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Resumen

Hoy en dia, la educacion con una tendencia cada vez mas individualizada
nos ha indicado la importancia de analizar la iniciativa y voluntad real de los
estudiantes antes de poner en marcha nuevas férmulas de ensefianza en el
aula. Con el objetivo de despertar el interés por el aprendizaje de lenguas
extranjeras en los estudiantes, utilizando los métodos que posean las ventajas
que nos ofrece la era digital gracias al desarrollo de la tecnologia informatica,
vamos a observar sus preferencias nuevas de expresarse e interactuar con los
demas que ocultadas en las plataformas digitales de esta época.

En este trabajo, se describen los fundamentos tedricos de la ensefianza de
lenguas extranjeras y de la gamificacion a través del uso concreto de la
plataforma bilibili y su funcion de Bullet Comments como herramienta
pedagogica. Mediante el uso de un cuestionario previo, se recogen las
opiniones entre la gente que habia usado esta plataforma y funcién en sus anos
de educacion en la escuela y el instituto. Tomando como base los resultados
que evidencian las utilidades especificas que determinen su eficacia, y con un
objetivo de investigar la posibilidad de alcanzar los progresos deseados usando
la plataforma bilibili y su practicidad en la clase de lenguas extranjeras, se
disefia una propuesta didactica que cubre las fases del modelo IPO (Input,
Process y Output) del aprendizaje linguistico para los alumnos chinos

aprendices del espaiol en los niveles B1 y B2 de espariol.

Palabras Clave: Ensefianza de lenguas extranjeras; Gamificacion; Juegos

serios; bilibili; Bullet Comments.



Resum

Hui dia, I'educaci6 amb una tendéencia cada vegada més individualitzada
ens ha indicat la importancia d'analitzar la iniciativa i voluntat real dels
estudiants abans de posar en marxa noves formules d'ensenyament a l'aula.
Amb l'objectiu de despertar l'interés d'aprenentatge de llengles estrangeres als
estudiants utilitzant els metodes que posseisquen els avantatges que ens
ofereix l'era digital gracies al desenvolupament de la tecnologia informatica,
podem observar les preferéncies noves d'expressar-se i interactuar amb els
altres que ocultades en les plataformes d'aquesta eépoca entre els estudiants
com a immigrants digitals.

En aquest treball, es descriuen els fonaments teodrics de I'ensenyament de
llengles estrangeres i de la ludificacio a través de I'Us concret de la plataforma
bilibili i la seua funcié de Bullet Comments com a eina pedagogica. Mitjangant
I'us d'un questionari previ, es recullen les opinions entre la gent que havia usat
aquesta plataforma i funcié en els seus anys d'educacio a l'escola i l'institut.
Prenent com a base els resultats que evidencien les utilitats especifiques que
determinen la seua eficacia, i amb un objectiu d'investigar la possibilitat
d'aconseguir els progressos desitjats usant la plataforma *bilibili i la seua
practicitat en la classe de llengues estrangeres, es dissenya una unitat didactica
que cobreix les fases del model IPO (Input, Process i Output) de I'aprenentatge
linguistic per als alumnes xinesos aprenents de I'espanyol en els nivells B1 i B2

d'espanyol.

Paraules clau: Ensenyament i aprenentatge de llengiies estrangeres;

Ludificacio; Jocs Seriosos; bilibili; Bullet Comments.



Summary

Nowadays, the education process, which tends to be increasingly
individualized, has pointed out the importance of analyzing the initiative and real
will of students before undertaking new ways of teaching to our
students. With the aim of awakening the interest of learning foreign languages to
students using the methods that possess the advantages that the digital era
offers us due to the development of information technology, we can observe
the new preferences of those students about how they express themselves and
interact with others as digital immigrants, which are hidden on the platforms of

this time.

In this thesis, we described the theoretical foundations of foreign language
teaching and gamification through the concretes uses of the bilibili platform and
the function of Bullet Comments as a pedagogical tool. We
developed a questionnaire as a first step in which we had collected the opinions
and the experience of people who had used these tools in their school years.
Based on the results obtained and which show the specific utilities that
determine its effectiveness, we designed a didactic unit that covered the phases
of the IPO model (Input, Process and Output) of linguistic learning for Chinese
students with a level B1 and B2 of Spanish. The objective of this unit is to
investigate the possibility of achieving the desired progress by using the

platform bilibili and its practicality in the foreign language class.

Keywords: Teaching and learning of foreign languages; Gamification; Serious

Games; bilibili; Bullet Comments.
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1. Introduccién y objetivos

Sefiala Casaf Pitarch (2017), la mayoria de los estudiantes de lenguas,
aprenden nuevos idiomas de una manera no nativa, lo que ha convertido el
aprendizaje de lenguas extranjeras en una tarea incomoda que requiere una
gran cantidad de tiempo y esfuerzo. Afrontar la entrada insuficiente de la lengua
meta para los estudiantes, los avances en educaciéon se centran en la busqueda
de meétodos alternativos para mejorar la motivacion de los alumnos para
aprender, de manera que su uso amplia el tiempo de exposicion del estudiante

al aprendizaje con recursos convencionales o no convencionales.

Segun las opiniones de autores como Kapp (2012:9), Ila
gamificacion/ludificacion puede promover el aprendizaje, mejorar las
habilidades para la resolucion de problemas y atraer a las personas por el uso
de mecanismo, estética y pensamiento. Desde esta perspectiva, podemos usar
las herramientas informaticas que les interesan a los estudiantes para
desarrollar las habilidades linguisticas que quieren desarrollar realizando los

juegos serios.

Bullet Comments en este trabajo se define como los comentarios
mandados por los usuarios de bilibili para ofrecer una experiencia de
reproduccioén interactiva en tiempo real durante la reproduccién de los videos. El
término ha sido adaptado de un término militar. Para distinguir del fenédmeno
cultural, empleamos el término en inglés en lugar de “Romaji”, término
procedente del japonés y “Pinyin”, procedente del chino. Al mismo tiempo, Bullet
Comments no es un juego serio en si mismo, pero la plataforma de la funcién y
la tarea de hacer doblaje de forma simultanea al visionado (Tarea del Process)

en la propuesta didactica constituyen un juego serio juntas.



Cuando estudiaba mi carrera universitaria en China, el uso de bilibili era
muy utilizado por mis profesores en las clases de inglés y espafol, a causa de
los videos que llevaban bullet comments que explicaban o afadian
conocimientos sobre el tema del que estudiabamos y que ellos no tenian tiempo
de mencionar. Por ello, esta herramienta les servia a ellos como complemento o
recurso didactico con alta calidad. De ahi, de mi experiencia como estudiante,
surgio la idea de desarrollar un estudio sobre bilibili y sobre su funcidén de Bullet
Comments como apoyo a la ensefianza de lenguas extranjeras, aunque pocos

eruditos las investigan desde una perspectiva similar.

Teniendo todo esto en cuenta, el objetivo principal de este estudio es
investigar la posibilidad de combinar los elementos que ofrecen a la ensefianza
los juegos serios junto a los intereses de los estudiantes en la ensefanza
linguistica a través del uso de bilibili y de su funcion de Bullet Comments como
herramienta pedagdgica. Es decir, es mi objetivo presentar una propuesta
didactica que permita observar la posibilidad de realizar actividades didacticas
para mejorar la compresion y expresion escrita de los estudiantes, y también
ayudarles a conocer la historia y literatura de Espana. Soy consciente de que
para comprobar la propuesta didactica aqui presentada seria necesario llevar a
cabo una comparacion de dos grupos de estudiantes, con un grupo control, pero
este objetivo, debido a las limitaciones de tiempo y espacio, se dejara para una
fase posterior. Esta fase constituye la propuesta didactica apoyada por los
resultados obtenidos mediante un cuestionario enviado a unos alumnos para

que lo completaran.

En el cuestionario realizado, se ve que la mayoria los participantes
muestran un gran interés en la caracteristica de entretenimiento que ofrece la
funcién de Bullet Comments, aspecto este que nos indica la importancia del
interés y la motivacion activa de esta herramienta. Este interés es la clave de

disefiar una propuesta didactica gamificada basada en bilibili y la funciéon de
2



Bullet Comments para la ensefianza de lenguas, y mas concretamente, la
ensefianza de la lengua espafola a los alumnos sinohablantes dentro de grupo

de edad especifica y con un nivel especifico de lengua en este trabajo.



2. Marco teodrico

En este apartado, presentaremos primero los enfoques basados en los
factores que apoyan aplicar los juegos serios, incluyendo el videojuego, a la
educacion, los principios de ensefianza, aprendizaje y adquisicion de lenguas
extranjeras, asi como los métodos historicos y recién desarrollados en el
proceso de ensefanza-aprendizaje de lenguas extranjeras. A continuacion,
comentaremos el modelo IPO del aprendizaje linglistico y los elementos
gamificados durante la ensefianza. Y finalmente, realizaremos una descripcion
de la herramienta objeto de estudio, es decir, de la plataforma bilibili y de la

funcionalidad de Bullet Comments.

2.1. Juegos en la enseinanza de lenguas y enfoques basados en juegos

En esta seccidn, echaremos un vistazo a las caracteristicas de los juegos
serios y los factores educativos de videojuegos para la seleccién del juego

adecuado en la propuesta didactica.

2.1.1. Juegos serios

Nos referimos el término “edutainment” o “entretenimiento educativo”
cuando hablamos de los juegos aplicados a la ensefianza. Este término nacio,
al parecer, con el desarrollo de los medios de television y los productos
informaticos en el siglo pasado, y en el afo 1948, ya lo usaba Walt Disney para

describir sus programas.

Segun el Diccionario de Webster, “edutainment” es la composicién de
“‘education” y “entertainment”, la cual se refiere al contenido principalmente
disefiado con elementos educativos, pero incluye los elementos de
entretenimiento, es decir, el deleite durante el proceso de
ensefanza-aprendizaje proviene del elemento de entretenimiento. De hecho,

esta idea se puede remontar a la declaracion de Horacio, el poeta lirico y
4



satirico de Antigua Roma: “El objetivo de los poetas es sacar provecho o
complacer, o mezclar lo deleitoso y lo util a una persona. Cualquiera leccién que
quieras transmitir debe ser breve, para que los oyentes puedan captar
rapidamente lo que les dijiste y retenerlo fielmente porque cada palabra
superflua se derramara de su memoria demasiada llena.” (Delphi Complete

Works of Horace (lllustrated), 2015:445)

El juego, como una forma del pasatiempo, esta presente en toda la historia
de la civilizacion humana desde el momento en que nuestros ancestros se
deshicieron de los problemas de supervivencia. De acuerdo a la descripcion
dada por Huizinga (2000:53), “el juego es una accion u ocupacion libre, que se
desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, con
unas reglas absolutamente obligatorias, va acompafiada de un sentimiento de
tensioén y alegria que difiere con la conciencia en la vida corriente”. Hoy en dia,
el papel que juegan los videojuegos en el campo del juego es tan importante

que no nos permite ignorarlos.

Desde la perspectiva del docente, los juegos se pueden dividir en
diferentes tipos segun una adquisicion del conocimiento consciente o
inconsciente. Susi, Johannesson y Backlund (2007) sugirieron una
diferenciacion clasica en base a la que han dividido los juegos generales en

juegos serios y juegos de entretenimiento:

Serious games Entertainment games
(Juegos Serios) (Juegos de

Entretenimiento)

Task VS Rich experience Problem solving in focus Rich experiences preferred
(Tarea VS Rica experiencia | (Enfocados en solucion de | (Preferidos a ricas
de entretener) problemas) experiencias  durante el




juego)

Focus Important elements of | To have fun
(Enfoque) learning (Diversion)
(Elementos de aprendizaje
importantes)
Simulations Assumption necessary for | Simplified simulation
(Simulacién) workable simulations processes

(Suposicion necesaria para

las simulaciones practicas)

(Procesos de simulacion

simplificados)

Communication

(Comunicacioén)

Should reflect natural (i.e.,
non-perfect) communication
(Se refleja una comunicacion

natural)

Communication is  often
perfect

(Una comunicacion perfecta)

Tabla 1. Diferencias entre juegos serios y juegos de entretenimiento

Fuente original: http://www.scangame.eu/downloads/HS-IKI-TR-07-001_PER.pdf

Tal como resumié Casan Pitarch (2017:10) segun las teorias de Malone

(1981) y de otros autores mas actuales, los videojuegos serios deben cumplir

las caracteristicas siguientes:

e Establecer objetivos de juego y de aprendizaje claros para los

estudiantes (Gee, 2005; Warren, Scott y Jones, 2008);

e Facilitar la retroalimentacion a los estudiantes sobre su progreso

(Gros, 2009; Van der Kleij, Feskens y Eggen, 2015);

e Dificultad adaptada a las habilidades de los estudiantes (Alexander,

Sear y Oikonomou, 2013; O’Brien, Edwards, Maxfield, Peronto,

Williamsy vy Lister, 2013);

e Elementos de sorpresa al azar (Garris, Ahlers y Driskell, 2002; King,

Delfabbro y Griffiths, 2010);

e Un disefio adecuado y atractivo que incluya las mismas



http://www.scangame.eu/downloads/HS-IKI-TR-07-001_PER.pdf

caracteristicas que los videojuegos no serios (Gallego-Duran vy

Llorens-Largo, 2015).

En general, los juegos serios son aquellos juegos cuyo propdsito principal
es ensefar a través de ordenadores o los dispositivos portatiles. En este articulo
se plantea como los juegos visualizados en las pantallas de dispositivo
electronico disefiados con el objetivo de realizar ensefianza de lenguas

extranjeras.

2.1.2. Videojuegos y sus factores educativos

Segun el Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafola (RAE), la
definicion de videojuego es la siguiente:
a. Juego electronico que se visualiza en una pantalla.
b. Dispositivo electronico que permite, mediante mandos apropiados,
simular juegos en las pantallas de un televisor, una computadora u otro

dispositivo electronico.

Es decir, un videojuego es un juego electrénico que es conocido por su
interaccion entre las personas que se encargan de controlar y los dispositivos
electronicos o portatiles que muestran imagenes de video, lo cual significa que
los videojuegos tienen la capacidad de atraer la atencion y despertar la
perseverancia. Esta es una capacidad que pueda crear una educacién
inmersiva, en la cual el estudiante se introduzca por si mismo en un campo del
conocimiento (Castellon y Jaramillo, 2012). Marqués Graells (2000) cree que
existen potencialidades didacticas del videojuego y que los riesgos también son
controlables, se pueden aprender diversas habilidades en diferentes tipos de
juego, por ejemplo, los juegos de rol podrian fomentar la motivacion de los
estudiantes. Ademas, tal como lo indica Benitez (2014:1) “con el paso de los

anos, los paradigmas que se presentan como instrumento de apoyo al sistema



educativo han evolucionado conforme a las necesidades de cada época en
particular”. Hoy en dia, el nuevo paradigma de educacion ha evolucionado a un
proceso basado en competencias (Benitez, 2014), y mediante el uso de los
videojuegos, podemos investigar la posibilidad de desarrollar las competencias

gue necesitan mejorar los estudiantes.



2.2. Principios de enseianza, aprendizaje y adquisicion de lenguas
extranjeras

En esta seccion, abordaremos los principales enfoques y metodologias
empleadas a lo largo de la historia para la ensefianza de lenguas extranjeras
para ofrecer una vision general con el fin de desarrollar una propuesta

pedagdgica eficaz.

2.2.1. Paradigmas principales en el aprendizaje de lenguas extranjeras

a. Conductismo

En el caso de las formas de conductismo (Hurtado, 2006) desarrolladas por
los psicélogos, en sentido amplio, el conductismo es una teoria psicoldgica
cuyas caracteristicas principales son el condicionamiento clasico demostrado
por Ivan Petrovich Pavlov y el condicionamiento operante introducido por
Burrhus Fedric Skinner. Segun Ardila (2013), esta corriente empez6 a ser
conocida con el articulo “Psychology as the behaviorist views it” de John
Broadus Waston en el afio 1913.

Para Ertmer y Newby (1993:7), el conductismo iguala al aprendizaje con los
cambios en la conducta observable, bien sea respecto a la forma o a la
frecuencia de esas conductas. El aprendizaje se logra cuando se demuestra o
se exhibe una respuesta apropiada a continuacion de la presentacion de un
estimulo ambiental especifico.

Volvemos al condicionamiento clasico y al condicionamiento operante, por
lo que observaron en los experimentos de Pavlov y Skinner, el condicionamiento
clasico se refiere al proceso del aprendizaje asociado con la respuesta interna
provocada por el estimulo externo (aunque sea inconsciente), mientras el
condicionamiento operante indica el proceso del aprendizaje asociado con el

impacto de consecuencias seguidas por una accion en particular.



Tal como describié Huizinga (2000) a quien nos hemos referido antes, el
juego es una accidn u ocupacion libre que va acompanada de un sentimiento de
tensién y alegria que difiere con la conciencia en la vida diaria, tension,
alegria...hasta cierto punto, los elementos emocionales fuertes entre
participantes del juego que diferentes con la vida corriente han constituido una
parte del estimulo externo o la consecuencia de comportamiento anterior.

Normalmente, en un juego los participantes necesitan comprender las
reglas y ponerlas en practica para obtener un resultado final, de hecho, se trata
de un proceso que incluye los pasos parecidos a aprender conocimientos

nuevos como memorizar, investigar etc.

b. Cognitivismo

Desde los afos 1950, también en el campo psicoldgico, no tan observable
como el conductismo, el cognitivismo surgié como una corriente sobre cognicion
subjetiva de como procesa los conocimientos la gente.

Segun Bruning, Schraw, Norby y Ronning(2012), la elaboracion del
conocimiento consiste en la percepcion, la memoria, el aprendizaje, la
formacion de los conceptos y el razonamiento logico mientras el acto
de conocimiento consiste en almacenamiento, recuperacion, reconocimiento,
comprensién, organizacion y el uso de la informacion recibida a través de
los sentidos. Es decir, la adquisicion del conocimiento se trata de una actividad
mental que destaca la motivacion de los estudiantes y su rol activo durante el
aprendizaje.

Sabemos que las maneras de aprender difieren segun las personas. Por
ejemplo, durante el proceso de aprendizaje de una lengua extranjera, parece
que cada quien tiene su ritmo y estilo, de la percepcion, la memoria,
el razonamiento ldgico a la recuperacion, reconocimiento, comprension,
organizacion y el uso de informacion recibida. Los docentes no pueden

identificar la situacidon concreta hasta que salgan los resultados del aprendizaje.
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En este sentido, los juegos que incluyen parte comunicativa o cooperativa seran
efectivos para los estudiantes porque las experiencias de los demas puedan

inspirarlos en algunos aspectos inesperados.

Cuando se acaba una clase o una actividad didactica, los docentes deben
recordar y analizar las debilidades comunes junto con los estudiantes para
disefiar la propuesta posterior y realizar un entrenamiento dirigido al futuro.
Esperamos que los estudiantes puedan conseguir una mejor experiencia del
aprendizaje con una voluntad proactiva, que también es la finalidad de aplicar la
teoria de cognitivismo durante el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante

el juego.

c. Constructivismo

A diferencia del conductismo y del cognitivismo, el concepto del
constructivismo existe en diferentes areas del arte, matematicas, filosofia,
psicologia, pedagogia etc. El constructivismo del que vamos a hablar esta mas

relacionado con la pedagogia y psicologia.

Segun Carretero (1997), en el modo del constructivismo, los estudiantes
deben construir sus marcos nuevos auténticamente con los esquemas que ya
se poseen o los conocimientos que han dominado, es decir, el aprendizaje es un
proceso en el que aplicas lo que has aprendido con apoyo de las experiencias
anteriores.

En esta etapa, los estudiantes son protagonistas de su aprendizaje. Como
lo que nos indica Schunk (2012), para entender bien el material, los aprendices
deben descubrir los principios basicos, porque el supuesto fundamental del
constructivismo es que las personas son aprendices activos y desarrollan el

conocimiento por si mismas (Geary, 1995).
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Otro supuesto del constructivismo sugerido por Schunk es que los
profesores no deben ensefar en el sentido tradicional de dar instruccién a los
estudiantes, sino que deben estructurar situaciones en las que participen de
manera activa con el contenido a través de la manipulacion de los materiales y

la interaccion social.

Por supuesto, en la categoria de los juegos, los que corresponden al
constructivismo son los juegos de habilidad y simulacidn que exigen una
acumulacion del conocimiento en su contexto anterior e interaccion o

cooperacion grupal para continuar la aventura en el juego.

d. Aprendizaje Reflexivo

Segun Brockbank (2006), el aprendizaje reflexivo es una forma de
educacion en que los estudiantes aprenden a través del reflejo de sus
experiencias de aprendizaje, de esta manera se reconoce el contexto social etc.,

suena que el aprendizaje reflexivo es la practica del constructivismo.

Para los estudiantes chinos, el aprendizaje reflexivo no es un término
infrecuente, porque hoy en dia, unas declaraciones confucionistas sobre este

tema siguen siendo valores dominantes:

1. FIM 22, ATRIRF?
Reflexionar y pensar en lo que has aprendido con frecuencia durante el

aprendizaje es una cosa que es digna de hacerte feliz.

Reflexion y pensamiento profundo te ayudaran a conocer bien las
adquisiciones, que sea una alegria de la vida si te queda claro todo lo que has

aprendido.

12



2. IETEHT, TR
Si sabes repasar los conocimientos que has dominado y puedes desarrollar
nuevos puntos de vista basados en ellos, ya podrias ser un/a tutor/a de los

demas que todavia no los conocen.

Es una explicacion completa de “aprender a partir de las experiencias”, que
también recuerda a los estudiantes que tienen que darse cuenta del propdsito

fundamental de aprendizaje para evitar el equivoco de aprendizaje y revision.

3. AR, BimAs s,
Aprender sin pensar, te conduce a la confusion; pensar sin aprender,

convierte el aprendizaje en ignorancia.

Si una persona no sabe mas que memorizar el contenido del libro de texto,
nada le va a servir a resolver problemas, aunque se haya recordado un moton.
Al contrario, si una persona piensa hasta muy lejos pero no le da gana de
aprender teorias ni quiere experimentar por si misma, esto ni se puede definir
como aprendizaje. Que también es la declaracion mas relacionada con el

aprendizaje reflexivo.

Ash y Clayton (2004:138) creen que los modelos de reflexion puedan
empujar a los estudiantes a hacer interpretaciones superficiales de problemas
complejos y facilitar su dominio académico, el crecimiento personal, el
compromiso civico, el pensamiento critico y la demostracién significativa del

aprendizaje.

En los afos posteriores, Ash y Clayton (2009), Ellis, Carette, Anseel y
Lievens (2014) sugieren los impactos de la reflexion critica y reflexidon
sistematica entre los estudiantes, pero para un tema sobre realizar ensefianza

por los juegos serios, no hace falta que perseguir a una reflexion metafisica, ya
13



es suficiente que los estudiantes tengan consciencia de pensar, analizar y
aprender a través del reflejo de su experiencia de juego. En este sentido, el
aprendizaje reflexivo se puede tratar de una parte en la etapa de evaluar

cuando acabemos la actividad didactica.
2.2.2. Métodos historicos a la ensenanza de lenguas extrajeras

Tal como lo sefaldé Mufioz Hurtado (2012), en sentido amplio la educacién
es el proceso de facilitar el aprendizaje o la adquisicién de conocimientos tales
como habilidades, valores, creencias y habitos. Debido al hecho de que la
educaciéon puede llevarse a cabo en diferentes entornos sociales, hasta cierto

punto la educacioén es un fenémeno social.

Segun el trabajo de Sanchez (2010), existen varios métodos histéricos o
enfoques aplicados a la ensefianza de lenguas extranjeras, los cuales parten
del humanismo hasta llegar al enfoque comunicativo, el que se implementa
actualmente:

a. El Método Tradicional

b. EI Método Directo
El Método Audio-oral

o

d. El Método Situacional
a. El Método Tradicional

El método tradicional o prusiano, el método que podriamos denominar
primer método de ensefianza profesional de lenguas extranjeras, también
conocido como meétodo de gramatica y traduccion, se desarrollé plenamente por
un profesor americano de lenguas clasicas, Sears, a partir del afio 1845 con su
libro titulado “El método ciceroniano o prusiano para la ensefianza de los

elementos de la lengua latina” (Miki Kondo, Fernandez y Higueras, 1997).
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También Sanchez (2010:145) afirmo6 que para este método,“la lengua es un
conjunto de reglas que deben ser observadas, estudiadas y analizadas. El
objetivo era entrenar a los estudiantes para la lectura y el analisis de la literatura
de la lengua meta. Sus procedimientos habituales se centraban en el analisis
deductivo de la gramatica, la memorizacion Iéxica, morfolégica y sintactica, la
traduccion de textos literarios, el analisis contrastivo, y otros que se centraban

fundamentalmente en la ensefianza de la gramatica”.

Por sus deficiencias que desatienden las destrezas orales, y no favorecen
la interaccidon ya que presentan al estudiante con ejemplos de lenguaje
descontextualizado, se trata de un método que ofrece poca motivacion al

estudiante.

b. El Método Directo

Se empezo6 a utilizar el método directo en los finales del siglo XIX y se
puede ver como una evolucion natural para superar los problemas y las
deficiencias durante el aprendizaje que conllevaba el método tradicional. Frente
al método tradicional, este método presentd un avance significativo al
considerar la necesidad de plantear una didactica que promoviera la
comunicacion oral, ya que la expresion oral debia prevalecer frente a la escrita

para atender a las necesidades de los estudiantes (Sanchez, 2010).

Por otro lado, segun Reinoso (2000), la intemacionalizacién del comercio y
la expansion colonial en aquel tiempo impulsaron el surgimiento de este método,
porque se intentd a establecer una conexion directa entre la palabra extranjera y

la realidad sin ayuda de la lengua materna.

Destacando la importancia del vocabulario y las situaciones, los dialogos y

la interaccion oral, no habia explicaciones gramaticales mientras la ensefianza
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de la gramatica se llevo a un plano secundario. Y en muchas ocasiones, se
recurria a ejercicios de huecos que completados oralmente por los alumnos. El
procedimiento de ensefanza era inductivo, pero existieron unas limitaciones
como los alumnos nunca se iban a encontrar la representacion de dialogos o
situaciones en el aula, el aprendizaje de léxico pasivo, la ensefianza del Iéxico
abstracto dificultaria el uso de la mimica, y en estos casos, la falta de correccion

podia causar errores en etapas tempranas de aprendizaje (Sanchez, 2010).

c. El Método Audio-oral

Aproximadamente a los mediados del siglo XX, el método que se llamaba el
método oral o método estructural fue desarrollado por Fries, el director del

Instituto de Lengua Inglesa de la Universidad de Michigan.

Este método se fundamenta en la teoria linglistica del estructuralismo y la
psicologia conductista cuya ensefianza de la gramatica es inductiva, porque los
meétodos estructurales y audiolinguales consideran que el estudio de la lengua
objeto supone la formacién de una serie de habitos que culminan en la
repeticion fonética y en la fijaciéon de estructuras gramaticales a través de la

realizacion de ejercicios escritos (Sanchez, 2010).

Este método También tenia desventajas por no tener en cuenta la
diversidad de estilos de aprendizaje de los alumnos para conseguir una
comunicacion fluida y real, los drills empleados resultaban muy mondétonos y
repetitivos y no potenciaba las creaciones libres de los estudiantes, etc.

(Sanchez, 2010:146).

d. El Método Situacional

Este método se desarrollé principalmente en Gran Bretafia entre los afios
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1930 y 1960, también se conoce como Enfoque Oral y se trata de un método
conductista centrado en la imitacion y el reforzamiento. Se seleccionaron,
graduaron y secuenciaron los contenidos léxicos o gramaticales para pretender

corregir los errores de métodos anteriores (Sanchez,2010:146).

La teoria de la lengua de este método es la del estructuralismo, se basa en
la teoria conductista que exige a los estudiantes la maxima correccidon
gramatical y se enfatiza en las estructuras de la programacion y el contexto en
el que se presenta la situacién, lo que significa los alumnos tienen que deducir

la regla de acuerdo con el contexto de la muestra de lengua (Sanchez, 2010).

En conclusion, podemos afirmar que desde las descripciones de los
métodos historicos, se puede observar que la ensefianza temprana de lenguas
extranjeras se centré6 en adquisicion pasiva del contenido de los materiales
papeles o los libros, se exigia una gran cantidad de repeticion o practica
aburrida para los estudiantes para entender lo que habian aprendido en la clase,
porque solo con una acumulacion suficiente, se podia continuar el estudio

posterior.

Las teorias en la ensefianza anteriores también pueden servir para explicar
el por qué los estudiantes chinos siempre dominan sus habilidades de lectura y
escritura mejor que las de escucha y habla. Generalmente, las metodologias
durante la ensefianza linguistica en China son similares a los métodos
historicos que hemos mencionado, se basan en las medidas como repeticion y
memorizacién. Se recurre a la lengua para traducir estructuras y al aprendizaje
0 memorizacion de la gramatica, de ahi que se domine mas la parte de
produccion escrita que la produccion oral. En otras palabras, para medir que si
los estudiantes han conseguido el efecto de aprendizaje esperado, de una
manera eficaz, se decidi6 en el campus que la nota final de asignaturas

linguisticas, en la mayoria de los casos, consistia en lectura y escritura, que se
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tratan como la mision principal del aprendizaje linguistico para los estudiantes.

2.2.3. Teorias sobre aprendizaje y ensefianza para la era digital

De acuerdo con el trabajo de Sanchez (2010), se ha producido una
revolucion cognitiva en el ultimo tercio del siglo pasado en el ambito de la
ensefianza de lenguas extranjeras. Es decir, se elaboraron nuevas teorias,
ideas y métodos que enfatizaron el enfoque comunicativo y el aspecto social de
la educacion para paliar los problemas en el aprendizaje consecuencia de los
meétodos anteriores de lenguas extranjeras. Una de las razones de este cambio
o revolucion es el advenimiento y el uso amplio de las redes, los ordenadores y

otros dispositivos moviles.

La era en la que vivimos hoy en dia es una era que ha denominado “era de
la informacién” o “era digital”, segun Castells (2007). Esta era se define como un
periodo histérico caracterizado por una revolucidn tecnoldgica centrada en las

tecnologias digitales de informacién y comunicacion.

Marc Prensky (2001), describié a los nativos digitales como las personas
que nacieron y crecieron rodeadas por las tecnologias informaticas y los
dispositivos nuevos relacionados. Es decir que se ha desarrollado una forma
natural de usar equipos digitales como medios para comunicarse, pensar y
entender mientras los inmigrantes digitales (las personas nacidas antes de la
revolucién de las tecnologias digitales, segun Prensky, 2001) siguen luchando

con los desafios que la nueva digital les ha impuesto.

Teniendo en cuenta las tendencias aparecidas durante el aprendizaje en la
era digital como la aplicacidén de las tecnologias, la conexidon de las redes y la
actualizacion rapida de los conocimientos, en el afio 2004, George Siemens

propuso una teoria del aprendizaje que es coherente con las necesidades del
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siglo XXI: conectivismo. En el afio 2005, aparte de explicar que el conectivismo
es la integracion de los principios explorados dentro de las teorias del caos, la
red y la complejidad y la autoorganizacion, George Siemens anadié los

principios del conectivismo:

a. El aprendizaje y el conocimiento se basan en las diversas

opiniones.

b. El aprendizaje es un proceso de conectar los nodos especializados

o los recursos de informacion.

c. El aprendizaje se puede suceder por los dispositivos no humanos.

d. La capacidad de explorar mas de lo que se ha dominado es lo mas
importante, y para facilitar un aprendizaje continuo, es necesario que

fomentar y mantener las conexiones.

e. La capacidad de ver las conexiones entre los campos, ideas,

conceptos distintos se trata de una habilidad fundamental.

f. Los conocimientos exactos y actualizados se pueden ver como la
circulacion, que es la motivacion original de realizar las actividades del

aprendizaje conectivista.

g. Tomar decisidn en si mismo es un proceso de aprendizaje, porque
la seleccidén de lo que va a aprender y el significado de la entrada de
informacion son decididos por la lente de una realidad cambiante. En otras
palabras, para ser clasificado como aprendizaje, los conocimientos deben
estar conectados con las personas adecuadas en el contexto correcto

(Siemens, 2005).
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Pero dado a la etapa actual en que nuestra operacion y exploracion
tecnologica sigue siendo inmadura, hay que buscar los métodos que incorporen
las caracteristicas mas positivas de los métodos anteriores y las ventajas de la
era digital para llevar a cabo una ensefianza de lenguas extranjeras entre los
nativos digitales o los inmigrantes digitales que persigan su experiencia del

aprendizaje linglistico de forma similar a los nativos digitales.

Por otro lado, senala Ferrer (2015) que basado en las hipotesis planteadas
por Krashen (1982) y en concepto de la competencia comunicativa propuesta
por Dell Hymes (1966), se ve un método comunicativo en el proceso
ensefanza-aprendizaje de las lenguas extranjeras, que se trata de una
metodologia centrada en el desarrollo de las competencias comunicativas para
motivar la autoexpresion a los estudiantes. Tal como indica Agudelo (2011), en
los afios 80, Canale reformuldé valor a las competencias dentro de la
comunicativa segun la propuesta de Hymes: la linguistica o gramatical (dominio
de gramatica y Iéxico), la sociolinguistica (uso apropiado de la lengua en un
contexto social determinado), la discursiva (relacién entre los elementos del
mensaje) y la estratégica (las estrategias de comunicacion que suplen las

debilidades en las otras competencias).

En la era digital, se escucha a menudo la preocupacion o el argumento
sobre disminuciéon de comunicacion durante el proceso de educacion como si
fuera aislado de forma absoluta cada método educativo. Desde las
investigaciones existentes, se puede observar que con el paso del tiempo, lo
que se ha disminuido fueron los limites de aplicar cada método y debido a este
cambio, la comunicacién interna entre los métodos promovera el aumento de

las maneras de comunicacién durante la educacion.
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2.2.4. El modelo Input, Process, Output (IPO) del aprendizaje linguistico

En este trabajo, nuestro objetivo es describir la plataforma bilibili y su
funcién de Bullet Comments como herramienta que apoya la ensefianza de
lenguas extranjeras. La redaccion de la propuesta didactica vendra determinada
por las fases del modelo IPO. Para ello, vamos a tomar como punto de partida el
modelo de adquisicidon y uso de la segunda lengua de VanPatten (1992). Otros
autores que han descrito las fases de aprendizaje linguistico del estudiante son
Symons (1988) y VanPatten y Sanz (1995), quienes identifican tres fases:
entrada de informacioén (Input), procesamiento (Process) y salida de informacién

(Output), que también es conocido como modelo IPO (Input, Process, Output).

El Modelo de Procesamiento del Input (PI), tal y como lo elabora VanPatten
(1996, 2002, 2004), se centra en estudiar “las estrategias y mecanismos que los
aprendientes utilizan para vincular una forma linguistica con su significado y/o
forma” (VanPatten, 2004:1). Es decir, el Modelo del Pl se centra en identificar de
qué estrategias psicolinguisticas se sirve el alumno para obtener
aprovechamiento o intake partiendo del input que tiene a su alcance. Pero este
modelo tiene una metodologia didactica, que se denomina Instruccion de
Procesamiento (IP) y que intenta “alterar los mecanismos de procesamiento
para que el sistema gramatical esté mejor preparado a la hora de enfrentarse a

input comprensible y por tanto pueda crecer” (Collentine, 2004: 171).

Segun Lopez Garcia (2015), la taxonomia de dominios del aprendizaje
formulada por Benjamin Bloom y su equipo en el afio 1956 se puede entender
como ‘los objetivos del proceso de aprendizaje”. La ultima revision de la
taxonomia de Bloom propuesta por Krathwohl y Anderson en el afio 2001, que

nos indica los procesos cognitivos del aprendizaje:
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Bloom's Taxonomy

Produce new or original work
e Design, assemble, construct, conjecture, develop, formulate, author, investigate

Justify a stand or decision
eva I u ate appraise, argue, defend, judge, select, support, value, critique, weigh

4 Draw connections among ideas

~ analyze

Q-E\ differentiate, organize, relate, compare, contrast, distinguish, examine,
X experiment, question, test
2

Use information in new situations
execute, implement, solve, use, demonstrate, interpret, operate,
schedule, sketch

Explain ideas or concepts
classify, describe, discuss, explain, identify, locate, recognize,
report, select, translate

Recall facts and basic concepts
define, duplicate, list, memorize, repeat, state

Vanderbilt University Center for Teaching

Figura 1. La revision de la taxonomia de Bloom propuesta por Krathwohl y Anderson
Fuente: Vanderbilt University Center for Teaching
( https://cft.vanderbilt.edu/guides-sub-pages/blooms-taxonomy/)

a. Input (Entrada)

La nocion de Input de informacion es la fase inicial del aprendizaje y
corresponde a las categorias de “remember” y “understand” de la taxonomia de
Bloom. Segun Fernandez (2013), el input se denomina como el lenguaje al que
esta expuesto un alumno en un entorno de comunicacion; en otras palabras, es
el momento en que los individuos reciben nueva informacion ya que son datos
primarios que contienen ejemplos de fonética, gramatica, léxico, etc., (Richards

y Renandya, 2002).

Igual que la creacidén de un corpus, hay que ingresar recursos o muestras
suficientes antes de suponerse la capacidad de funcionar como una base de
datos. Para los estudiantes que estan aprendiendo una lengua extranjera, la
fase del input es vital en el aprendizaje de una L2. Se trata de una fase que no
se puede saltar porque no existe atajo para acumular conocimientos, en

especial durante el aprendizaje linguistico.
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Lahoz (2007) creia que excepto la comprensibilidad y la calidad, el input de
los estudiantes deberia ser auténtico y variado para garantizar su finalidad
comunicativa y debia darse en diferentes contextos para cumplir todas las
funciones que requiriera la lengua meta. Es decir, que hay que asegurar que
nuestros estudiantes estén expuestos a grandes cantidades de input, aunque
no cualquier input es valido. Segun Krashen (1985), el input debe ser
comprensible, es decir, debera sacar algo del mensaje al que presta atencion.
Krashen (1985) sugirio el input comprensible (i + 1) y Skehan (1998) propuso el

input experimental.

En la teoria del input comprensible, el concepto de (i + |) elaborado por
Krashen (1985) donde “i” corresponde al nivel actual del estudiante y “+ 1”
corresponde al material de la lengua meta que es ligeramente superior al nivel
actual del estudiante, que significa ofrecerle un proceso con desafios ni facil ni
dificil para alcanzar el aprendizaje que lleve unas espontaneidades, mientras
Skehan (1998) creyd que es importante crear las condiciones que sean mas
probables cuando se traten los conocimientos nuevos para ofrecerle un input
experimental que ayudaria a activar la memoria de larga duracion. Es decir,

ambos prestan atencién a la motivacién del estudiante.

b. Process (Procesamiento)

La siguiente fase, o procesamiento de la informacion es la fase de
interiorizacion de los conocimientos aprendidos en la fase del Input y

corresponde a las categorias de “apply” y “analyze” de la taxonomia de Bloom.

Segun VanPatten y Benati (2015), el aprendizaje del lenguaje es un
proceso consciente mientras que la adquisicion del lenguaje se lleva a cabo a
nivel mas inconscinete. Por ello, la interiorizacion de conocimientos siempre se

basa en los ejercicios o practica con conciencia subjetiva. A los estudiantes
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chinos, esta fase es la parte mas familiar de su vida estudiantil, los deberes con

mucha materia pero con el propésito de realizar una practica repetitiva.

En realidad, cuando estamos juntos con nuestros compafieros, es facil
equivocarnos, ¢es verdad que he comprendido el contenido que me ensefiaron

los profesores, no por el efecto del ambiente o de la atmdsfera de la clase?

Destacamos la importancia de la practica repetitiva porque la fase de
procesamiento incluye una retroalimentacion bidireccional, en la que los
estudiantes puedan encontrar sus dificultades en los ejercicios y los profesores
puedan saber la situacion real para ajustar el ritmo de la ensefianza segun los

errores cometidos por los estudiantes etc.

La participacion del elemento del videojuego puede convierte los ejercicios
considerados de bajo orden Recordar, Comprender y Aplicar (Krathwohl y
Anderson, 2010) que son “aburridos pero insustituibles” en “mas divertidos o

motivadores para el aprendiz”.

c. Output (Salida)

En la fase de Output de la informacién/ produccion, los estudiantes chinos
van a descubrir que, difiere con la forma de exteriorizar los conocimientos
nuevos a través de practica real definida como tareas se centren mas en la
comunicacion en lugar de las formas del lenguaje que propuesta por Herrington,
Reeves y Oliver (2014), sus tareas de esta fase durante el aprendizaje
linguistico convencional en China, son los examenes que no tienen nada que
ver con la comunicacion. Es decir, para los estudiantes sinohablantes, aunque
las tareas en la fase del Output deben corresponder actualmente a “evaluate” y
“create” de la taxonomia de Bloom, los habitos desarrollados orientados a los

examenes a lo largo de los afos les han causado dificultades de adaptabilidad
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para dedicarse a la “salida” propuesta por los profesores extranjeros.

Segun Swain (2001), durante el aprendizaje de una segunda lengua idioma
segundo, para los estudiantes, el nuevo conocimiento se ha creado a través de
la busqueda de los conocimientos existentes. Es decir, fomentamos la salida de
lo que habian dominado los estudiantes para ayudar a los estudiantes a hacer
uso de la adquisicion de su lengua nueva. Los estudiantes pueden tratar la
salida como una forma de probar las nuevas formas y estructuras del lenguaje
que les permita ampliar su lengua meta para satisfacer las necesidades
comunicativas. En este sentido, los estudiantes tienen que trabajar
conjuntamente para conseguir una comprensiéon comun en la lengua meta, que
podria promover la comunicacion lo mas coherente posible. En general, la fase
de Output del aprendizaje linguistico se caracteriza por el fomento de la

comunicacion creativa.

¢ Cual sera la preocupacion de los estudiantes chinos? obviamente, el
temor de cometer errores frente a toda la clase, los que sucedan en
conversaciones y los que cometan en examenes escritos, por eso para realizar
la actividad didactica mediante la participacion del videojuego, se debe dar
cuenta de los aspectos que les permitan expresarse en una forma mas comoda,

por ejemplo, mandar los bullet comments sin mencionar sus nombres.
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2.3. Definicion y caracteristicas de gamificacion

En sus comienzos, el concepto de gamificacion surgié en el ambito del
mundo comercial y luego en el campo de la educacién debido a las exigencias

de la revolucion web.

Si echamos una mirada a nuestro tiempo pasado en los juegos, pensando
en sus “encantos adictivos”, podemos decir que la clave de la “gamificacion
educativa” es la retroalimentacion inmediata o el feedback inmediato, si cada
esfuerzo dedicado en el aprendizaje pudiera traernos retroalimentacion positiva

como la de los juegos, les daria mas gana de estudiar a los estudiantes.

De acuerdo a Zichermann y Cunningham (2011), la gamificacion es el
proceso de pensamiento y mecanismo del juego para involucrar a los usuarios y
resolver problemas; ademas, por su facilidad de aplicarse a cualquier problema
gue se pueda resolver influyendo en la motivacién y el comportamiento humano,

la gamificacion es poderosa y flexible.

Tal como indica Marin-Diaz (2015:1), la "gamificaciéon educativa" tal y como
la conocemos hoy, tiene una tendencia basada en la unién del concepto de
ludificacién y aprendizaje. La gamificacién trata de potenciar procesos de
aprendizaje basados en el uso del juego, de ahi que los videojuegos para el
desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje efectivo puedan facilitar la
cohesidn, integracion, la motivacion por el contenido y potenciar la creatividad

de los individuos.

Ademas de implicar “aprender haciendo” del concepto de constructivismo,
la retroalimentacion inmediata de los juegos también refleja el condicionamiento

clasico que destaca la respuesta interna provocada por el estimulo externo
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inconsciente durante el proceso de aprendizaje. Por ejemplo, cuando estas de
camino a la busqueda del tesoro, te encontraras a las personas que te cuenten
sus situaciones duras y tu vas a resolverles problemas por simpatia aunque no
te pidan ayuda. Después de tomar la decision de ayudarlos, tienes que
considerar en las informaciones que te ofrecieron y vas a buscar a las pistas con
conclusiones obtenidas por si misma, una vez que las consigues, las
experiencias inesperadas te haran sentir sorprendido y satisfecho. Para los
estudiantes, los juegos no solo son maneras de aprender algo o de entretenerse,
en el mundo virtual de los juegos, pueden ocurrir los asuntos que no sucederan
en la vida real y ellos seran los personajes que manden la orden, no importa lo
poco razonables que sean, es decir, exploraciones activas y pensamientos les

traeran valores que les animen al aprendizaje.
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24. Elementos de gamificacion durante la ensenanza de

lenguas

Marin-Diaz (2015) cree que la gamificacion es el mecanismo que permite
potenciar el proceso de aprendizaje basado en el uso del juego, se disefa y se
analiza para facilitar la cohesion, integracion, la motivacion por el contenido y la
creatividad de los individuos. Por ello, siempre existen unos elementos de
aprendizaje que las corresponden en las unidades didacticas basadas en la

ensefianza gamificada.

Se han propuesto unos modelos o marcos de referencia con el desarrollo
de este mecanismo como Marco de MDA (Mechanics-Dynamics-Aesthetics)
propuesto por Hunicke, LeBlanc y Zubek (2004), el que vamos a discutir es el
Modelo de MED propuesto por Robson, Plangger, Kietzmann, McCarthy y Pitt
(2015) que contiene elementos de Mechanics (Mecanica), Emotions

(Emociones) y Dynamics (Dinamica).

Mechanics
Setup. rule_s and
progression
Gamified
Experience
Emotions Dynamics
Players’ state of mind Player behavior

N

Figura 2. Modelo de MED (Robson et al., 2015)
(https://duwtje.com/wp-content/uploads/2015/06/Understanding-the-principles-of-gamification.p
df)
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a. Mechanics (Mecanicas)

Segun Robson, Plangger, Kietzmann, McCarthy y Pitt (2015), las
mecanicas son las decisiones que toman los disefiadores para especificar los
objetivos, las reglas, el escenario, el contexto, los tipos de interacciones y los
limites de una situacion gamificada. Es decir, las mecanicas son las ordenes

para generar el juego y asegurar la experiencia de los participantes.

En la categoria existen distintas mecanicas del juego, Cortizo Pérez y otros
(2011) destacan cinco de ellos:

a. Recoleccion: La aficion de tener las cosas que nos apasionan y los
que estén disponibles.

b. Puntos: Una forma basica y simple de feedback inmediato que nos
motiva ante las cosas que hacemos.

c. Comparativas y clasificaciones: La competitividad en la naturaleza
humana.

d. Niveles: Acumulacién de las cosas que apreciamos con el paso de
tiempo.

e. Feedback: Actitud positiva conectada con una accion determinada.

b. Emotions (Emociones)

Tal como indica Casan Pitarch (2017), las emociones aportan la curiosidad,
competitividad, frustracion o felicidad etc., a los jugadores durante el juego. A los
participantes de juegos serios, nos les convienen los altibajos emocionales
fuertes, por eso los docentes deben priorizar las mecanicas del juego en formas

basicas y tranquilas, por ejemplo, Puntos, Recoleccion y Feedback.
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c. Dynamics (Dinamicas)

Segun Robson et al. (2015), es dificil predecir que las dinamicas de
gamificacién puedan conducir a comportamientos y resultados inesperados, de
positivos o negativos, porque estan relacionados con los efectos, motivaciones

y deseos del participante (Herranz, 2013).

En este sentido, las dinamicas de gamificacion son los comportamientos
del jugador que surgen mientras los jugadores participan en la experiencia y se
producen por la forma en que los jugadores obedecen las mecanicas dadas por
los disefhadores que describen los comportamientos, acciones e interacciones
estratégicas que surgieron durante el juego (Camerer, 2011).

La mecanica de comparacion no es recomendable porque es facil de
causar celos que conducira a resultados negativos que van también contra el

deseo inicial de promocionar la gamificacion, el aprender “jugando”.
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2.5. La plataforma bilibili y funciéon de Bullet Comments

En esta seccidn, nos centraremos en introducir el uso de plantaforma de
bilibili y la funcionalidad de Bullet Comments, que son los objetos del estudio en

este trabajo.
2.5.1. Introduccion de bilibili

Bilibili (en chino: MR IEERE, B ) es un sitio web o una aplicacion movil de
alojamiento de videos. Es la plataforma mas popular con tema de anime, manga
y fandom de videojuegos en China. En la pagina, se pueden reproducir los
videos originales o de fuentes de terceros subidos por los usuarios alojados que
cuentan con un sistema de subtitulos superpuestos en tiempo real (bullet
comments, 5 %) para ofrecer una experiencia de reproduccion interactiva a los
espectadores. Las figuras aparecidas en esta parte son capturas desde una

perspectiva del usuario de bilibili hechas por la autora, excepto la Figura 3, 4, 12

Lk

www.bilibili.com

Figura 3. www.bilibili.com

Figura 4. Logotipo de la aplicacién bilibili
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a. Idiomas sugeridos de bilibili

La aplicacion bilibili apoya tres idiomas del sistema, chino (simplificado y
tradicional), inglés y japonés, pero el predeterminado es el chino simplificado.

El cambio de idioma puede realizarse en cada dispositivo en la seccién de

Ajustes.
Ajustes e
-
. Camara ERMITIR A BEERIFEE
¥ Game Center Locaizackon ——
& Fotos s
Proveedor de TV Red local (/‘

Siri y Buscar
g Notificaciones

@ Actualizar en 2.° plano (/\

& Apple Store
Q Clips
iMovie

B Perfect Piano

W Teams
) dioma Chino simplificado (China continental)

@ s
2 EERg

0 ==z
Figura 5. Seleccion de idiomas sugeridos de aplicacion bilibili (1)

Ajustes < IR 02 Idioma
B Cémara IDIOMAS SUGERIDOS
@ Game Center Bk (REAR) 3
English
Proveedor de TV o
[} 323578
& Apple Store B&E
Cg Clips o
f usara el primer idioma compatible de los ajustes de “Idioma y regién”. Puedes decidir que (18
iMovie 02 elija otro idioma si lo prefieres.
OTROS IDIOMAS
@ Perfect Piano
FREhx
W Teams hing fcadicions
biba  JEROB NS
& Mg
& BEEMR
(0 amax

Figura 6. El ajustamiento de idiomas sugeridos de aplicacion bilibili (2)
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b. Categoria del contenido (temas de videos) de bilibili

Aunque los temas mas populares en bilibili son anime, manga y fandom de
videojuegos etc., el contenido de los videos subidos es bastante abundante
para satisfacer a las necesidades de los usuarios. El afio pasado, cuando la
mayoria de nosotros teniamos que trabajar en la casa, como una eleccion
excelente, la funcidn de transmision en vivo y Aula Remota de bilibili jugaron un
papel muy importante entre los profesores y los estudiantes como recurso de

aprendizaje.

B #f e 0 == ¢ =t
Transmision en vivo Programas de anime Dibujos animados Animacién doméstica
2, A= 'y &S & nxn =
Historietas Musica Baile Videojuegos
iR y S5
Ciencia popular Tecnologia Deporte Automovil
ER ~ f’jﬂ RE
Vida cotidiana Delicadeza Animales y mascotas Autoajuste
K CE B e=a BRA

Moda Noticias del espectaculo Peliculas y TV Series documentales
- Y BIE R RE W xuGE
Peliculas Series de television Cuentas prohibidas Lista de calificacion

LT bmEhing

Centros de temas Aula Remota

Figura 7. Categoria de temas en bilibili

c. El modo regular de bilibili

Es el modo predeterminado después de iniciar sesion para cada usuario,
normalmente no hay limite durante el uso.En la pagina inicial se recomiendan
unos videos aleatorios empujados por el sistema y en la esquina inferior
izquierda de la portada de cada video, se muestra el volumen de reproduccion y

la cantidad actual de bullet comments.
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Entrenamiento Entrevista
de danzay callejera en lengua
actuacion de )

®
') IRROECESEE] # @ IFRR 5 ¢ bﬁ AN BTERRORS
sy 27y (19995) ! F]= A : WO B
[}
© o & (&)

Figura 8. La pagina inicial de ejemplo del modo regular en bilibili

d. El modo de clase y el modo juvenil de bilibili

El modo de clase y el modo juvenil son dos modos disefiados para los
alumnos de primaria, secundaria o bachillerato. Por el contenido recomendado
en la pagina inicial, parece que no se diferencian mucho entre si: se han filtrado
los videos que incluyen elementos no adecuados para los adolescentes y se
centran mas en recursos educativos en lugar de tratarse de videos de

entretenimiento.
Pero en el modo juvenil, no se permite el uso desde las 22:00 hasta las

6:00, y la duracion maxima de cada uso es de 40 minutos, si el usuario quiere

tiempo extra, se exige introducir la contrasefia configurada por sus tutores.

3 4



[LEmhiRe] duhsigiRen | ’ [E&EE RN &
IF! : RE5T1)| - 2019-08-02

» (W] HHETAESN
op.18

Entrenamiento  de

Entrenamiento Receta de cocina

fisico caligrafia

20215RE YR

AR/ R LS

g BEEERFNG: &

Clase de geografia Clase de fisica

1 Vlog de mascotas

© (=)

Figura 9. La pagina inicial de ejemplo del modo de clase en bilibili

@iy ot

BEFgtSREC)

" %

-y [E—A] [Ciasm]
HERAZ] BFRits...

[EBZERIRE] fuFiREEN
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R TR ARITEEEG

®1245 FHo2

Entrenamiento
caligrafia

@ HIRT B ER .
06-1 Experimento de

Turorial de origami Noticias sobre

tecnologia de
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cohetes

Figura 10. La pagina inicial de ejemplo del modo juvenil en bilibili
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2.5.2. Funcion de Bullet Comments y usos concretos

Bullet Comments es la funcion mas famosa de bilibili, y se lanzé por primera
vez en 2007 en Niconico, como una tecnologia comunicativa en esta plataforma
audiovisual japonesa popular entre los fans del anime y manga. Se adopté el
término militar « 34 % »(«danmaku»; cortina de fuego) por el uso de un niumero
excesivo de comentarios que cubre la pantalla hasta casi impedir verla.
Después de llegar a China en 2008, el término se ha popularizado para referirse

al sistema y a cada comentario (Zhang & Cassany, 2019).

Los bullets comments son los comentarios mandados por los usuarios que
pueden ser en tiempo real o acumulados por espectadores anteriores. Para
ofrecer una experiencia de reproduccion interactiva, después de hacer clic en
"mostrar”, ambos los comentarios de remitentes y espectadores van a flotar

sobre el video que se esta viendo.

Ademas, los bullet comments se pueden mandar solo por la esquina inferior

derecha del video (véase en la esquina marcada en la Figura 11).

T

@ :J\ﬂhl‘j\ prsyon

19795 WBIEHLE /BF4kiEE ERAR

= 2.¢ = 28 E

1fs p @ w y

Figura 11. La pagina de reproduccién y donde para mandar bullet comments
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Por otro lado, el uso de funcién de Bullet Comments esta limitado por unos
prerrequisitos:

1. Hay que registrarse y obtener una cuenta.

2. Hay que aprobar un test de 100 preguntas que incluye preguntas
sobre la cortesia en las redes, cuestiones de sentido comun e instrucciones
del uso.

3. Los “bullet comments regulares” significa bullet comments de color
blanco que solo pueden moverse de derecha a izquierda; los “bullet
comments de colores” significa bullet comments de diferentes colores, que
sean facil para distinguirse; los “bullet comments fijados en la parte superior
e inferior del video” significa los bullet comments que se muestran en la
parte superior o inferior del video, es una forma que permite a los usuarios
mandar sus bullet comments largos. Todos los tres tipos estaran abiertos a

los miembros que lleguen al nivel 3.

.

( BEE5FR LvO Lv1 Lv2 Lv3 Lv4 Lv5 Lvﬁw
RS SEMART | TS BT, | 3A1520042%0 | 511815004250 | 4154500425 | 4R15108004% | 1815288004550
i ] v v vV v v v v
TR x v v v v v v
RIFFAME x v v v v v v
RENS x v v v v v v
HNE x x Vv Vv v v v
R ® x v v Vv v v
e x x i v v v v
JRER SR x x x v v v v
[ x x % v v v v
REER x x x x v v v
SIFIhEE x x x x v v v
RSEIIETS x x x x x 11M/8 24/B

o )

Figura 12. Nivel de membresia y los tipos de bullet comments correspondientes (tabla
original)

(https://www.bilibili.com/blackboard/help.html#/?qid=59e2cffdaa69465486497bb35a5ac295)
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Tipos de LvO Lv1 Lv2 Lv3 Lv6
bullet (Registrar | (Miembros (Miembros al (Miembros al (Miembros
comments einiciar | al nivel LvO | nivel mas alto nivel mas alto al nivel
y el nivel sesion) que que nivel Lv1 que nivel Lv2 superior
de acaban de | con el aumento | con el aumento por el
membresia aprobar el del uso de del uso de aumento
requerido test sobre | bilibili, hace 20 bilibili, hace del uso de
el uso de dias) 150 dias) bilibili)
Funcion de
Bullet
Comments)
Bullet x v v v ol
comments
regulares
Bullet x x ol ol ol
comments
de colores
Bullet x x x ol ol
comments
fijados en
la parte
superior e
inferior del
video

Tabla 2. Tipos de bullet comments y el nivel de membresia requerido (tabla traducida)

Si reproducimos unos videos en bilibili, ya se puede ver las motivaciones de

mandar bullet comments para los usuarios:
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a. Traducciones ofrecidas por traductores voluntarios entre los

espectadores:

Se ve mucho en los videos en lenguas extranjeras que no llevan subtitulos,
aunque no sean tan exactas o formales, para entender el contenido del video,

ya es suficiente.

Normalmente, los bullet comments de traduccién se mandan ambos en la
lengua original del video y la lengua materna de los usuarios, por ejemplo, los

bullet comments subrayados en Figura 13y 14.

B R i {I7EE DFRNAENA B A gED Py -2
Draco himself has matured;slightly LT — BRI
M0, ASSEEREERERY, ]

ZMr.Felton) X5 EREFE
X EREESR MFL L

. I
-t *

T

Figura 13. Bullet comments de traduccion en la lengua original del video

HFERHR T R EmIER BRDFBINBA
RIGIRIRTE HERNTEARE
SRAEHFRNT! !
/A, BEET, KRS

BT T — T BRE

ZNGFIME 0

Figura 14. Bullet comments de traduccion en la lengua materna del usuario
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b. Explicaciones especificas sobre los conocimientos ocultos en el

video:

Se ve mucho en las escenas que confunden a los espectadores y los
videos de temas muy profesionales, los usuarios que conozcan bien la causa y
el efecto pueden compartirlos o explicarlos a los demas en forma de mandar
bullet comments como el subrayado en Figura 15. Al mismo tiempo, los bullets
comments que se encargan de compartir o explicar conocimientos reforzaran

las caracteristicas educativas de bilibili.

Tomds de Torquemada fue el fundador de la Inquisiicién
XA R RIS IR IS IR I4 0

al

Figura 15. Bullet comments de explicacion especifica sobre el video

c. Expresiones de opinion propia:

Se puede decir que la mayoria de los bullet comments consisten en las
expresiones de opinion personal de los usuarios, lo cual también fue la intencion
inicial del desarrollo de funcién de Bullet Comments, una forma flexible de
expresar opiniones durante la reproduccion del video, tal como el bullet

comment subrayado en la Figura 16.
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dijeran lo gue dijeran, |losiVana@matar, fe de puta madre

Figura 16. Bullet comments de expresion de opinién propia del usuario

d. Interacciones entre los usuarios:

La otra caracteristica fundamental de los bullet comments es ofrecer la
interaccion comunicativa entre los usuarios. Es decir, los usuarios pueden pedir
el sentido de identidad a los demas por dar un “like” o los bullet comments o
interactuar con los que estén de acuerdo, por ejemplo, los bullet comments

subrayados en Figura 17.

SOI'I mds que amigos DEI’O“I‘D&HOS que nov Im

q '
' no, qua va, ya o@ﬂcemmremeat ird@s, Sen prlvacio
. ¥ 4 =, ¥ .

.
~

Figura 17. Bullet comments de interaccién comunicativa entre los usuarios
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e. Indicaciones resumidas sobre contenido del video:

Al inicio o en otros momentos del video, siempre habra los bullet comments
discutiendo las escenas y el contenido, de modo que puedan hacer spoiler, tal
como el bullet comment subrayado en Figura 18. Por otro lado, los bullet
comments largos aparecidos como un “resumen del video” al final de un video
podrian ayudar a realizar un aprendizaje reflexivo, aunque a veces le molestan

a los demas y dificultan el visionado.

no no no, en otro mundo, el paralelo mundo, 10 anos después, en esta serie no

Figura 18. Bullet comments de indicaciéon resumida del video

4 2



3. Metodologia

3.1. Introduccion

En este trabajo, se emplea principalmente una metodologia descriptiva y

explicativa, pero se trata de ser cuantitativa cuando se refiere al cuestionario.

Tras revisar las teorias entre el proceso ensefianza-aprendizaje de
lenguas extranjeras y los enfoques basados en juegos serios y videojuegos,
hemos realizado la descripcién de la plataforma bilibili y su funcion de Bullet
Comments. Y con el fin de despertar el interés de aprender una lengua
extranjera como el espafiol a los estudiantes, propondremos una propuesta
didactica gamificada con el apoyo de la funcion de Bullet Comments, que
funciona como una herramienta pedagdgica en los videos de bilibili e

investigaremos la posibilidad de ponerla en practica.

A causa de que la ensefanza en la era digital presta mas atencion a la
necesidad y voluntad real de los estudiantes, disefiamos un cuestionario previo
para recoger las opiniones y los comentarios entre la gente que habia usado
bilibili y la funcion de Bullet Comments en sus afios escolares, especialmente
los jovenes que se consideran como la fuerza principal de los usuarios de bilibili,
y a partir de los resultados mostrados en el cuestionario previo, proponemos
una propuesta didactica dirigida que basada en el uso de Bullet Comments
durante la reproduccion de los videos en bilibili que cubre las fases de entrada
(Input), procesamiento (Process) y salida (Output) durante el aprendizaje

linguistico.

Si Mahoma no va a la montafa, la montafia ira a Mahoma. Los objetivos de

la propuesta didactica, los estudiantes chinos con un nivel entre B1 y B2 de
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espanol como lengua extranjera que también son famosos por su “timidez” en la
clase, si no estan entusiasmados en expresarse oralmente o interactuar
demasiado con los profesores, una actividad didactica oral con la plataforma

que les interesa seria una buena alternativa para fomentar estas habilidades.

3.2. Materiales

En lo que respecta al cuestionario previo, debido al limite puesto en unos
productos de Google en China continental, se ha elegido el Cuestionario
Tencent como la alternativa mejor, pero a causa de que el idioma espariol no es
compatible con el sistema de resultados del Cuestionario Tencent, también se
han reorganizado y recopilado los datos recibidos mediante la herramienta

Excel de Microsoft Office.

Tras analizar las repuestas del cuestionario previo que consta de 11
preguntas acerca del impacto, la situacién actual del uso de bilibili y la funcion
de Bullet Comments entre estudiantes de diferentes procedencias, se va a
concluir teniendo en cuenta sus opiniones dadas por los participantes en el
cuestionario (véase el cuestionario en el Anexo). Con toda esta informacion
elaboraremos una propuesta didactica que sea mas valiosa para servir como

punto de partida para la ensefianza de espafol a estudiantes sinohablantes.

En la parte de la propuesta didactica, con el deseo de desarrollar las
habilidades linglisticas de lengua espafiola (comprensién auditiva y escrita,
expresion oral y escrita) y ampliar los conocimientos de literatura sobre la
picaresca y la historia medieval espainola, se utilizan principalmente dos videos
de cortos extraidos de “El Ministerio del tiempo”, una serie de television

espafola intercalada con muchos elementos historicos de Espana. Estos videos
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han sido subidos previamente por el docente en la tarea del Input y Process. La
funcién de Bullet Comments, que soporta los comentarios superpuestos en
tiempo real para ofrecer una experiencia de reproduccion interactiva a los
espectadores, 0 sea, a los estudiantes objetivo de esta propuesta didactica,
estara abierta en la tarea del Output como una herramienta pedagodgica que

favorezca la comunicacion entre los estudiantes y los docentes.

Ademas, para los docentes que van a realizar esta propuesta, en
consideracion de la necesidad docente, los videos deben ser editados
previamente antes de subir, por ejemplo, se deben llevar subtitulos dobles, es

decir, en chino y en espafiol.

3.3. Procedimientos

3.3.1. Uso del cuestionario previo

Como La propuesta didactica se basa en una fase previa de realizacion y
analisis del cuestionario que consta de 11 preguntas y en la posterior
elaboracion de la propuesta didactica para poner en practica con un grupo de

estudiantes determinado.

Este cuestionario previo se ha creado para recoger las opiniones de las
personas que habian usado la plataforma bilibili y, en concreto, la funcion de
Bullet Comments en sus afios escolares. Para garantizar la validez y la
eficiencia de rellenar el cuestionario, se evitan las preguntas abiertas y se
prefieren las preguntas cerradas de seleccién unica o multiple (en que los
participantes pueden elegir todas las opciones que consideren razonables).
Esto permite a los estudiantes seleccionar opciones que proceden de sus

experiencias como estudiante de ELE, porque la educacion siempre desarrolla
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con objetivos, no para guiar la voluntad de los estudiantes, sino para explorar lo
desconocido desde lo conocido, asi en este caso, nos valen mucho las

experiencias de los predecesores.

Considerando que la perspectiva de observacion de las cosas cambia por
la edad y la experiencia de trabajar, la mitad de los participantes en esta
encuesta son estudiantes de secundaria o universitarios que han tenido cursos
de lenguas extranjeras como asignatura obligatoria (en la mayoria de los casos
fue inglés o espanol) y la otra mitad son trabajadores dedicados a los ambitos
estrechamente relacionados con la comunicacion multilingie como la educacion,
el comercio exterior, etc. Algunos de los encuestados son antiguos companeros,
a los cuales contacté por correo electronico con el enlace del cuestionario para
pedir la participacién a ellos y a los compafieros que conocieran (siempre que
compartieran unas condiciones cognitivas similares), es decir, se seleccionan
los participantes de esta encuesta al azar de manera estratificada (estado de
estudiantes o trabajadores) dentro de las reglas establecidas (se ha usado
bilibili y la funcién de Bullet Comments y se ha tenido cursos de lenguas
extranjeras en sus afios escolares) que se trata de un muestreo estratificado. La
técnica de diseminacion del correo fue snowball, es decir, una persona se lo

envia a otra y asi hasta alcanzar el numero de participantes deseado.

Hernandez y Carpio (2019) describieron que el muestreo en que la
poblacion se divide en estratos o subgrupos menores, se los diferencian por una
variable que resulte de interés para la investigacion y cada estrato se considera
como una poblacion de forma independiente, se puede llamar el muestreo
estratificado. Es decir, los individuos que forman parte de la muestra
representan el estrato general hasta cierto punto. Asi las repuestas de los
participantes en este cuestionario, especialmente de los estudiantes, tienen
valor de referencia para la investigacién de este TFM, y aqui son una muestra

de como se recogen las respuestas del cuestionario por el uso de correo
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electronico:

a. El correo electronico para pedir participacion (version traducida):

“Estoy redactando un trabajo académico y necesito recopilar datos sobre
vuestro uso con la plataforma bilibili y su funcion de Bullet Comments durante
vuestros afnos escolares (secundaria, bachillerato, universidades etc.). Por favor,
rellena este cuestionario en el enlace para mi. Si conoces a otras personas que
posean las condiciones similares a las tuyas, pideles que participen también. No

hay respuesta buena o mala, tal solo quiero tu opinién. Muchas gracias”

Miss Jane:

BATHEIEIRM, AIREIEXFZEEILHEXIN—N &R
B, (REZHNNHEAEBIAE? AIIERERHIE N E
15?7 ARHENESRERRSHNES, il EFRE2ER
Ihilibili, MRAE, FiFMIIEE—TEE, &g

Your super drama queen Aurora :)
2021.07.12

HEETE TEM
https://wj.qq.com/s2/8727823/d6b9/

Figura 19. El correo electronico para pedir participacion

b. El correo electronico de “feedback” (version traducida):

Ya lo he hecho, y he conseguido la ayuda de cinco compaieros para ti.

To our damn gorgeous Aurora:

Of Course | will, remember that I'm your fathe...oh
you are not Luke, so just forget it!

RIBEE T, (RECEE—THRELBENE, REXIAHK
RA7T, HEISTAILUAIRRER, RE®EEKX, ME
BANEIRIFZES!

Your super lady Jane
2021.07.13

Figura 20. El correo electronico de “feedback”
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3.3.2. Uso de bilibili y funcién de Bullet Comments

En la propuesta didactica, excepto los dos videos pedagdgicos que se
muestran por la plataforma bilibili, los estudiantes también necesitan acabar
juntos el tercer video en la tarea del Output para que el docente lo pueda subir a

la carpeta misma e iniciar el uso de la funcién de Bullet Comments.

Al mismo tiempo, en la tarea del Output, los estudiantes necesitan
compartir ideas o conocimientos mandando los bullet comments en la lengua

meta (espafiol) con sus companeros.
3.3.3. Reflexiones en la propuesta didactica

En este paso, se van a discutir las desventajas y los inconvenientes
después de describir la propuesta didactica completa para investigar la

posibilidad de ponerla en practica y se propondran los criterios para evaluar el

progreso de los estudiantes durante el aprendizaje.
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4. Propuesta didactica

En este apartado, se va a presentar la propuesta didactica que configura la
parte central de este trabajo. En las siguientes secciones nos centraremos en
describir el cuestionario y los resultados obtenidos. Estos resultados son
importantes para la elaboracion de una propuesta didactica pues nos han
permitido identificar necesidades por parte de los estudiantes que lo han

realizado.

4.1. El cuestionario sobre el uso de bullet comments en bilibili

4.1.1. Descripcion del cuestionario

En base a los resultados obtenidos y que evidencian las utilidades
especificas a través de esta plataforma, procederemos a elaborar una

propuesta didactica.

A continuacion, incluimos las preguntas que conforman el cuestionario
(véase la tabla 3), las cuales incluyen informacion general sobre la edad de los
entrevistados, asi como cuestiones generales acerca de bilibili y luego sobre la

herramienta de Bullet Comments, objetos del estudio de este TFM.

Generalmente, las preguntas del cuestionario se dividen en tres categorias:

a. Las experiencias y las motivaciones para usar bilibili: Preguntas 2, 3, 7.

b. Las experiencias y motivaciones para usar la funcion de Bullet
Comments: Preguntas 4, 5, 8, 9.

c. La voluntad del uso de bilibili y Bullet Comments durante el proceso de

ensefanza-aprendizaje: Preguntas 6, 10, 11.
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Encuesta del uso individual de bilibili.

1. Indique el tramo de su edad, por

favor (seleccién unica).

- 14~18 anos
- 19~24 ainos
- 25~30 afos
- 31~40 ainos
- Otros

2. ¢Qué parte de bilibili le atrae mas

(seleccion multiple)?

- Funcion de Bullet Comments

- Atmésfera relajada

- Facil de obtener o compartir lo que
me interesa

- Los videos o articulos que me
ayudan a aprender el contenido de mi
carrera

- Alta calidad de recursos de anime y
manga, etc.

- Ser un/una remitente de videos
puede hacerme ganar dinero

- Otros

3. ¢ Qué ventajas tiene bilibili como una

plataforma de alojamientos de videos

(seleccion multiple)?

- No hay colocacion de anuncios
durante la reproduccién de videos

- Gran variedad de videos

- Comunicacion eficiente entre
usuarios con edades similares

- Explicaciones detalladas o ideas
maravillosas dadas por autores de
videos

- Contiene un modo especificamente
disefado para los estudiantes

- Otros

4. ;Qué opina de la funcién de Bullet

- Es una forma comunicativa que me
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Comments (seleccién multiple)?

permite pedir sentido de identidad a
otros o compartir opiniones propias
con otros

- Me enriguece o me ayuda a
completar la comprension  del
contenido del video

- Una fuente de chiste divertido o
gracioso en la vida

- A veces, los comentarios ofensivos
en los bullet comments podrian traer

mala experiencia a otros usuarios

- No hay nada especial

5. En la mayoria de los casos, ¢cual es

su opinion acerca de los bullet

comments cuando lee en la

pantalla (seleccion unica)?

- Negativo
- Positivo
- Ninguno de los dos, como neutral o

nada de impacto

6. ¢Se habia utilizado alguna vez bilibili
cuando estaba en la clase (seleccion

multiple)?

-Ami, si
- A mis compaiieros, si
- A mis profesores, si

- No, nadie la habia usado

7. ¢Alguna vez ha visto los videos en -Si
lengua extranjera en bilibili (seleccion - No
unica)?

8. Normalmente, ¢ usted deja mostrados | - Si
los bullet comments cuando ve los - No

videos en lengua extranjera (seleccion

unica)?

- En alguna ocasion

9. En qué situacion y para qué ha

dejado usted visibles los bullet

- Para entender el contenido del

video lo antes posible antes que
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comments cunando ve un video en

lengua extranjera (seleccion multiple)?

salga la version traducida oficial

- Para conocer la causa, el efecto y el
contexto del video

- Para pensar en otras perspectivas
segun las ideas de los demas y
plasmadas en bullet comments

- Para conseguir conocimientos
extra relacionados con el tema del
video que no ofrecen los autores del
video

- Para no sentirme solo/a

- Otros

10. ¢ Usted apoya el uso de la funcion
de Bullet Comments durante la
reproduccién publica de un video frente
a los estudiantes en la clase presencial
o la clase en linea dada por bilibili

(seleccion unica)?

- Si, los estudiantes guardan el
derecho de mandar bullet comments
a cualquier momento

- Si, pero no en la clase en vivo, para
asegurar la concentraciéon de los
estudiantes

- Si, el momento adecuado del uso
depende de cada profesor/a

- No, no es recomendable el uso de la
funcion de Bullet Comments en la
clase

-Nolo sé

11. En su opinion, ¢qué ventajas y
desventajas tendra el dejar abierta la
funcion de Bullet Comments en

una clase de lengua extranjera

- Sera mas conveniente para los
estudiantes para conseguir los
conocimientos relacionados con la

lengua meta
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presencial

multiple)?

0]

en

linea

(seleccion

- Los estudiantes timidos tendran
mas oportunidades para compartir
sus ideas o interactuar con otros

- Sera beneficioso para mejorar la
compresion lectora y la expresion
escrita de esta lengua

- No sera beneficioso para entrenar
habilidades de escucha y habla de
esta lengua

- Se requerira mas tiempo y mas
energia para dominar el contenido de
la clase

- Esta funciéon pueda distraer a los
estudiantes

- Otros

Tabla 3. Las 11 preguntas del cuestionario previo

(El cuestionario original: https://wj.qgq.com/s2/8727823/d6b9/)
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4.1.2. Resultados y analisis

El numero de cuestionarios que hemos recibido es de 56 en total. En primer
lugar, tal y como indica la figura 21, la mayoria de los usuarios se situan en la
franja de edad de entre 19 a 30 afios, lo que pueden considerarse anos

formativos para estas personas.

Indique el tramo de su edad, por favor (seleccién
unica).

30

26 25

25
20
15

10
4

1 1 :
0 |

14~18 afos 19~24 anos 25~30 afios 31~40 afios Otros

]

Figura 21. El tramo de edad de los participantes

a. Analisis de repuestas de “las experiencias y motivaciones de usar

bilibili”:

Segun los datos de las Figuras 22, 23 y 24, para la mayoria de los
participantes en el cuestionario, los elementos que les atraen para usar bilibili
son la funcion de Bullet Comments, la atmdsfera relajada, la facilidad de obtener
o compartir lo que les interesa y los videos o articulos que les ayudan a
aprender el contenido de sus carreras. Ademas, otras razones que ocupan una
gran proporcion de seleccion son la consideracion de gran variedad de videos
sin anuncios durante la reproduccién, una comunicacion eficiente entre usuarios
con edades similares y explicaciones detalladas o ideas maravillosas dadas por

los autores de los videos.
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Ademas, dado que bastante participantes de los que han respondido el
cuestionario (46 de 56) habian visto videos en lenguas extranjeras en bilibili en
su proceso de aprendizaje, esta plataforma se pueda tratar como una

plataforma de recurso linguistico a los usuarios.

Pregunta 2: ¢ Qué parte de bilibili le atrae mas
(seleccién multiple)?

50 45
45 37
40 33
35 28
30
25
. .
E | — :
8 - [ |
x R o o = . &
Qy‘%e é‘fb\fb QQ} & o‘c’o @b Sy
< g Q
& & & & & &
0‘00 & & ofb" ¥ @5(\
< e 3 2 2
<<\) ?‘S <(fb(’ . be0 ,§b \\)Q
&N f QS
& N &
o s (2}

Figura 22. Los aspectos atractivos de bilibili

Pregunta 3: ¢ Qué ventajas tiene bilibili como una
plataforma de alojamientos de videos (seleccidon

multiple)?
60 49
50 42
40 26 31
30
20
0 | e
¥ ¥ o L \606’
\'OQ b,bb ()00 {(\o (e)
& ¢ $ W S
O & S %"9 @
fbo \(’ ,00
&(S\ & 6‘00 s
S8 <

Figura 23. Las ventajas de bilibili
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Pregunta 7: ¢ Alguna vez ha visto los videos en
lengua extranjera en bilibili (seleccion Unica)?

50 46
45
40
35
30
25
20
15
10

10

Si No

Figura 24. El uso de bilibili para conseguir recurso lingiiistico

b. Anadlisis de repuestas sobre “las experiencias y motivaciones de

usar la funcion de Bullet Comments”:

Segun los datos de las Figuras 25 y 26, en la mayoria de los casos, los
bullet comments constituyen una experiencia positiva o neutral del uso a los
participantes, es decir, los bullet comments son valorados de forma positiva o
neutra--la funcién de Bullet Comment es una forma comunicativa que les deja
pedir sentido de identidad a los demas o compartir opiniones propias con los
demas, les enriquecen o les ayudan a completar la comprension del contenido
del video y les traen chistes divertidos o graciosos en la vida.

Esta preferencia nos indica que los bullet comments pueden jugar un papel

que favorezca al ambiente comunicativo en la clase.
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Pregunta 4: ¢ Qué opina de la funcién de Bullet
Comments (seleccion multiple)?

60 45 50
50 39
40 78
30
20
0 —
. . X
G & o & edb
’8\’\ o e% 00 R
Y & & %
X C e & 2
K(\ \)Q; X o) X
& & N & &
2 S (\'z:\ & ‘0’8\
,b‘\o* N o v\\"“ N
\3’\\

Figura 25. La impresion sobre Bullet Comments

Pregunta 5: En la mayoria de los casos, écual es
su opinion acerca de los bullet comments cuando
lee en la pantalla (seleccidn Unica)?

35 32

30 i
25
20
15
10

5 il
0
o o
& S "
& <© &
6@
o
&
&

Figura 26. El impacto de Bullet Comments

Segun los datos de las Figuras 27 y 28, sobre cuando dejar visibles los
bullet comments cuando ven un video en lengua extranjera, se han elegido las
razones tales como entender el contenido del video lo antes posible, antes de
que salga la version traducida oficial, o bien para conocer la causa, el efecto y el
contexto del video, o para pensar en otras perspectivas segun las ideas de los
demas en bullet comments y para conseguir conocimientos extra relacionados

con el tema del video que no ofrecen los autores del video etc.
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Pregunta 8: Normalmente,éusted deja mostrados
los bullet comments cuando ve los videos en
lengua extranjera (seleccion unica)?

33

35
30
25
20

16

15
10

Si No En alguna ocasion

Figura 27. Preferencia de usar o no la funcion de Bullet Comments

Pregunta 9: En qué situacidn y para qué usted ha
dejado visibles los bullet comments cunando
ve un video en lengua extranjera (seleccién

multiple)?
38 37
gg 31 31
30
3 %
15
: -
3 ]
> Nl y o S & «
bé o(/e (,:b« (jeoo ’0‘ ©
& N & & &8
S < < ~ o
o & B & &
& Q Q Q &

Figura 28. La situacién concreta del uso de Bullet Comments
c. Anadlisis de repuestas de “la voluntad del uso de bilibili y Bullet

Comments durante el proceso de ensefianza-aprendizaje”:

Segun los datos de las Figuras 29 y 30, hoy en dia bilibili se ha utilizado a
menudo en la clase, con una voluntad activa de apoyar el aprendizaje o la

ensefanza.

58



Pregunta 6: ¢Se ha utilizado alguna vez bilibili

cuando estaba en la clase (seleccién multiple)?
28

30 24
25
20 16
15
10 5
5
i |
S & > .-
AN} S S
V& a{\?}o 60‘6 \,’bb
Q'b 6\0 ) xQ
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& N N
v X
’b&e
N

Figura 29. La situacién actual del uso de bilibili en ensefanza-aprendizaje

Pregunta 10:¢ Usted apoya el uso de la funcidn de
Bullet Comments durante la reproduccion
publica frente a los estudiantes en la clase

presencial o la clase en linea dada por bilibili
(seleccidn Unica)?
5 19
- 13
8
10
I I ] °
0
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Figura 30. La voluntad del uso de bilibili en ensefianza-aprendizaje

Segun los datos de la Figura 31, desde una perspectiva del usuario, las
opiniones a favor o en contra del uso de la funcion de Bullet Comments se

centran en los aspectos siguientes:

Entre las respuestas que se inclinan ante el uso de esta funcion se incluyen

las siguientes respuestas a favor:

La funcion de Bullet Comments puede ayudar a los estudiantes a conseguir
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los conocimientos relacionados con la lengua meta de manera mas conveniente,
por ejemplo, las explicaciones en bullet comments que aparecen en las escenas

desconcertantes del video.

Ademas, leer los bullet comments es beneficioso para mejorar la
compresion lectora y la expresion escrita de esta lengua, en particular los
estudiantes timidos puedan obtener mas oportunidades para compartir sus

ideas o interactuar con los demas.

Entre los argumentos en contra destacan los siguientes:

Para los estudiantes, el contenido de los bullet comments no esta incluido
en su plan original de estudios, por eso puede exigirles mas tiempo y mas
energia que el planificado para dominar los conocimientos adquiridos en la
clase. En el caso de ocupar demasiado tiempo en la lectura, es posible que esta
funcién no sea provechosa para entrenar habilidades de escucha y habla de la
lengua meta. Ademas, debido a su caracteristica de sociabilidad, los bullet

comments puedan distraer a los estudiantes.

Pregunta 11: En su opinion, ¢qué ventajas y
desventajas tendra el dejar abierta la funcion de
Bullet Comments en una clase de lengua
extranjera presencial o en linea(seleccidon

multiple)?
- 46
40 i 30 29
38 I l . - l
2
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0 - -
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NS 2 552

Figura 31. Influencias hipotéticas del uso de bilibili en la clase
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Después del analisis cuantitativo de las respuestas al cuestionario enviado,
podemos empezar con la fase de disefio de la propuesta didactica, porque
tenemos una idea previa acerca de los estudiantes y de su familiaridad con

bilibili y con bullet comments.
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4.2. Nuestra propuesta didactica

Después de analizar las preferencias durante el uso de plataforma bilibili y
su funcién de Bullet Comments y las experiencias relacionadas con su
aprendizaje de lenguas extranjeras, disefiamos una propuesta didactica de 180
minutos que cubre las fases del modelo IPO (Input, Process y Output) del
aprendizaje linguistico para los alumnos chinos aprendices del espariol en los

niveles B1 y B2 de espanol con el apoyo de esta plataforma y la funcion.

4.2.1. Introduccién y objetivos

Segun el Marco Comun Europeo de Referencia para las lenguas dado por
el Consejo de Europa (2002), los estudiantes al nivel B1 y B2 como usuarios
independientes de una lengua extranjera, deben cumplir los requisitos

siguientes:

B 1 | Es capaz de comprender los puntos principales de textos claros y en lengua estandar si
tratan sobre cuestiones que le son conocidas, ya sea en situaciones de trabajo, de
estudio o de ocio.

Saben desenvolverse en la mayor parte de las situaciones que pueden surgir durante un
viaje por zonas donde se utiliza la lengua.

Es capaz de producir textos sencillos y coherentes sobre temas que le son familiares o
en los que tiene un interés personal.

Puede describir experiencias, acontecimientos, deseos y aspiraciones, asi como

justificar brevemente sus opiniones o explicar sus planes.

B 2 | Es capaz de entender las ideas principales de textos complejos que traten de temas
tanto concretos como abstractos, incluso si son de caracter técnico, siempre que estén
dentro de su campo de especializacion.

Puede relacionarse con hablantes nativos con un grado suficiente de fluidez vy

naturalidad, de modo que la comunicacion se realice sin esfuerzo por parte de los
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interlocutores.
Puede producir textos claros y detallados sobre temas diversos, asi como defender un
punto de vista sobre temas generales, indicando los pros y los contras de las distintas

opciones.

Tabla 4. Los requisitos del nivel B1 y B2 de lengua extranjera sugeridos en el marco
comun europeo de referencia de Consejo de Europa
(https://www.euskadi.eus/contenidos/documentacion/inn_doc_lenguas/es_def/adjuntos/500002

c_Doc_Europa_marco_referencia_lenguas_c.pdf)

Segun el plan curricular del Instituto Cervantes (2021), los modos y los
tiempos verbales que deben dominar los estudiantes al nivel B1 y B2 incluyen

los siguientes:

B1 | Tiempos verbales de indicativo:

a. Presente

b. Pretérito imperfecto

c. Pretérito indefinido

d. Futuro imperfecto

e. Condicional simple

f. Pretérito perfecto

g. Pretérito pluscuamperfecto
Tiempos verbales de subjuntivo:

1. Presente

El imperativo:

Forma:
a. Colocacion de los pronombres personales
b. Imperativo negativo (coincidencia con el presente de
subjuntivo)
Valores:
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a. Valor de ruego o peticion
b. Valor de sugerencia o consejo
c. Valor de aceptacion, invitacién o concesion

d. Valor de orden o mandato

Formas no personales del verbo:

Forma:

Valores:

Forma:

Valores:

Valores:

1. Infinitivo:

1. El sujeto de los infinitivos

2. Colocacién de los pronombres personales

a. Valor verbal

b. Gerundio

1. Colocacién de los pronombres personales

a. Valor verbal

b. Valor adverbial

c. Participio

Complemento predicativo, sin complementos

B2

Tiempos verbales de indicativo:

1.

2.

Presente

Pretérito imperfecto
Pretérito indefinido
Pretérito perfecto

Pretérito pluscuamperfecto
Futuro imperfecto

Futuro perfecto

Condicional simple

6 4



9. Condicional compuesto
Tiempos verbales de subjuntivo:

1. Presente

2.  Pretérito imperfecto

3.  Pretérito perfecto

4.  Pretérito pluscuamperfecto
El imperativo:
Valores:

a.  Valor de urgencia.

b. Imperativos lexicalizados de uso frecuente

c.  Valor de orden o mandato
Formas no personales del verbo:

1. Infinitivo:

Forma:
1. El sujeto de los infinitivos
2. El infinitivo compuesto
Valores:
a.  Valor Valor verbal
b.  Gerundio
Valores:
a.  Valor verbal
b. Participio
Valores:

a. Complemento predicativo, con complementos

b. En pasivas de accién

Tabla 5. Los modos y los tiempos verbales de gramatica al nivel B1 y B2 de lengua
espanola en el plan curricular sugerido por Instituto Cervantes
(https://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/plan_curricular/niveles/02_gramatica_invent

ario_b1-b2.htm)
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A partir del progreso docente sugerido en el plan curricular ofrecido por el
Instituto Cervantes y el Marco Comun Europeo de referencia propuesto por
Consejo de Europa, los estudiantes que estan avanzando hacia el nivel B2,
desde el del nivel B1 de espafiol, deben ser competentes en el uso de los
modos Yy los tiempos verbales de indicativo y dominar las teorias de cada tiempo
verbal de subjuntivo, ademas también deben ser capaces de producir textos
coherentes sobre los temas familiares o los que les interesen y describir
experiencias, acontecimientos, deseos y aspiraciones, como justificar
brevemente sus opiniones. Teniendo esto en cuenta se ha dirigido el proceso de
redactar los ejercicios y las tareas a la gramatica que quiero que los alumnos

mejoren, y la habilidad de expresion en la unidad didactica de esta propuesta.

Para los estudiantes chinos, aunque con mucha frecuencia que dominan
sus habilidades de lectura y escritura mejor que las de escucha y habla, a causa
de las diferencias entre el espafiol y su lengua materna, las conjugaciones de
los verbos y en qué situacion adecuada se aplican los tiempos verbales serian
dos desafios grandes que duraran en los primeros afos del aprendizaje del

espafol.

Cuando se acaba el aprendizaje de las teorias, la mejor manera de
consolidar lo que se ha aprendido es estudiar los dialogos de los hablantes
nativos para ponerlos en practica luego, teniendo en cuenta que los estudiantes
chinos tienen predileccién por la memorizacion. Es decir, hay que prestar
atencion a todos los detalles y por ello planteamos la tarea gamificada de hacer
doblaje de forma simultanea al visionado de unos videos que tomaremos como
base para el disefio de la propuesta didactica. Nuestro deseo es que los
estudiantes puedan practicar su expresion oral mejorando la pronunciacion
como la acentuacion y la fluidez de forma que se acerquen al nativo (es decir,

que sean inteligibles).

6 6



Aunque la propuesta didactica se disefia para desarrollar las destrezas de
escucha, escritura, lectura y habla de la lengua espafola, el aprendizaje de las
lenguas extranjeras no solo es un proceso de cumplir las tareas que ha de
cumplir, sino también el proceso de establecer conciencia de conocer el mundo
u otras culturas desde perspectivas distintas, junto a la combinacion de
elementos literarios e histéricos. En este caso, elegimos las figuras literarias
muy conocidas en la cultura espafola y china, respectivamente: la figura del
Lazarillo de Tormes, o de Lazaro y la de San Mao. Lo hacemos porque
esperamos que los estudiantes puedan aprender mas alla del idioma y
adquieran nociones de indole cultural y social, especialmente los que tengan
similitudes con la cultura de su lengua materna. En este sentido, Andoni Arroyo
enfatiza que (2002:217) “el conocimiento de la competencia cultural es
imprescindible para poder aprender de verdad una lengua extranjera”. Es decir,

€s necesario unir comunicacion y cultura.

Ademas, dado a la importancia del método comunicativo durante el
aprendizaje linguistico, en esta propuesta didactica, también se destaca la
comunicacion entre companeros e interaccion con el docente, a pesar de que
sea de una forma indirecta. Como se afirma en Pérez de Amézaga (X:69) , es
necesario introducir un modelo comunicativo ecléctico que tenga en cuenta la
importancia de la memoria para los estudiantes chinos y el enfoque

comunicativo que quiere el docente.

Basado en las consideraciones anteriores, proponemos la propuesta

didactica como se generaliza abajo, teniendo en cuenta los siguientes aspectos:

e Perfil de los estudiantes para quien se disefa: Poseen un nivel
B1 y van avanzando al nivel B2 del marco comun europeo como
sinohablantes.

o Destrezas desarrolladas en esta propuesta: Habilidades
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linguisticas de lengua espanola (comprension auditiva y escrita;
expresion oral y escrita); comunicacion entre los compafieros y el
docente; conocimiento del género de la picaresca y de la época
medieval espafola.

Objetivos:

o Consolidar el uso de los tiempos verbales de subjuntivo.

o En la expresion oral, aprender la entonacion de un grupo de
palabras como “Vinimos, incumbencia, desobedeciendo,
provocaste, titiritero, picaresca” etc.

o En la expresion escrita, ser capaz de expresar la opinion en
espafol usando particulas dubitativas con subjuntivo e
indicativo como “tal vez, quiza, acaso, posiblemente” etc.

o Enla comprension auditiva ser capaz de sacar las palabras
clave o informacion clave de las frases compuestas
complejas.

o En la literatura, recordar la importante obra “El Lazarillo de
Tormes” asi como el contexto histérico de la misma.

Modalidad: De realizacion de la actividad: Individual y grupal
(cooperacion de tres comparieros e interaccion con toda la clase).
Materiales: Pantalla de proyeccidn conectada a Internet;
dispositivos digitales conectadas a Internet que soportan la
operacion de plataforma bilibili; cortos pre-procesados que han sido
extraidos de la serie de televisién “El Ministerio del Tiempo”; el texto
de las frases del corto extraido de la serie; materiales informativos
como informes de noticias sobre Lazaro y San Mao; pizarra; camara;
papel; boligrafo.

Temporalizacidn: se plantean 2 sesiones de 90 minutos cada una,
es decir, 180 minutos en total y una pausa de 15 minutos en cada

sesion.
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A continuacion, en forma de esquema, se describen las tareas explicando
con mas detalles en las secciones siguientes. En la propuesta de actividades se

seguira un enfoque por tareas :

Sesion 1 (90 minutos)

Tarea del Input (35 minutos)

Pre-actividad 0 (5 minutos): El profesor recuerda en la pizarra con varias
frases el empleo de los tiempos verbales que luego se van a estudiar. Pregunta
también sobre la obra del Lazarillo para ver si los estudiantes saben a qué siglo
de la literatura pertenece. Buscan en la red las palabras Lazaro, Mao y

picaresca para en grupos hablar de qué son estas palabras.

Actividad 1 (15 minutos): Los estudiantes ven el corto extraido de “El
Ministerio del Tiempo” perteneciente al capitulo 6, temporada 1 que lleva los
subtitulos espanol-chino desde la pagina web o la pagina de la aplicacion bilibili
y repasan los tiempos verbales que suelen llevar a equivocaciéon y que han

aparecido en las frases del corto con el docente.

Actividad 2 (15 minutos): Ejercicio de dictado basado en materiales
informativos sobre de Lazaro y San Mao para extraer las informaciones que

sean utiles para las tareas posteriores.

Tarea del Process (55 minutos)
Actividad 3 (15 minutos): Los estudiantes se dividen en grupos de tres
personas y practican las frases de su personaje correspondiente en el corto

para la actividad siguiente. Pueden recibir feedback de los compafieros y ayuda.

Actividad 4 (40 minutos): Todos los grupos van a doblar a los personajes
cuyo sonido original del corto ha sido quitado de antemano, mientras el resto de

la clase los van a evaluar segun los criterios propuestos y la tabla que se
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encuentra en el anexo.

Pausa de 15 minutos

Sesion 2 (90 minutos)

Tarea del Output (90 minutos)

Pre-actividad (5 minutos): Los alumnos discuten sobre las partes que
debe incluir un resumen. El profesor les pone anotaciones en la pizarra sobre
las partes y las palabras clave para organizar la informacion: en
primer/segundo/tercer y marcadores de adicion: ademas, incluso, por otro lado,

etc.

Actividad 5 (30 minutos): Cada estudiante necesita prepararse un
resumen breve que no durara mas que 1.5 minutos sobre las experiencias y
destinos de Lazaro y San Mao con las informaciones apuntadas en la actividad
2 de tarea del Input, para presentarlo luego oralmente frente a la camara del
docente. Tienen que prestar especial atencion a los marcadores de orden (en

primer lugar, en segundo lugar, etc.)

Actividad 6 (30 minutos): El docente va a subir el video grabado de los
resumenes a la carpeta de los cortos utilizados anteriormente en bilibili, para
que los estudiantes puedan reproducirlo y mandar los comentarios por la

funcién de Bullet Comments.

Actividad 7 (30 minutos): Toda la clase va a ver el video de los resumenes
que acompafnado con los bullet comments junto con el docente para corregir los
errores ocultados en ellos, y cuando se acaba la actividad, el docente va a
recoger las tablas de evaluar en la mano de los estudiantes para calificar el

rendimiento de cada estudiante.
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4.2.2. Seleccion del contenido

Siguiendo las opiniones recibidas en el cuestionario previo y que indican
que los encuestados prefieren los contenidos educativos interesantes, en la
propuesta se eligen los clips extraidos del capitulo 6 de la temporada 1 de la
serie “El Ministerio del Tiempo”. Esta es una serie espafola que obtiene una
calificacion alta de 9.2 por parte de los espectadores de bilibili. “El Ministerio del
Tiempo” es una serie de televisidn espafnola intercalada con muchos elementos
histéricos de Espana que pertenece al género fantastico y que se combina
también con un ambiente de comedia debido a que el argumento principal de
cada capitulo es viajar por el tiempo para que no se cambie la historia de
Espafa. Los personajes tendran que sortear todo tipo de aventuras para que
esto no ocurra. Esta serie se ha ido haciendo cada vez mas popular entre los
estudiantes que aprenden espafol como lengua extranjera como un recurso
audiovisual excelente desde que bilibili la introdujo con autorizacion hace dos

anos.

En el capitulo 6 de la temporada 1 de “El Ministerio del Tiempo”, se cuenta
lo que ocurre durante una excavacion en Salamanca. El Ministerio descubre
aun conocido estafador quien ha escapado de la justicia a través de una puerta
que conduce a Salamanca en 1520. Los protagonistas de la serie, Amelia,
Julian y Alonso se encontraron con el Lazarillo de Tormes, el protagonista de
una novela que se considera como precursora de la novela picaresca (ALBORG,

1997), y cuyo personaje no se sabe si existio de verdad.

Las experiencias errantes desde su nacimiento hasta la edad adulta de
Lazaro puedan recordar a los estudiantes chinos a otro vagabundo famoso, el
pequefio San Mao (Tres pelos), un nifio chino huérfano de ficcion como
protagonista de las historietas basadas en las experiencias miserables de los

pequefios vagabundos en el periodo de transicién oscuro de la dinastia feudal
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hacia la sociedad moderna.

CHAA TR BT 8 R AF

AT AR AU SR /R $G H Rl i /N s

Por eso a mi me llaman [lazaro de Tormes.

Figura 33. Imagen de San Mao en las historietas
(Fuente original:

http://img1.cache.netease.com/catchpic/D/D4/D4DA3F722E9193C205311F2F8A77B4DC.jpg)

El video extraido de este capitulo no es largo, pero las frases son
maravillosas con bastantes casos del uso de diferentes tiempos verbales en
espanol, y la distribucion adecuada de tres personajes es buena para plantear

una tarea grupal de tres personas a los estudiantes.
72



Los materiales informativos de Lazaro y San Mao también son elegidos
previamente por el docente para confirmar la dificultad de comprender para los
estudiantes, asi se recomiendan los recursos como informes de noticias etc.,
que puedan dar mas informacién a los estudiantes sobre el contexto en el que

se situan las aventuras de estos personajes.

73



4.2.3. Diseino instruccional

La propuesta didactica se compone de 2 sesiones de 180 minutos en las
que se incluyen 3 tareas que corresponden a la etapa del Input, Process y
Output del proceso de aprendizaje. Cada sesion durara 90 minutos, la primera
sesidn incluye 2 actividades que pertenecen a la tarea del Input y 2 actividades
que pertenecen a la tarea del Process mientras la segunda sesién incluye 3
actividades que pertenecen a la tarea del Output, y entre las dos sesiones, hay

una pausa de 15 minutos.

Antes de empezar, hay que subir los videos editados a la pagina propia del
docente en bilibili y titular la carpeta, con el nombre, “;Vas a salvar a un

personaje importante que te hara meterte en un lio?”.

ERBANMBFRIE RINAEHT

Sin Lazaro estariamos presos

&

pVas a salvar a un personaje importante que te hara
meterte en un (1092

ity . @ ¢ »

Figura 34. Pagina de videos subidos con éxito

(https://www.bilibili.com/video/BV17P4y1t7VA?spm_id_from=333.999.0.0)
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Sesién 1 (90 minutos):

Tarea del Input (35 minutos):

Destrezas linguisticas desarrolladas: Comprension auditiva y escrita

Modalidad: Individual

Actividad 1 (15 minutos):

Tarea previa: El docente escribe las siguientes frases en la pizarra que
contienen ejemplos de los tiempos verbales a practicar:
El docente dirige las siguientes preguntas al alumnado:
e ;Reconoces los tiempos verbales en la pizarra?
e ;Cuales son?

e ;Cuando empleamos estos tiempos verbales y podéis distinguirlos?

En primer lugar, el docente va a reproducir el primer video de la carpeta
“¢Vas a salvar a un personaje importante que te hara meterte en un lio?” en su

pagina de bilibili para todos los estudiantes en la pantalla de proyector.

HATBER BRI A THRER BA

Quiza no sé tanto como ti, Superman

71%(2)| Episodios X

Version silenciada para el doblaje

Figura 35. Video para la tarea del Input
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Tras ver el video o corto, el docente va a mostrar el texto de las frases de
los personajes en el corto por la pantalla de proyector y que se presentan como

sigue:

Alonso: Vinimos a detener a Diaz Bueno, lo que le ocurra a ese comediante no
es de nuestra incumbencia.

Amelia: Silo es. Sin Lazaro estariamos presos.

Julian: Fuiste tu quien corrié a rescatarlo primero desobedeciendo a la jefa, ;o0
ya no te acuerdas? Tu provocaste que nuestros caminos se cruzasen.

Alonso: Cierto, pero ahora estamos donde estamos, y tenemos que seguir con
lo nuestro. Qué poco sabéis de la vida.

Julian: A ver, explicanos eso, tu que eres tan listo.

Alonso: la vida es como la guerra, vais perdiendo aliados, comparieros...en toda
batalla siempre hay muertos.

Julian: Quizéa no sé tanto como tu, Superman, pero hay una cosa que tengo muy
clara: si puedo salvar una vida, la salvo.

Alonso: Por Dios, es un simple titiritero.

Amelia: jNo! Es Lazaro de Tormes, si muere, nunca se escribira una obra
cumbre de nuestra literatura, el mayor ejemplo de novela picaresca.

Julian: Cierto, en mi época la leen todos los chavales en los colegios.

Alonso: los picaros no son buen ejemplo, estafan, roban...a lo mejor, si no se
escribe esa novela, en los proximos siglos no hay tanto ladron.

Julian: Vaya, ahora el soldado se nos ha vuelto inquisidor.

Alonso: Medid vuestras palabras.

Julian: ;O qué? Puedes partirme la boca si quieres Alonso, pero no por eso
tendras razon, ya te lo digo.

Amelia: jYa esta bien! Yo estoy al mando, ¢;entendido?

Julian: Ya lo he entendido siempre. A él parece que le cuesta.

Amelia: El Ministerio tiene como mision que no cambie el pasado, y eso es lo

que vamos a hacer, con Diaz Bueno y con Lazatrillo.
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A continuacioén, el docente va a repasar los tiempos verbales que suelen
llevar a los estudiantes chinos a equivocacion aparecidos en las frases juntos

con los estudiantes, por ejemplo:

I. Vinimos a detener a Diaz Bueno

éPor qué dijeron “vinimos”, en lugar de “veniamos”?

II. Lo que le ocurra a ese comediante no es de nuestra incumbencia.

El Ministerio tiene como mision que no cambie el pasado.
Tu provocaste que nuestros caminos se cruzasen.
¢Cuales son las diferencias entre los dos tiempos subjuntivos por lo que

veis en estas frases?

III. Sin Lazaro estariamos presos.

¢.Qué forma del verbo “ser” se puede utilizar para reemplazar la

preposiciéon “sin” en esta frase de arriba?

1V. Quiza no sé tanto como tu, Superman.

A lo mejor, si no se escribe esa novela, en los proximos siglos no hay tanto
ladron.

éPor qué aqui no se conjugan los verbos en los subjuntivos como antes?

Mediante estas actividades, se pretende hacer que el alumno recuerde los
usos a repasar y detectar posibles problemas antes de proceder con las

siguientes actividades.

Actividad 2 (20 minutos):

En esta actividad, se realizara un ejercicio de dictado, el docente va a
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repetir las descripciones de Lazaro y San Mao dos veces y los estudiantes
necesitan apuntar sobre lo que van a escuchar con papel y boligrafo para que lo
usen luego en la tarea del Output, el material que va a utilizar el profesor es el

siguiente:

1. Descripcion de Lazaro:

Las ediciones conocidas mas antiguas de novela “La vida de Lazarillo de
Tormes y de sus fortunas y adversidades” datan de 1554 y se conservan cuatro
primeras distintas de este afo, impresas respectivamente en Burgos, Amberes,
Alcala de Henares y Medina del Campo (Extraido de “La vida de Lazarillo de
Tormes” en Wikipedia). Esta obra se public6 a mediados del siglo XVI, durante
el reinado de Carlos | de Espana y V de Alemania, en un contexto politico en el
que Carlos | se esforzaba en acaparar mas territorios y aunarlos bajo su
dominio, la sociedad a la que gobernaba estaba cada vez mas empobrecida y
luchaba contra el hambre y la miseria. Asimismo, la mendicidad y la
delincuencia sobresalian en un momento en que el honor se valoraba por el
dinero o las apariencias (Extraido de “Lazarillo de Tormes: resumen breve,

analisis y personajes” de Adriana Morales en www.culturagenial.com).

En general, en el libro se presenta un esbozo irénico y despiadado de la
sociedad del momento que muestra sus vicios y actitudes hipocritas, sobre todo
la de los clérigos y religiosos desde una perspectiva de narrar el crecimiento de
un joven picaro. (Extraido y adaptado de “La vida de Lazarillo de Tormes” en

Wikipedia)

2. Descripcion de San Mao:

En 1935, Zhang Leping comenzo a publicar las historietas de San Mao, un
nino chino huérfano. Las entregas duraron mas de una década y se hizo
muy popular entre los lectores porque no solo capturd vividamente el

sufrimiento del pueblo chino, sino que también satirizé el enfrentamiento bélico.
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Para sobrevivir el pobre San Mao tiene que vender periddicos, limpiar zapatos y
hacer todo tipo de trabajos menores. Sin embargo, esto no menoscaba su

esperanza y su dignidad como ser humano.

Aunque ocasionalmente Zhang Leping utilizé la palabra escrita para narrar
al margen de la grafica, por lo general todas las historietas son
contadas en dibujos. Desde que el caricaturista Zhang dio vida a este
entrafable personaje San Mao fue, es y sera un personaje familiar para los
chinos. (Extraido de “San Mao, el pequefio vagabundo” gana premio en Francia

(2)” de Rosa Liu y Rocio Huang en spanish.peopledaily.com.cn).

Tarea del Process (55 minutos):

Destrezas linguisticas desarrolladas: Expresion oral

Modalidad: Grupal (trabajo en grupo con tres comparieros)

Actividad 3 (15 minutos):

El docente necesita ayudar a los estudiantes para dividirse en grupos de
tres personas para practicar las frases de su personaje correspondiente al video
de corto, es decir, Amelia, Alonso y Julian, con el objetivo de ayudar a mejorar la
expresion oral practicando frases hasta que las pronuncien de manera muy
similar al sonido original fijando la atencion en algo que resulte dificil pronunciar

en chino, segun las experiencias en la ensefianza anterior.

Actividad 4 (40 minutos):

En esta actividad, se usa el segundo video de la carpeta “;Vas a salvar a
un personaje importante que te hara meterte en un lio?" al que se le ha quitado
el sonido original para colocar las propias voces de los estudiantes alli, o sea,

para que puedan hacer doblaje con sus propias voces.
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nE(2) X

¢Vas a salvar a un personaje
importante que te hara meter en un
lio?

Figura 36. Video para la tarea del Process

Cuando se acaba la practica de familiarizarse con las frases en la actividad
3, los miembros de cada grupo van a doblar su personaje correspondiente
viendo el video silenciado en la pantalla de proyector, mientras el resto de los
companeros y el docente les califican el rendimiento con la tabla de
puntuaciones segun las rubricas concretas de los criterios propuestos en la
seccion posterior, como la fluidez, la pronunciacion, la expresividad y la

cooperacion grupal.

Teniendo en cuenta el numero real de los estudiantes en la clase, la
duracion de la actividad puede ser mas corto que la planificada, asi el docente
puede adelantar la preparacion para la siguiente actividad, es decir, dejar que
los estudiantes piensen en un resumen breve sobre experiencias y destinos de
Lazaro y San Mao con las informaciones apuntadas en la actividad 2 de tarea

del Input.

Pausa de 15 minutos
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Sesién 2 (90 minutos):

Tarea del Output (55 minutos):

Destrezas linguisticas desarrolladas: Expresion oral y escrita

Modalidad: Individual y grupal (interaccién con toda la clase)

Actividad 5 (30 minutos):

En esta tarea, los estudiantes necesitan prepararse un resumen breve que
no durara mas que 1.5 minutos en espafnol que incluya sus opiniones de
experiencias y destinos de Lazaro y San Mao, con las informaciones apuntadas
en la tarea del Input. El alumno debe tener en cuenta que el resumen es formal
y debe prestar atencion a incluir su opinién sobre la vida de los personajes. Se
da a los alumnos las siguientes preguntas que les pueden ayudar a escribir su
texto de opinion:

e Entuopinién, ¢qué les ha causado el destino miserable, el ambiente
social de aquella época, personalidades o algo parecidos y por qué?

e ;Sifueras Lazaro o San Mao, qué harias para sobrevivir?

e ; Cuales son los significados de la existencia de los personajes como

Lazarillo y San Mao en nuestra literatura?

A continuacion, cada estudiante va a describir su resumen oralmente frente

a la camara del docente mientras el docente graba sus presentaciones.

Actividad 6 (30 minutos):

Cuando se acaba la grabacion, el docente va a subir el video a la carpeta
de “¢ Vas a salvar a un personaje importante que te hara meterte en un lio?” en
bilibili como el tercer video y reproducir el video de presentaciones delante de
toda la clase, mientras los estudiantes expresan comentarios sobre lo que
habian dicho sus compaineros o afiaden las cosas extra que no han expresado

mandando bullet comments en espafol en modo regular de bilibili desde su
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dispositivo digital, como un movil, una tableta o un ordenador portatil. Por
ejemplo, “Dicen que le llaman Lazaro de Tormes porque su madre se puso de
parto justo al cruzar el rio”, “Es posible que él/ ella haya equivocado la causa y

el efecto” etc.

Para distinguirse, cada estudiante debe mandar sus bullet comments en
diferentes colores (en el caso de que la cantidad de los estudiantes es menor
que o igual a 12, que es el numero maximo de colores de bilibili) o indicar su
nombre al final de sus comentarios (en el caso de que la cantidad de los

estudiantes sea de mas de 12). De esta manera sera facil identificarlos.

Con el propésito de obtener un entorno interactivo, los estudiantes pueden
reproducir el video repetidamente en el tiempo permitido hasta que encuentren

los puntos que les motiven a mandar bullet comments interactivos.

Actividad 7 (30 minutos):
Toda la clase va a ver el video de los resumenes acompafados con los
bullet comments junto con el docente para corregir los errores que se han

cometido y que estan ocultos en ellos.

Cuando se acaba la actividad, el docente va a recoger las tablas de
puntuaciones o rubricas en la mano de los estudiantes y al final, el docente va a
calificar el rendimiento de cada estudiante segun su exactitud en lo que
respecta al uso de la gramatica y la fluidez de expresién oral y escrita. La nota
final sera el resultado de sumar las puntuaciones acumuladas en las tareas del

Process y Output.
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4.2.4. Criterios de evaluacion

Con la finalidad de decidir si los estudiantes han aprendido los objetivos
que hemos senalado, hay que decidir en un sistema de evaluacién. En esta
propuesta, las partes que necesitan ser evaluadas son algunas actividades de
tarea del Process (actividad 4) y Output (actividad 5 y 7) y aqui elegimos la
mecanica u opcién de puntos/nota para medir el progreso de aprendizaje, junto
con la forma basica y simple de feedback inmediato de forma oral que motiva a
los estudiantes ante las cosas que estan haciendo, es decir, mediante la

observacion de su trabajo se le dan comentarios.

Tal como se ha mencionado antes, en la tarea del Process, en
consideracion del propdsito de desarrollar las habilidades linguisticas de la
lengua espafola y mejorar la pronunciacion con una actitud entusiasta, los
estudiantes y el docente van a calificar el rendimiento de cada compafiero
segun la fluidez, pronunciacion, expresividad y cooperacion grupal presentadas

en el progreso de las tareas.

En la tarea del Output, el docente calificara el resumen y los comentarios
mandados por cada estudiante segun su exactitud del uso de gramatica o
vocabulario y la fluidez de expresion oral y escrita. Al mismo tiempo, los
estudiantes que eligieron mandar bullet comments de forma anénima van a

perder la oportunidad de acumular sus puntos.

El alumno o la alumna que obtenga el punto mas alto también ganara un
“Lazarillo de Tormes” de la version traducida por Yang Jiang, la escritora china
que fue condecorada con la medalla Alfonso X el Sabio por su contribucion a la

difusion de la cultura y literatura espanola en China.

Ademas, en la tarea del Input, aunque no hace falta calificarla, los docentes
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deben prestar mas atencion a la reaccion de los estudiantes durante el repaso

de conocimientos gramaticales y el dictado de materiales, que pueda reflejar la

situacion actual del aprendizaje de los estudiantes.

CRITERIO

PUNTUACION

Fluidez

(La fluidez de expresion de las frases)

De 1A5:

5: Perfectamente fluida, no hay
ninguna interrupcion

4: Generalmente fluida, casi no hay
interrupcion

3: Basicamente fluida, con unos fallos
pequenos

2: Es interrumpida varias veces

1: Con muchas interrupciones

Pronunciacién
(La acentuacion de las palabras, el

tono etc.)

De 1A3:

3: Pronunciacion perfecta y tono
cercano a los nativos

2: Se acerca a la acentuacion
inteligible de las palabras

1: No se identifica bien la acentuacion

de las palabras

Expresividad
(La competencia de interpretar el

personaje original)

De 1A3:

3: Buena interpretacién/imitaciéon de la
escena de la serie original

2: Ser capaz de reaccionar al
contenido clave del corto extraido

1: Existe margen de mejora

Cooperacion Grupal

De 1A3:

3: Excelente
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2: Regular

1: Deficiente

TOTAL

Tabla 6. Los criterios y las ribricas de evaluacion en tarea del Process

CRITERIO PUNTUACION

Dominio de gramatica De 1A3:
(Se dominan las conjugaciones de los | 3: Excelente
verbos y se puede distinguir el uso 2: Regular
concreto de los tiempos verbales 1: Deficiente
requeridos en esta propuesta

didactica)

Dominio de vocabulario De 1A 3:

(Se utiliza el vocabulario requerido al | 3: Excelente

nivel objetivo de esta propuesta 2: Regular
didactica correcto y adecuado) 1: Deficiente
Fluidez de expresion oral De 1A3:
(La expresion oral fluye con 3: Excelente
naturalidad y correccion) 2: Regular
1: Deficiente
Fluidez de expresion escrita De 1A3:

(Se puede producir textos exactosy | 3: Excelente

detallados para expresar las 2: Regular
opiniones) 1: Deficiente
TOTAL

Tabla 7. Los criterios y las rubricas de evaluacion en tarea del Output
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5. Discusion

En este trabajo, basado en las teorias desarrolladas a lo largo del proceso
ensefanza-aprendizaje de lenguas extranjeras y los enfoques sobre factores
educativos de juegos serios y videojuegos, presentamos la plataforma bilibili y
su funcién de Bullet Comments. Invitamos a unos participantes que habian
usado bilibili y la funcion de Bullet Comments en sus afios escolares a rellenar
un cuestionario para recoger sus ideas y experiencias del uso. Tras analizar los
resultados, en consideracion de explorar la posibilidad de combinar los
elementos que ofrecen a la ensefianza los juegos serios junto a los intereses de
los estudiantes en la ensefanza linguistica a través del uso de bilibili y de su
funcién de Bullet Comments, proponemos una propuesta didactica gamificada
para ensefar la lengua, la historia y la literatura de Espana a los alumnos
estudiantes sinohablantes con el apoyo de la plataforma y la funcién de Bullet

Comments.

Durante la investigacion del estudio, nos encontramos unos fendmenos que

son merecidos de mencionar:

5.1. Limitaciones internas de la plataforma bilibili:

Tal como se ha presentado antes, el uso de funcién de Bullet Comments de
bilibili esta limitado por unos prerrequisitos, lo basico es aprobar un examen de
100 preguntas que consiste en conocer cuestiones de cortesia del uso de la
misma, asi como mostrar sentido comun y conocimiento de las funciones

basicas.

Para realizar la propuesta didactica, se necesitan los bullet comments de
diferentes tipos mientras cada tipo exige un aumento del nivel de membresia, lo
que significa una acumulacion de tiempo del uso anterior, por ejemplo, “bullet

comments de colores” para distinguir remitentes diferentes; “bullet comments
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fijados en la parte superior e inferior del video” para mandar bullet comments

largos de resumen del video o comentarios detallados etc.

Dado a estas limitaciones, el uso de bilibili y su funcién de Bullet Comments
para la ensefianza linguistica, quizds no sea tan conveniente para los
principiantes de esta plataforma, por lo que el docente debera dejar a los
alumnos prepararse de antemano o implementarlo con alumnos conocedores
de la misma. Estas cuestiones se tienen que tener en cuenta para su puesta en

marcha.

5.2. La forma eufemistica para participar dirigida a los estudiantes
“timidos”:

Otra intencion original que disefiamos una propuesta didactica gamificada
fue crear un ambiente relajado que fomentara la expresion, no solo para los
estudiantes conservadores a los que no les gusta participar en la clase
activamente, sino para los que estén acostumbrados a dejar sus comentarios

anonimos.

En este caso, el docente debe prestar mas atencion a los bullet comments
que no indican la identidad del remitente, destacar y repetir mas para evitar la
situacion en la que los remitentes originales se distraigan al momento de

corregir los errores cometidos.

5.3. Los factores objetivos para especificar el grupo de estudiantes en esta
propuesta:

La plataforma bilibili es una aplicacion moévil o pagina web que exige un
dispositivo digital que soporte la conexién de Internet y lleve una pantalla para

realizar operaciones como ver el video o mandar los bullet comments.

Sabemos que la gestion del uso del dispositivo digital es muy estricta en la
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escuela de primaria y secundaria, en algunos casos extremos, se ve como

enemigo de los alumnos.

Si ponemos la propuesta en practica con los alumnos de secundaria, la sala
de ordenadores de la escuela sera una buena opcion para llevarla a cabo, pero
el tiempo del uso etc., a los usuarios menores de 18 afos es limitado por las
normas de bilibili desde el momento del registro (tal como el modo de clase y el
modo juvenil), es posible que no puedan acabar una unidad didactica completa
por su duracién larga. Asi quizas los candidatos mejores sean los universitarios
que tienen libertad del uso de dispositivos digitales distintos sin limitacion

temporal.

5.4. Desafios en esta propuesta para los docentes:

Segun los requisitos del Marco Comun Europeo de referencia para las
lenguas dado por Consejo de Europa, se ve muy facil que el nivel “B1 y B2” es
una linea divisoria para los aprendices en los primeros afnos del aprendizaje de

una lengua extranjera.

Si echamos una mirada retrospectiva al tiempo en que estudidbamos las
lenguas extranjeras, descubriremos que en la etapa del nivel “B”, aunque no
somos competentes en gramatica ni bien acumulados en vocabulario para
expresarnos igual que los hablantes nativos, ya no estamos satisfechos con el
aprendizaje de la lengua en si mismo, lo que nos interesa nos fomentaran a
conocer las partes complejas de la lengua que estamos estudiando, como su

cultura al fondo.

El espafiol, un idioma utilizado en 21 paises de diferentes continentes
como idioma oficial, con equipos de futbol, las civilizaciones precolombinas,
historia medieval, historia de las independencias de los coloniales, realismo

magico en literatura...es dificil de elegir un elemento que pueda representar el
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universo hispanohablante y su cultura. Para conseguir un buen efecto de
ensefianza, es mejor que elijamos los personajes historicos y los eventos que
tengan similitudes con los que suceden en la historia de la lengua materna de
los estudiantes para iniciar temas, por ejemplo, el Lazaro y el San Mao en esta

propuesta.

Para los estudiantes, las cosas “mas alla” de la lengua que estan
estudiando son fuente de entusiasmo para mantener su aprendizaje continuo;
para los docentes, el foco de ensefianza es asegurar que, en un tiempo limitado,
los estudiantes puedan obtener una base bastante sélida de los conocimientos
linguisticos fundamentales mientras se les muestran los paisajes humanistas de

los paises hispanohablantes de la forma mas diversa posible.

Los recursos de videos en la plataforma de bilibili deben ser verificados por
los docentes antes de servir como apoyo a la ensefanza, porque los errores
ocultados en el video o los bullet comments puedan tener una influencia
negativa para los estudiantes, por ejemplo, en el capitulo 4 de la temporada 4
de "El Ministerio del Tiempo”, hay una frase de protagonista como “Porque
Araquistain le dara un recibo y él lo firmara, y eso sera clave para que Espafia
pueda demostrar al Guggenheim que el cuadro le pertenece, asi el ‘Guernica’
podra volver a Espafa en 19817, pero segun la carta auténtica, la persona que
dejo recibo a Picasso fue Max Aub, mientras el museo en el que se colocaba
“Guernica” en aquel momento era el Museo de arte en Nueva York, no el Museo

Guggenheim Bilbao.

5.5. Desventajas e insuficiencias de propuesta:

Tedricamente, para comprobar la factibilidad de una propuesta didactica, se
debe llevar a cabo una comparacion de dos grupos de estudiantes observando
los resultados de aprendizaje con un grupo control y recoger las opiniones

después de la clase, porque entre las teorias y la realidad, siempre existen las
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diferencias que nos indican la direccién de mejorar.

Debido a las limitaciones de tiempo y espacio, también a los estudios
existentes insuficientes de esta plataforma y la funcion de Bullet Comments, en
la fase actual, la propuesta didactica se constituye apoyada por los resultados
obtenidos mediante un cuestionario previo enviado a unos alumnos, se dejara el
objetivo de realizar una investigacion mas completa y mas profunda para una
fase posterior. No obstante, nuestra idea es ponerla en marcha en cuanto

tengamos la oportunidad.
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6. Conclusion

En este trabajo, hemos presentado una propuesta didactica que incorpora
el uso de bilibili y su funcion de bullet comments a la ensefianza del espafiol
para estudiantes sinohablantes. Hoy en dia la funcidon de Bullet Comments es
popular solo en algunos paises asiaticos como China, Japon, Corea.

La posibilidad de su uso en el ambito de la ensefanza es todavia temprano,
pero si que hay estudios que indican su papel en la mejora de “digital literacy”
(Cassany and Zhang 2019). Por mi experiencia como usuaria de bilibili y alumna
que habia asistido a la clase de inglés y espafiol, en las que los profesores
eligieron esta plataforma como apoyo de ensefanza, y segun los comentarios
del cuestionario enviado a alumnos, podemos afirmar que bilibili nos ofrecera
muchas oportunidades de desarrollar la ensefianza de lenguas extranjeras
mezclando elementos de la era digital que atraigan a los estudiantes. No
obstante, los comienzos seran duros, especialmente los intentos para explorar
las posibilidades nuevas en la ensefianza de una lengua extranjera que difiere
mucho con nuestra lengua materna, y teniendo en cuenta que hay que introducir
un modelo mas comunicativo para el estudiante sinohablante que prefiere

memorizar el Iéxico y las expresiones.

Dejar comentarios en los bullet comments como propuesta didactica es una
medida que se caracteriza por la funcién de interactuar con los demas para
apoyar la ensefianza, y se basa en la teoria del método comunicativo. Se trata
de una técnica relajada para la ensefianza de lenguas extrajeras. Ademas, la
aplicacion de elementos del juego serio, como la tarea de hacer doblaje en esta
propuesta puede reducir la carga psicolégica que en la clase de lenguas
extranjeras tienen algunos estudiantes timidos. Esta herramienta es
complementaria a la comunicacion entre profesores y companeros, la cual es

insustituible para el crecimiento de los estudiantes.
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Con este tipo de propuesta, deseamos que los alumnos puedan prestar
menos atencién a la nota final y tener una actitud positiva o un mayor interés,
tanto en la clase como en su tiempo libre, fuera de la clase, y en el futuro, haya
mas investigaciones concentradas en la plataforma de bilibili y la funcién de
Bullet Comments. Es por ello que con esta propuesta didactica, se ha hecho
una primera fase de reflexion y de seleccion de actividades que combinan el uso
de los videos en bilibili y de la funcién bullet comments en un intento de hacer la
tarea de aprendizaje mas gamificada, de forma que el alumno esté mas
motivado, dado que bilibili es una plataforma cuya fama sigue creciendo y dado
que los docentes recurren a ella cada vez mas en su forma de ensefiar.

A pesar de las limitaciones, considero que es una apuesta innovadora la
que aqui presento porque aunque debe trabajarse puede resultar interesante
para el alumno y porque hay que incorporar nuevas herramientas digitales al

aula.
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8. Anexos

8.1. El cuestionario formal de la cuesta

KT BUA R HERINGEN T AERFIEE

Encuesta del uso individual de bilibili.

01 BN EFEESTRE R (RITERE)?
Indique el tramo de su edad, por favor (seleccién Gnica). *
14~18%

14~18 anos

19~24%
19~24 anos

25~30%
25~30 anos

31~40%
31~40 anos

Hih
Otros

02 EINABISRIRS BB D BT 4 (BTUEE) ?
¢Qué parte de bilibili le atrae mas (seleccion mdltiple)? *

W
K

BRI

Funcién de Bullet Comments

BINSE

Atmosfera relajada

BFREASZE CRXENAS

Fé&cil de obtener o compartir lo que me interesa

BRI T ECSFZ AT, XERR
Los videos o articulos que me ayudan a aprender el contenido de mi carrera

REHZRTX RS

Alta calidad de recursos de anime y manga, etc.

R R upER Wi

Ser un/una remitente de videos puede hacerme ganar dinero

Hith
Otros
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03 EIARBIER MR (SWUERE) ?

¢ Qué ventajas tiene bilibili como una plataforma de alojamientos de videos(seleccion muiltiple)? *

ik

HIRHEMAT R SR
No hay colocacion de anuncios durante la reproduccion de videos

HEFhEEE

Gran variedad de videos

FAPEREBRR), HibEEERZRESR

Comunicacion eficiente entre usuarios con edades similares

BIMBIEE (R MRS LA

Explicaciones detalladas o ideas maravillosas dadas por autores de videos

BRELREN

Contiene un modo especificamente disefado para los estudiantes

Hith
Otros

04 NI EFHERINGE (STHERER) ?
£Qué opina de la funcién de Bullet Comments (seleccion multiple)? i

— T “BERTEABBIAFRINB AT LAEBIA S EM R HRIR AR
Es una forma comunicativa que me permite pedir sentido de identidad a otros o compartir opiniones propias con otros

FERRET HARSIAN
Me enriquece o me ayuda a completar la comprension del contenido del video

ATERREE, KRR —

Una fuente de chiste divertido o gracioso en la vida

HHAERENEESCEN SR EMA P ERTIFAER

A veces, los comentarios ofensivos en los bullet comments podrian traer mala experiencia a otros usuarios

RAEMAREIZL

No hay nada especial

05 ZEIERT, HEINEELEHRT HAENEN (LIHEE) 2

En la mayoria de los casos, ¢,cual es su opinion acerca de los bullet comments cuando lee en la

pantalla(seleccion tnica)? =
HR
Negativo

R

Positivo

EftiER, FImEERERETRE, TS
Ninguno de los dos, como neutral o nada de impacto
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06 EHREPEZHIVFABILMERIG (SIIEE) ?

;Se habia utilizado alguna vez bilibili cuando estaba en la clase (seleccion multiple)? *  Zis
HiEmT

A mi, si

HOEPIERT

A mis companeros, si

EEOZIMIERT

A mis profesores, si

. B¥. SINREERY

No, nadie la habia usado

07 HBEEBIMEITIMNEMMIG (LINEHE) ?
¢Alguna vez ha visto los videos en lengua extranjera en bilibili{(seleccion anica)? *

]
Si

=]
No

08 WK, BHEMEIMBUANRFEREINEED (RIFEE) 2
Normalmente, ;usted deja mostrados los bullet comments cuando ve los videos en lengua extranjera
(seleccion unica)? *

=
Si

F&
No

BER

En alguna ocasién

09 EAER TEESEREIMEMNITFERINEE (SIEE) ?
En qué situacion y para qué usted ha dejado visibles los bullet comments cunando ve un video en
lengua extranjera (seleccion mitiple)? » Zi&

EEAEIERA LERIRRT BIARE

Para entender el contenido del video lo antes posible antes que salga la versién traducida oficial

TRASHNENTEEREER
Para conocer la causa, el efecto y el contexto del video

TRET HAh AT R A B L RIR LS

Para pensar en otras perspectivas segun las ideas de los demas y plasmadas en bullet comments

TRSIAAE EREXEFERIRREIR

Para conseguir conocimientos extra relacionados con el tema del video que no ofrecen los autores del video
AT TG

Para no sentirme solo/a

Hith
Otros
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10 HFHEIBIlibilifELRIRNE AN, BXIFFARERINENL (BLUEEF) 2
¢Usted apoya el uso de la funcién de Bullet Comments durante la reproduccién publica de un video
frente a los estudiantes en la clase presencial o la clase en linea dada por bilibili (seleccion unica)? *

XI5, FENEHRREEENT
Si, los estudiante guardan el derecho de mandar bullet comments a cualquier momento

8, BRNEEEREPERURBZENEEN
Si, pero no en la clase en vivo, para asegurar la concentracion de los estudiantes

X5, HBTETRAEERNEER
Si, el momento adecuado del uso depende de cada profesor/a

AXEF, REDPUBINENEBMESHEE

No, no es recomendable el uso de la funcién de Bullet Comments en la clase

iR

No lo sé

N £EER, SRNELZLFETANERETAEESINGEN, SEFAMRILI (STEE) 2
En su opinion, ¢ qué ventajas y desventajas tendra el dejar abierta la funcién de Bullet Comments en
una clase de lengua extranjera presencial o en linea(seleccion multiple)? * Zif

BEFFERNSZESEXMAIR
Sea mas conveniente para los estudiantes para conseguir los conocimientos relacionados con la lengua meta

ABNFESRBEZEEMADZRELENNONE
Los estudiantes timidos tendran mas oportunidades para compartir sus ideas o interactuar con otros

BHETRSZEENHIZERNPERA
Sea beneficioso para mejorar la compresién lectora y la expresion escrita de esta lengua

THFZIESIREEN A91)IZR
No sera beneficioso para entrenar habilidades de escucha y habla de esta lengua

FHZIRIRE AR AR EFE8M

Se requerira mas tiempo y mas energfa para dominar el contenido de la clase

ZIRERTRER S R E S

Esta funcion pueda distraer a los estudiantes

Hith
Otros

(El enlance del cuestionario: https://wj.qq.com/s2/8727823/d6b9)
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8.2. Resultados de respuestas recibidas originales

1. JERERTEE 2(8IEE)? Indique el tramo de su edad, por favor (selecci&oacute;n &uacute;nica).

HERE 0% / T 5¢

14~18 a&ntilde;os 4

19~24%19~24 a&ntilde;os 26

25~30%25~30 a&ntilde;os 25
l 31~40% 31~40 a&ntilde;os 1
HthOtros 0

2. IBIAHBISRIRS GRS S 24 (BUEHF) ? &iquest;Quieacute; parte de bilibili le atrae m&aacute;s
(selecci&oacute;n m&uacute;ltiple)?

1B 56

B INEEFUNci&oacute;n de Bullet Comments o8

BHr S EAtm&oacute;sfera relajada 37

45

. XE#FLos v&iacute;deos o art&iacute;culos [SNERNERENMTCIIERCTICN 33

st Sr-&idik=T\IERCalidad de recursos de anime y manga, etc. 12
Eﬁl&ﬁSer un/una remitente de v&iacute;deos puede hacerme ganar dinero 4

e

3. WiINRBHBEERS (STHER) ? &iquest;Quieacute; ventajas tiene bilibili como una plataforma de alojamientos de
v&iacute;deos(selecci&oacute;n m&uacute;ltiple)?

YRk s el (N Al A bbbl = (O IEMEE G n eficiente entre usuarios con edades si... 26

BSMEIEE(1TFRIEFAN I AZExplicaciones detalladas o ideas maravillosEERsEleEER IV (o =N LRV 31
%E’}&ﬂoomiene un modo espec&iacute;ficamente dise&ntilde;ado para los estudiantes 4

I HAthOtros 1

SEEA v

7.1%

46.4%

44.6%

1.8%

0%

SHEK v

50%

66.1%

80.4%

58.9%

21.4%

7%

10.7%

SHER v

75%

87.5%

46.4%

55.4%

71%

1.8%
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4. BB FRMINEE (SIMAHR) ? &iquest;Quéeacute; opina de la funci&oacute;n de Bullet Comments SHEE v
(selecci&oacute;n m&uacute;ltiple)?

—H BRI LAERIA S RIAB BT A EBI A S ZM R B2 ATNES una forma comunicativa que me permi... 45 80.4%

FERE T HMMAABAIAFIMe enriquece o me ayuda a completar la comprensi&oacute;n (EIRaIe 39 69.6%

HERIIE. R S¥R .2 —Una fuente de chiste divertido o gracioso en la vida 89.3%

CERalal o h s R e o = Kl ul e IRl N e b [ o ARVEIEEM[os comentarios ofensivos en los bull... 28 50%

ﬁﬁ"Aﬁ%UZﬁNo hay nada especial 2 3.6%
5. BMIERT, BEIHAEAREH R T AN (BIEE) ? En la mayor&iacute;a de los casos, &iquest;cu&aacute;l SHEE v

es su opini&oacute;n acerca de los bullet comments cuando lee en la pantalla(selecci&oacute;n &uacute;nica)?

i1

l EtkNegativo 1 1.8%

=Sty o il ]:0 % o h e e S - 1 O EANITS IOl |0s dos, como neutral o nada de impacto 23 41.1%

6. IZAVIRR I 2 HHFEABIAIE RIS (BTHEE) ? &iquest;Se hab&iacute;a utilizado alguna vez bilibili cuando estaba SWEL v
en la clase (selecci&oacute;n m&uacute;ltiple)? )

H{EMITA m&iacute;, s&iacute; 28 50%
HERZ(MEMITA mis compa&ntilde;eros, s&iacute; 24 42.9%
5 8.9%
. @%. BNEEERIEN., nadi R ERERENCRERIEE oo} 16 28.6%
7. B2 {EBIL EITIMEMIRG (BIRIEHE) ? &iquest;Alguna vez ha visto los v&iacute;deos en lengua extranjera en SHEE v

bilibili(selecci&oacute;n &uacute;nica)?

46 8210/“
10 17.9u/°

8. @M, MEMBIMEINN STTERBINEED (BRHHERE) ? Normalmente, &iquest;usted deja mostrados los bullet SHEE v
comments cuando ve los v&iacute;deos en lengua extranjera (selecci&oacute;n &uacute;nica)?

£S&iacute; 33 58.9%
7 12.5%
FBISREn alguna ocasi&oacute;n 16 28.6%
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9. FET AR FEEENE /MBS A8 BINEE (ZUN%IE) ? En quieacute; situaci&oacute;n y para qu&eacute;
usted ha dejado visibles los bullet comments cunando ve un video en lengua extranjera (selecci&oacute;n

mé&uacute;ltiple)?

FENERA EERIRR T BRAEPara entender el contenido del v&iZIeIERs MRt Telt o] R0 31
TSR BEIEG R R B Para conocer la causa, el efecto y el conte)gioReEIREIE RG] 31
R8T EAth ATE @B ch4E AT £ 3R i1 B & Para pensar en otras perspectivas seg&uacute;piESR LI 38

dos con el te... 7

17

i 4

10. HHMBE I BilibiliTEEBHRRAE AHANIAET, WEISHDBHBWINEEIS ($INEE) ? &iquest;Usted apoya el uso de la
funci&oacute;n de Bullet Comments durante la reproducci&oacute;n p&uacute;blica de un v&iacute;deo frente a los
estudiantes en la clase presencial o la clase en I&iacute;nea dada por bilibili (selecci&oacute;n &uacute;nica)?

=LY ippges ik Eilst iacute;, los estudiante guardan el derecho de mandar bullet com... 16

B 1S&iacute;, pero no en la clase en vivo, para asegura... 19

BRMEERHREPERUREFEN)

B E NSRS A Ea::plif (5] 55 S&iacute;, el momento adecuado del uso depende de cada profeso... 13

E R MR dealabts B T At 1 (i FI T~ (B 1§ # 7 No, no es recomendable el uso de la funci&oacute;n de Bull... 8

FiEZENo lo s&eacute; 0

N FEEEE, YBINEELIETH/MEREDARREEN, SHFHAMRRULIM (BIEHE) ? En su opini&oacute;n,
&iquest;queacute; ventajas y desventajas tendr&aacute; el dejar abierta la funci&oacute;n de Bullet Comments en una
clase de lengua extranjera presencial o en I&iacute;nea(selecci&oacute;n m&uacute;ltiple)?

FETFEA RIS IZESEXMHIASea m&aacute;s conveniente para los estudian]CERsEIERe LI TSN 34

AENZESFEEZEEMDA &5k B a9 & Los estudiantes t&iacute;midos tendr&aacute;:n m. 46

BRETRSIZASNEZIERABmImEIASea beneficioso para mejorar |a [SeailsleElt Al Tii=Hy N =Tel (ely=RVE BN 30
NI AR EEaNIE No ser@aacute; beneficioso para entrenar habilidades de escucha y habla... 12
o8t ol byl (BRI pabis i Se requerir&aacute; m&aacute;s tiempo y m&aacute;s energé&l... 16

ZINEERI RES 5| E2 4 40 Esta funci&oacute;n pueda distraer a los eElNsIERIGCE 29

Eﬂﬂonos 2

SHER v

55.4%

55.4%

67.9%

66.1%

30.4%

7.1%

SHBH v

28.6%

33.9%

23.2%

14.3%

0%

SHER v

60.7%

82.1%

53.6%

21.4%

28.6%

51.8%

3.6%
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8.3. Tablas de evaluacion para tarea del Process y Output

a. Tabla de evaluacién para actividad 4 en tarea del Process

CRITERIO PUNTUACION
Fluidez De 1A5:
Pronunciacion De 1A3:
Expresividad De 1A3:
Cooperacion Grupal De 1A3:

TOTAL

b. Tabla de evaluacién para actividad 5y 7 en tarea del Output

CRITERIO PUNTUACION
Dominio de gramatica De 1A3:
Dominio de vocabulario De 1A3:
Fluidez de expresion oral De 1A3:
Fluidez de expresion escrita De 1A3:

TOTAL
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