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Aprender cultura también puede ser diver-
tido. Propuesta didactica para aumentar la

motivacion en el laboratorio de espanol’

Learning Culture Can Also Be Fun: Didactic Proposal to Increase Motivation
in the Spanish Language Lab

RESUMEN: Conseguir motivar a los estudiantes de L2 es una tarea complicada,
sobre todo cuando su motivacion es instrumental. Esta dificultad se convierte en
todo un reto cuando el objetivo es ensefiarles acerca de la(s) cultura(s) de la L2 que
estan aprendiendo. Para que el aprendizaje sea exitoso y los alumnos participen
en clase (Lantolf, 2000), hay que conseguir que el temario les resulte interesante y
divertido (Schitz 1998). Una de las herramientas para ello son los juegos, los cua-
les tienen numerosos beneficios (cf. Gozcu y Caganaga, 2016; Rico et al. 2015).
Este articulo presenta una propuesta didactica basada en juegos desarrollados con
nuevas tecnologias. La unidad didactica fue disefiada e implementada por nuestro
grupo de becarias Fulbright, con motivo de la celebraciéon de dos semanas cul-
turales en los laboratorios de esparfiol: Espafia y México. El objetivo era no sélo
aumentar la motivacion de los alumnos en los laboratorios, sino también su dispo-
sicién para aprender sobre la cultura de los paises de habla hispana. Finalmente,
el articulo muestra también parte de los resultados obtenidos tras un cuestionario
sobre motivacion realizado por un porcentaje de los alumnos de la autora, los cua-
les muestran que la propuesta didactica fue un éxito.

PALABRAS CLAVE: motivacion, propuesta didactica, actividades digitales, espafiol
como L2, ensefianza universitaria.

ABSTRACT: Motivating L2 students is a difficult endeavor, especially when their
motivation is instrumental. This difficulty becomes a challenge when the aim is tea-
ching these students about the culture of the L2(s) which they are learning. In order
for the learning process to be successful and for the students to participate in class
(Lantolf, 2000), learners must find the material interesting and fun (Schiitz, 1998).

One of the tools that language instructors can use to achieve this are games, which

1 Una version anterior de este articulo se presentd en el XXXV Congreso Internacio-
nal de la Asociacion de Jovenes Linguistas, celebrado los dias 29-30 de septiembre

y 1 de octubre de 2021 en la Universidad de Zaragoza.
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have numerous benefits (cf. Gozcu & Caganaga, 2016; Rico et al., 2015). This paper presents a didactic proposal

based on games developed through the new technologies. The teaching unit was designed and implemented by

our group of Fulbright grantees, for the celebration of two cultural weeks in the Spanish labs: Spain and Mexico.

The aim of this lessons was not only to increase students’ motivation, but also their willingness to learn about the

culture of Spanish-speaking countries. Finally, the paper also shows part of the results obtained in a questionnai-

re about motivation completed by a percentage of the author’s students, which reveal that the didactic proposal

was a complete success.

KEYWORDS: motivation, didactic proposal, digital activities, Spanish as L2, higher education.

1. Introduccién

La motivacién es una parte importante del
aprendizaje de idiomas. Sin embargo, con-
seguir motivar a estudiantes universitarios a
los que se les exige cursar una segunda len-
gua (en adelante, L.2) puede resultar una ta-
rea complicada. Este es el caso, por ejemplo,
de los estudiantes de la universidad ameri-
cana Gardner-Webb University (GWU, en
adelante). En esta universidad, uno de los
requisitos de sus programas de estudio es
que se curse una L2, por lo que la motiva-
ci6on de estos estudiantes de L2 tiende a ser
mstrumental. Ademas, la dificultad para
motivar a este tipo de estudiantes universi-
tarios se convierte en todo un reto cuando
el objetivo es que aprendan acerca de la(s)
cultura(s) de esa L2.

Este articulo presenta una propuesta
didactica dirigida al alumnado de espanol
de GWU], con el objetivo de motivarlos a
aprender acerca de las culturas de los pai-
ses hispanohablantes. Las actividades des-
critas en el articulo se basan en el empleo
de los juegos y de las nuevas tecnologias, y
fueron diseniadas por un grupo de becarias
Fulbright de distintos paises hispanohablan-
tes, con motivo de la celebracion de las dos
primeras cultural weeks en los laboratorios de
espailol (en adelante, labs): Espana y Méxi-
co. Adicionalmente, el articulo analiza y co-

menta algunos de los resultados de un cues-
tionario que se llevo a cabo con una parte de
los alumnos de la autora.

2. Contexto

2.1 Beca Fulbright Lectores de Espariol

El programa Fulbright se cre6 en 1946 gra-
cias al senador de Arkansas J. William Ful-
bright (1906-1995). Esta patrocinado por
el US. Department of State’s Bureau of Educa-
tional and Cultural Affairs y, actualmente, esta
presente en mas de 160 paises. Cada ano,
el programa otorga alrededor de 8.000 be-
cas?, y aproximadamente 37.0000 Fulbrigh-
ters® han participado en él desde su creaciéon
(Fulbright Scholar Program, s.f.).

La Comusién de Intercambio Cultural, FEduca-
tiwo y Clentifico entre Espaiia y los Estados Unidos
de América, también conocida como Comisidn
Fulbright, se establecié en Espafia en 1958
(Fulbright Espafa, s.f.). Cada aflo otorga
mas de 130 becas para espaiioles y 200 para
estadounidenses; y, desde su creacién, ha

2 1.600 becas a estudiantes estadounidenses, 4.000
a estudiantes de otros paises, 1.200 a scholars es-
tadounidenses y 900 a scholars visitantes, ademas de
cientos de becas a profesores y profesionales.

3 Eltérmino Fulbrighter hace referencia a los becarios
que han disfrutado de cualquiera de las becas ofreci-

das por el programa.
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habido 5,758 Fulbrighters espafioles y 3,667
Fulbrighters estadounidenses. Entre sus ob-
jetivos, destacan el dar a conocer en profun-
didad Estados Unidos y Espafia, promover
el respeto y la convivencia internacionales
y promover la movilidad global del talento
(Fulbright Espana, s.f.).

Una de las becas que la Comisién ofre-
ce anualmente es la de Lectores de Espafiol,
dirigida a titulados espafioles que quieran
ensenar su lengua y su cultura en Estados
Unidos. La beca tiene una duracién de 9
meses y forma parte del Programa Fulbright
Forewgn  Language Teaching Assistanis (FLTA).
Sus objetivos incluyen el que los becarios
adquieran experiencia en la enseflanza del
espanol, el fortalecer y mejorar la calidad
de la ensenanza del espaniol en las univer-
sidades estadounidenses y el poder conocer
en profundidad la sociedad y la cultura es-
tadounidenses. Adicionalmente, se cursan
asignaturas de estudios universitarios y tam-
bién se puede participar en las actividades
extracurriculares que ofrece la universidad
de destino (Fulbright Espana, s.f.).

2.2 Gardner-Webb University

En mi caso, fui asignada a Gardner-Webb
University (en adelante, GWU), en North
Carolina. Se trata de una universidad cris-
tiana privada con mas de 80 majors y minors
(Garnder-Webb University, s.f), y es lo que
se conoce como una universidad Liberal Arts.
Esto implica que el cuerpo estudiantil tiene
que completar cierto nimero de créditos en
distintas ramas del conocimiento de manera
obligatoria. Es decir, deben cursar asigna-
turas de actividad fisica, ciencia, idiomas,
entre otros. En GWU, el alumnado debe
estudiar un idioma durante tres semestres
como requerimiento para poder graduarse.

MHEREDA

Y aqui entra en juego la motivacion.

3. Motivacion en el aprendizaje de L2

La motivaciéon no soélo es importante en el
aprendizaje de idiomas, sino que es un ele-
mento clave (Ellis, 1994). ‘Motivacion’ es un
término muy amplio que abarca cuestiones
como las razones individuales para apren-
der un idioma; las actitudes hacia esa L2, su
cultura y su gente; o el interés por el idioma
y el disfrute del proceso de aprendizaje (cf.
Lamb, 2016). Segun el Motwational Self-sys-
tem [Sistema Motiwacional del 10] de Dornyei
(2009), sus componentes son los siguientes:

— Ideal L2 self:1a visién que un aprendiz de
L2 tiene de si mismo como futuro ha-
blante de esa L.2.

—  Ought-to L2 self. los atributos que cree
que debe tener para cumplir las expec-
tativas y evitar resultados negativos.

— L2 learning experience: los motivos relacio-
nados con el entorno y las experiencias
mientras aprende la L2, como el profe-
sor y los comparieros.

De estos tres componentes, el ideal L2 self
es especialmente influyente en el instituto y
la universidad (Kormos y Czizér, 2008), que
es el contexto de esta propuesta didactica.

Por otro lado, hay dos tipos principales
de motivacion: integradora e instrumental
(Gardner y Lambert, 1972). La motivacion
integradora—también llamada intrinseca
(Lile, 2002)—es el deseo de aprender una
lengua para relacionarse con sus hablan-
tes o integrarse en la comunidad. La mo-
tivacion instrumental—también conocida
como extrinseca (Lile, 2002)—hace refe-
rencia a cuando una persona quiere apren-
der un idioma por motivos practicos, como
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tener mas posibilidades de encontrar tra-
bajo o aprobar? (Ceentro Virtual Cervantes,
1997-2022). La relacion entre motivacion
y adquisicion es positiva cuando se trata de
motivacién intrinseca (Tremblay y Gard-
ner, 1995; Masgoret y Gardner, 2003). Sin
embargo, es menor conforme aumentan los
anos (Tragant, 2006) y es mayor en cursos
que no son obligatorios (Lamb, 2016). Por
tanto, podiamos presuponer que la mayo-
ria de los alumnos que estaban en nuestros
labs tenia una motivacién instrumental, ya
que se trataba de un curso universitario
obligatorio.

Hay muchos factores que pueden influir
en la motivacién (Lamb, 2016), como la di-
ficultad del idioma, la aptitud personal para
aprenderlo o la calidad de la ensefianza (cf.
Dérnyei, 2001; Dérnyei y Ushioda, 2011; y
Carri6-Pastor & Mestre-Mestre, 2014). De
igual forma, la L2 learning experience (Dornyet,
2009) también juega un papel importante en
la motivacién (Kormos y Czizér, 2008). Por
consiguiente, es necesario que los profesores
busquemos formas de motivar a los alumnos
a través de los planes de clase que diseflamos
y una manera de motivarlos son los juegos.

4. Propuesta Didactica

La propuesta didactica que presentamos a
continuaciéon fue creada y puesta en practi-
ca por Lizeth Martinez Burgos (Colombia),
Luciana Ryndycz (Argentina) y la autora
(Espana). Se trata de dos unidades didacti-
cas implementadas en el primer semestre de
clases. Las actividades se diseniaron para dos

4 El verbo ‘aprobar’ se utiliza con la connotacién de
recibir la calificacién de aprobado en examen, prueba

o asignatura (cf. Diccionario de la RAE).

de las cuatro Cultural Weeks [Semanas Cultura-
les] celebradas durante el curso. El objetivo
de estas Cultural Weeks era ensenar acerca de
los paises de habla hispana, ya que lengua y
cultura van de la mano (véase Brown, 2001).
Debido a que la motivaciéon de la mayoria
de nuestros alumnos era instrumental, y que
se trataba de ensenarles cultura y no len-
gua, decidimos crear juegos basados en el
empleo de las nuevas tecnologias, para que
asi estas clases les resultaran mas atractivas
(Howard y Major, 2004) y ellos se sintieran
mas motivados para aprender espanol (véa-
se la encuesta realizada por Lopez Portillo,
2012).

Por un lado, la cultura se ha convertido
en un componente importante de la ense-
nanza de idiomas (Cardona et al., 2015): en-
sefar sobre cultura aumenta la conciencia cul-
tural, 1o cual lleva, a su vez, a la adquisicion
de la L2 que se esta estudiando (Cardona et
al., 2015; Condon, 1973). Igualmente, ense-
nar cultura también ayuda a entender com-
portamientos condicionados culturalmente
y a ser consciente de las convenciones/con-
notaciones culturales de la L2. Sin embargo,
la cultura no se introdujo en las clases de .2
hasta mediados de los anos 50 (Cardona et
al., 2015) y la manera de enseflarla tiende
a ser centrada en el profesor (Nieto, 2009).°
No obstante, las nuevas tecnologias nos per-
miten crear un mejor material instruccional,
tanto para la ensenanza de lengua como de
cultura, lo que hace que el aprendizaje sea
mas efectivo y atrayente. A su vez, la intro-
duccién del uso de ordenadores y méviles en
el aula lleva al aprendizaje de conceptos cul-

5 Este modelo educativo se conoce como teach-

er-centered en inglés.
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turales en la L2 (Dema y Moeller, 2012). Por
otro lado, los juegos aportan multiples bene-
ficios: no s6lo son divertidos, sino que crean
una atmosfera de competicion sana, aumen-
tan el deseo personal de mejorar, reducen el
estrés que normalmente genera el aprender
una L2 y permiten que hasta los estudian-
tes mas timidos participen (Constantinescu,
2012; Gozcu y Caganaga, 2016).

Debido a todo ello, decidimos ensenar
aspectos culturales a través de juegos disena-
dos a través de las nuevas tecnologias para
las dos primeras Cultural Weeks: Espatia y
México.®

4.1 Espaiia

En el caso de la semana sobre Espana,
empezamos la clase explicandoles a los
alumnos distintos aspectos de este pais me-
diante una presentacién PowerPoint. Algu-
nos de los datos que les dimos fueron, por
ejemplo, cual es la moneda del pais y cuales
son sus deportistas mas famosos. A conti-
nuacion, presentamos el juego: ;Quién quiere
ser millonario?

El juego lo creamos en una presentacion
PowerPoint con el formato del famoso pro-
grama e, incluso, sus sonidos. Tanto las pre-
guntas como las respuestas las redactamos
completamente en espanol, para garantizar
una mayor inmersién. El juego constaba de
15 rondas, con 27 preguntas en total acerca
de diversos temas: tradiciones, musica, escri-
tores, cine, geografia etc. Las preguntas in-
cluifan tanto informacién que les habiamos
explicado en la presentacion PowerPoint

6 Para una descripciébn mas extensa de las activi-
dades descritas en el presente articulo, véase Com-
pany Almagro (2021b).

MHEREDA

inicial, como datos nuevos. Cada ronda te-
nia asociada una cantidad de dinero que iba
desde 100 délares a un millén. La manera
de jugar fue la siguiente: la clase se dividia
en dos equipos y se colocaba una silla en
la parte delantera del aula. Cualquier per-
sona del equipo que supiera—o creyera sa-
ber—la respuesta a la pregunta debia correr,
sentarse en la silla y contestar. Si acertaba
la respuesta, su equipo se llevaba los puntos
asignados a la pregunta. Si, por el contrario,
fallaba, habia rebote para el otro equipo. A
continuacién, se muestran dos ejemplos de
las preguntas creadas para el juego:

Figura 1:
Ejemplo (Quién quiere ser millonario? (I).

Figura 2:
Ejemplo (Quién quiere ser millonario? (IT).
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4.2 México

En el caso de la clase dedicada a México,
el equipo de Fulbrighters disei6 un ¢ Ver-
dad o Atrevimiento? y un Kahoot. Por un
lado, el ; Verdad o Atrevimiento? contenia tanto
preguntas que los estudiantes tenian que
contestar -verdad, como retos -atrevimiento-
para los que tenian que usar sus teléfonos a
fin de encontrar la informacién que se les
pedia. Cada alumno escogia un papel del
montén de verdad o de atrevimiento y tenia
que actuar en consecuencia.

Por otro lado, la mayor parte de la clase
se dedico a jugar a un Kahoot. Kahoot es
una plataforma gratuita que permite crear
preguntas relacionadas con cualquier tema,
pudiendo incluir fotos y videos en ellas. Para
participar, los estudiantes tienen que usar sus
teléfonos u ordenadores portatiles’ y crear
un nombre de usuario. Al comenzar el jue-
go, la pizarra interactiva o el proyector
muestra la pregunta y las cuatro posibles
respuestas. Sin embargo, en los teléfonos/or-
denadores de los participantes las respuestas
no aparecen, sino que sélo aparecen los co-
lores asociados a ellas. Esto dificulta el juego,
ya que a veces los estudiantes quieren con-
testar rapido—porque cuanto mas rapido
contesten, mas puntos obtienen si aciertan
la respuesta—y se equivocan de color. Este
juego también es un buen aliado para crear
una atmésfera de competicién sana, ya que
después de cada pregunta se va mostrando el
ranking de puntos. Por tltimo, como hicimos
para el juego disenado para la clase sobre
Espafia, decidimos que todas las preguntas
estuvieran en espaiiol, como se puede obser-

7 Comunmente  denominados ‘computadoras

portatiles’ en América Latina.

var en la Figura 3 y la Figura 4. Asimismo,
incluimos diversidad de temas para repasar
la informacién que aparecia en sus libros de
texto y también informacién nueva.

Figura 3:
Ejemplo Kahoot (I).

Figura 4:
Ejemplo Kahoot (II).

Los juegos que desarrollamos para las
Cultural Weeks, asi como aquellos juegos y
actividades que diseflamos durante todo el
curso, motivaron a los estudiantes ¢ hicieron
que se mnvolucraran en clase. No obstante,
un porcentaje de mis alumnos complet6é un
cuestionario con diversas preguntas acerca
de los labs. El cuestionario incluia algunas
preguntas sobre motivacion y parte de los re-
sultados se presentan en la siguiente seccion.
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5. Cuestionario
5.1 Diseto y participantes

A un total de 30 estudiantes de los niveles
101, 102 y 201 -basico e intermedio- se le
pregunto si queria realizar el cuestionario,
de los cuales 17 terminaron completandolo
(Figura 5). El cuestionario constaba de 14
preguntas —tanto cerradas como abier-
tas— vy de 7 escalas de Likert. Las preguntas
y las escalas hacian referencia a conceptos
como expectativas, predisposicién y moti-
vacion, entre otros.

Figura 5:
Porcentaje de encuestados segtin el nivel
del lab.

5.2 Resultados

A continuacién, se muestran algunas de las
respuestas obtenidas a lo largo del cuestio-
nario.

5.2.1 Expectativas y motivacion

Con respecto a las expectativas de los
estudiantes antes de empezar el lab, es im-
portante mencionar la pregunta ntmero
dos: What did you think lab would be before the
semester started? |[...] What made you think so

cia a que los alumnos esperaban que el lab
iba a ser aburrido, estresante o incobmodo
(Ejemplos 1 y 2). Sin embargo, estas expec-
tativas cambiaron a lo largo del semestre
(Ejemplo 3):

(1) A: “T didn’t think it would be fun! Just be-

cause labs before were not fun and sort
of stressfull”

(2) F: “I definitely thought it was going to
be boring, dithicult, and uncomfortable with
other students”.

(3) D: “Before the semester started, I thou-
ght that lab would be strictly speaking in
Spanish. 1 thought that lab would be bo-
ring, and simular to class. 1 was surprised
to discover that lab was quite fun, as we
played games and laughed together. I
thought we would strictly follow the text-
book (like in class), but lab was different,
and I enjoyed it.”

5.2.2 Motwacion e interés por la(s) cultura(s) his-
panohablante(s)

Como intuiamos, la motivacién de la mayo-
ria de nuestros estudiantes antes de empezar
el lab era poder graduarse. En la pregunta
tres, What was your motwation to learn Spanish
before starting the semester? Did your motwation
change afler being in my class?, las respuestas
incluian frases como “to fulfill the gen Ed
requirements to graduate” (C) o “because
it was required” (N). Sin embargo, esta mo-
tivacién también cambid, como podemos
ver en el Ejemplo 4, y algunos de ellos in-
cluso mencionaron que empezaron a inte-
resarse por la cultura de los paises de habla

(teaching materials, Spanish lessons...)?, ya que  hispana (Ejemplo 5):
la mayoria de las respuestas hacian referen-
MEM nim. 21 / enero-junio / 2023 / ISSN 2007-7319 27



(4) M: “Honestly, my motivation was to
learn what I needed to t do well in my
classes. I did become more motivated in
lab because learning how to speak Spa-
nish became more fun for me.”

(5) B: “My motivation to take Spanish was
to graduate. After participating in lab my
motivation changed. I was then motiva-
ted to learn and appreciate the culture
of many Spanish speaking nations.”

De igual manera, le pregunté a los
alumnos acerca de lo que pensaban de
la(s) cultura(s) de los paises de habla his-
pana, asi como por su interés por ésta(s).
Me sorprendi6 que mas de un 70% de los
encuestados tenia interés por la(s) cultura(s)
hispanohablante(s) antes de empezar el se-
mestre (Figura 6). Sin embargo, como po-
demos ver en la Figura 7, los labs hicieron
que todavia mas estudiantes se interesaran
por ella(s).

Figura 6:
Resultados pregunta 5.

Figura 7:
Resultados pregunta 6.

Del mismo modo, les pregunté qué
opinién tenian de las culturas de Espana y
Latinoamérica antes de empezar las clases,
asi como si el lab cambi6 la idea preconce-
bida que tenian de éstas. La pregunta era la
siguiente: What did you think of Spanish-spea-
king cultures before lab? Did lab change that view?
How? Algunos de los estudiantes no sabian
nada de ellas (Ejemplo 6) y muchos pen-
saban que todos los paises compartian la
misma cultura (Ejemplos 7 y 8):

(6) J: “Spanish-speaking cultures prior to
lab was just something I did not know
about at all. 1 did not know what to think
because I had never taken the time to learn
about them.

(7) A: “Just thought they had a unique culture
and to come to find out they did and it

12

was great to learn
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(8) D: “Before lab, I viewed Spanish-spea-
king cultures as fairly similar to one another.
After lab, I learned that there are so
many different cultures and lifestyles
that are Spanish-speaking.”

Leer sus respuestas fue muy importante
porque otro de nuestros objetivos era ense-
narles que no todas las personas que habla-
mos espanol somos de México, sino que el
espafiol viene de Espana y que hay muchos
paises en los que se habla espanol; paises
que tienen sus respectivas y diversas cultu-
ras, aunque también haya cosas en comun.
Y nuestras clases ayudaron a que se dieran
cuenta de ello:

(9) B: “Before lab I just assumed that Spa-
nish speaking cultures were vibrant
and loud. Lab showed me that there
was so much more to the culture. 1 learned

Figura 8:
Resultados escala 4.

about their music, food, heritage, his-
tory and so much more.”

(10) A: “Just thought they had a unique
culture and to come to find out they did and
it was great to learn!”

(11) D: “Before lab, I viewed Spanish-spea-
king cultures as fairly similar to one
another. After lab, 1 learned that there are
so many different cultures and lfestyles that
are Spanish-speaking.”

Ademas, dos de las escalas de Likert ha-
cian referencia a este aspecto. Por un lado,
una de ellas pedia a los estudiantes que va-
loraran del 1-5 si antes de participar en el
lab de espanol tenian interés en la cultura
y la lengua de los paises de habla hispana
(Figura 8). Por el otro, en otra de las esca-
las tenian que valorar, también del 1-5, si
disfrutaron aprendiendo espanol y acerca de
la(s) cultura(s) hispanohablante(s) (Figura 9):

MHEREDA
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Figura 9:
Resultados escala 6.

Si comparamos ambas figuras, vemos
un gran contraste. En respuesta a la pri-
mera escala, la mayoria de los estudiantes
marcaron un 3, aunque también vemos
respuestas en los nameros 2, 4 y 5. Sin
embargo, al mirar la segunda escala, ve-

Figura 10:
Resultados escala 5.

mos que la gran mayoria de los estudiantes
marcaron la opciéon del 5. De igual modo,
la mayoria de los estudiantes marcaron el
4 y el 5 en respuesta a la afirmacién My
knowledge about the L2 culture grew thanks to lab,
como muestra la Figura 10:

5.2.3. Juegos

Varias preguntas del cuestionario hacian
referencia al uso de los juegos durante las
lecciones del /ab. E1 100% de los estudian-
tes confirmé que los juegos aumentaron su

motivacion para aprender espaifiol (Figura
11). Ademas, el 88,2% indic6 que los juegos
los alentaban a estudiar para poder ganarlos
(Figura 12). Esto tiene relacion con la atmos-
fera de competicion sana que se crea en el
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aula cuando empleamos juegos para ense-
nar y aprender (Gozcu y Caganaga, 2016).

Figura 11:
Resultados pregunta 11.1.

Figura 12:
Resultados pregunta 11.2.

Por otro lado, los juegos que planeamos
especificamente para las Cultural Weeks tam-
bién lograron que los estudiantes se intere-
saran mas por el espafiol y su(s) cultura(s).
Como se puede observar en la Figura 9, el
91,4% de los estudiantes que respondieron
el cuestionario marcaron la opcion si.
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Figura 13:
Resultados pregunta 13.

5.2.4 Preguntas sobre el lab en general

Varias de las preguntas del cuestionario
interpelaban por las clases de manera mas
general. Una de ellas era What do you think
was the best part about lab?, y las respuestas
aludian a varios de los pilares de las clases.
Por ejemplo, el estudiante D dijo que lo
mejor del lab fueron los juegos y el disfrutar
de las clases, las cuales no seguian la estruc-
tura tradicional (Ejemplo 12):

(12) D: “I think the best part about lab was
the games and fun activities. It was nice to
take a break from the traditional classroom
structure_and to have fun learning a new
language.”

Otro de los alumnos destaco el hacer
las actividades y ejercicios como un grupo;
como compaileros (Ejemplo 13). Esta res-
puesta es muy importante, ya que desde el
primer dia intenté que los alumnos en cada
una de mis clases se conocieran entre ellos
y que hablaran los unos con los otros. Lo
que suele suceder en los labs es que hay es-
tudiantes de distintas clases de espafiol e in-
cluso de distintos afios -freshmen, sophomores,
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Juniors y sentors. Esto es debido a que los ho-
rarios de los labs se eligen no por clase, sino
por disponibilidad horaria individual. Por
tanto, muchos de los alumnos en mis labs
no se conocian al empezar el curso, lo cual
es una dificultad anadida a la vergiienza o
timidez que suelen ir asociadas a hablar en
una L2 delante de otras personas. Por eso,
en la primera clase hice actividades y juegos
para que pudieran conocerse entre ellos y
también a mi, para que asi se sintieran co-
modos los unos con los otros al hablar espa-
nol y que no se preocuparan —o incluso se
avergonzaran— si cometian errores. Todos
estabamos alli para aprender y yo no los
iba a juzgar (véase Arnold 2015 para mas
sobre la importancia del grupo en el aula
de idiomas). Esa confianza grupal también
hizo que participaran en clase, tanto en las
actividades como en los juegos.

(13) J: The best part of the lab was
doing exercises as a class and partners. The
games and activities helped me learn and
enjoy at the same time.

Otras de las respuestas también ha-
cian referencia a la cultura. Muchos de los

Figura 14:
Resultados escala 7.

alumnos pensaban que la mejor parte del
lab tue el poder conocer y aprender acerca
de las culturas de los paises hispanohablan-
tes (Ejemplos 14y 15). Y algunos incluso di-
jeron que el aprender sobre cultura les hizo
querer aprender espanol (Ejemplo 15):

(14) K: “The best part of lab was learning
about different cultures and experiencing
the gel through videos and pictures!”

(15) L: “The parts that I enjoyed the most
about labs were the music and learning
about the culture. Learning about the cul-
ture made me want to learn Spanish
even more because I was fascinated
with their culture and made me want
to travel there one day.”

El hecho de que las actividades y los jue-
gos que preparamos los motivaran es algo
que también observamos en la respuesta a
otra de las escalas de Likert. Como muestra
la Figura 14, casi todos los estudiantes di-
jeron que las clases aumentaron su motiva-
ci6én para aprender y practicar espafiol:

Rebeca Company Almargo

32 Aprender cultura también puede ser divertido. Propuesta didactica para aumentar la motivacion...



6. Conclusion
Después de haber examinado los resulta-
dos del cuestionario, podemos concluir que
la propuesta didactica presentada en este
articulo fue un éxito. Los juegos hicieron
que los estudiantes (i) se lo pasaran bien y
disfrutaran aprendiendo; (i1) practicaran
y aprendieran espanol; (i) aprendieran so-
bre cultura; (iv) se interesaran por los as-
pectos culturales y por aprender mas; y (v)
se sintieran motivados. Ya no solo se trata-
ba de estar en la clase y aprobar para poder
graduarse, sino que mis compafieras y yo
conseguimos que la mayoria de nuestros
alumnos desarrollaran un verdadero inte-
rés por aprender e, incluso, seguir apren-
diendo en el futuro. Y aquellos para los que
su motivacién siguié siendo instrumental,
conseguimos que al menos se divirtieran
aprendiendo espafiol y, sobre todo, cultura.
Sin embargo, esto no sélo ocurri6 gra-
cias a los juegos de las Cultural Weeks, sino
que fue gracias a todos aquellos juegos y
actividades que las tres preparamos para
nuestras clases. Como nota personal, pude
observar que, durante todo el curso, mis
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