

médio na escola publica o Ou s LS 1>
TOTAL B34 2.824 3123 3.149 3.149

Fontes: PROGRAD, 2017 cotas; Censo da Educacio Superior, 2017.

Mota: 1. Nimero de candidatos inscritos para somente vagas novas do SISU de 2016 e 2017, foi extraido do Censo

da Educagio Superior.

Anuario Estatistico

Imagen 1. Anuario estadistico - datos anuales de ingreso de alumnos en la Universidad Federal de Ceara entre

los afios de 2013-2017 por medio de SISU.
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Imagen 2. Al lado izquierdo la estructura original de Garrett (2011), al lado derecho las subcategorias afiadidas
por Padovani.

Fuente: Esquema elaborado por la autora basado en PADOVANI y PUPPI (2017).



