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RESUMEN

La imaginacién es una capacidad innata, que todos poseemos y que puede resultar ser un factor importante en la generacion y dinamismo del proceso de adquisicion de una
lengua, en general. Como cualidad natural en el ser humano, es un sofisticado mecanismo de aprendizaje que empleamos en la infancia y a lo largo de nuestra vida. Y, para
la didactica de segundas lenguas, es ese condimento “magico” y poderoso capaz de hacer visible lo invisible y de hacer presente o ausente.
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ABSTRACT

The imagination is an innate ability that everyone counts on, and in general it could also be an essential factor in generating and enhancing the acquisition process of a
language. As natural human quality, the imagination is a sophisticated learning mechanism we use during childhood and throughout our daily life, and for second languages
teaching approaches it is a magic and powerful element that is able to make the invisible visible.

KEY WORDS: didactics, language acquisition, imagination, ludic element and creativity

INTRODUCCION

uando los profesores de espafiol examinan de manera

reflexiva qué lugar ocupa la imaginacion en el proceso de

aprendizaje, mas alla de la etapa infantil, comprueban que
no solo aprendemos con la cabeza. Atender al papel que
desempena la capacidad de imaginar en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de una segunda lengua nos sitla en el centro de lo que
hoy conocemos como embodied learning y en el territorio
enriguecedor de la afirmacion de Jugson y Egan (2013: 348), por la
cual: “La primera herramienta que tenemos disponible para la
comprension del mundo es nuestro cuerpo”. Imaginar es una
herramienta de aprendizaje de naturaleza cognitiva que nos puede
facilitar ese desiderdtum anhelado por todos, cubrir las tres
dimensiones del ser que aprende: lo cognitivo, lo afectivo y lo fisico.
Imaginar, asf visto, supone una invitacién a vincular el proceso de
aprendizaje con la experiencia. Los mundos imaginados funcionan
como catalizadores de la experiencia real y es posible que ayuden al
alumno a incorporar en sus tareas de aprendizaje el mundo de los
sentidos, de las sensaciones, de lo que se siente como algo vivido, en
definitiva.

Verse a uno mismo realizando acciones, dibujar escenarios en la
mente y hacer que la palabra se haga carne es una parte experiencial
del aprendizaje que requiere de nuestra capacidad de imaginar. Hoy

sabemos que la imagen mental es la base del pensamiento humano
(Damasio, 1994) y que todo lo que existe o puede llegar a existir
forma parte de nuestras imagenes, hasta nuestra propia existencia.
Lo decia el poeta Angel Gonzalez: “Yo soy porque tU me imaginas”.
El modo en que nos imaginamos como hablantes de una segunda
lengua puede ser un nutriente con que enriguecer las sensaciones
motivacionales en el aula de ELE.

Como actividad mental que permite al alumno reconstruir
situaciones, intuir, realizar hipotesis, comprender, contextualizar y
simbolizar el mundo, la imaginacién es un abc o inicio para el
proceso de adquisicion del lenguaje. De hecho, cuando no llegamos
a comprender algo o dudamos de su viabilidad tendemos a decir
C0sas como “no me lo imagino” o “no lo veo”, para demostrar asf
incredulidad o inviabilidad. Imaginar es en cierto modo creer que las
cosas son factibles o poseen un sentido. De ahf que, en parte,
aprender una segunda lengua pueda suponer en muchos casos un
atreverse a imaginar.

La imaginacién es un instrumento eficaz en el aula de ELE, sea con
nifos o con adultos. Sin embargo, se escribe muy poco sobre la
Imaginacion cuando se trata de asuntos como el aprendizaje de una
segunda lengua una vez que se deja atras la edad infantil. El
nifo -como dice Egan (1999: 19)- es un “incesante creador de
iImagenes mentales”, pero el estudiante adulto también lo es. No
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existirfa el arte, ni la expresion del yo, no habrfa cultura letrada como
la literatura o la historia, no existirfa el cine ni el mundo del
videojuego, ni la ingenierfa, ni el recuerdo tal y como somos capaces
de recordar, pues la imaginacion interviene también en la
construccion de nuestra memoria episédica. Tal vez la tradicion
escolar ha obviado algo tan sustancial como la imaginacién en el
segmento mas adulto del aprendizaje, pero sin ella no habrfa ni
ciencia nilenguaje.

Imaginar no es tan soélo fantasear asi como tampoco significa
expresamente ir en contra de la razén o de nuestra capacidad légica
de razonar. Es mas, la imaginacion es un complemento de nuestras
facultades de razonamiento y representa asf nuestra predisposicion
a intuir y a construir modelos a partir de indicios, 0 a generar
patrones sobre asuntos tan abstractos y simbolicos como el
lenguaje. En cuestiones de adquisicion de habilidades tan complejas
como la competencia comunicativa en una L2, la imaginacion nos
puede proveer también de inyeccion motivacional. Es posible que no
haya experiencia tan motivadora como la sensaciéon de verse o
iImaginarse a uno mismo siendo capaz de hacer algo, como por
ejemplo, hablar una segunda lengua. Imaginar puede ser, en este
caso, nuestro /legar a ser.

1. LA IMAGINACION COMO MECANISMO DE
APRENDIZAJE: LA CREATIVIDAD

Los procesos imaginativos son importantes para el aprendizaje y
para la comunicaciéon, ya que nos permiten crear mundos posibles, ir
mas alla de los muros del aula, de los contenidos establecidos y
superar las barreras del negro sobre blanco. La imaginacion, en este
punto, es también una actividad mental que, de nutrirse vy

entrenarse en el alumno, permite aumentar su confianza vy
participacion en clase para crecer y expandirse como hablante de
una L2 (Moskowitz, 1994). Qué poco aprenderfamos si tan solo
repitiéramos 10s modelos 0 muestras de lengua que vienen en los
libros de texto. Imaginar ayuda al alumno a establecer conexiones y
transferencias con otro conjunto de saberes y habilidades, a
apropiarse del lenguaje y a ser creativo. Coseriu (1992) ya advertfa
de la naturaleza creativa del lenguaje. La energeia del idioma, ese
continuo hacerse en el individuo que la porta, es siempre un ir mas
alld de lo aprendido, de lo meramente reglado o ecuacional. La
lengua es inventiva, y Piaget ya hablaba de “aprender inventando”
anticipandose a lo que Bruner (2004) denomina aprendizaje por
descubrimiento. Imaginar, por tanto, es un atreverse a descubrir.

La creatividad en el aprendizaje idiomatico es un factor clave que va
unido a esa necesidad de que nuestros alumnos sean capaces de
decir algo que les pertenece, algo que no han lefdo ni oido decir
nunca antes y que representa su capacidad de comunicacion
auténtica y genuina: llegar a ser ellos mismos. Para Robinson (2012:
99), “la creatividad es la imaginacion aplicada”. Y nosotros, 10s
profesores, necesitamos que nuestros alumnos participen en clase y
gque se comuniquen a través de la segunda lengua de manera
genuina, tal y como ellos quieren sonar, ser, pensar y sentir en
espanol. Tenemos que ser creativos y ayudar a la expresion creativa.
Los alumnos adultos son imaginativamente competentes en todos
los estadios de aprendizaje en tanto en cuanto son capaces de
generar su propia voz en espanol, aunque tan solo sea de forma mas
0 menos timida o rudimentaria. Asf, un profesor creativo no se
reduce a un docente fashion o Mr. Wonderful o a un visitante de
tiendas como Tiger, no es un mero disefador estético que arroja
colores y formas. Un profesor creativo se define, en primera
instancia, del modo en que ya lo hiciera Stevick (1980: 20) cuando
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advertfa de que “debemos juzgar la creatividad por lo que profesor
consigue que sus alumnos hagan, no por lo que él hace”. Y asl,
desprovisto de recursos, como en el sentido minimalista del teatro
pobre de Grotowski, en ausencia de artefactos, parafernalia y
medios técnicos con que elaborar decorados pomposos O
evocadores, el profesor manifiesta su talento creativo en el aula a
través de su conducta pedagoégica, pues medimos la creatividad en
la ensefanza por lo que conseguimos que 1os alumnos hagan.

Segun el profesor Herran (2008: 7), “para los alumnos menos
motivados, toda ensefanza es una forma de violencia”. Y, maxime,
cuando interpretamos el acto de ensefar solo como la mera
actividad de instruir y arrojar informacion sin estimular la capacidad
de imaginar. Pedir atencion, disciplina, formalidad o esfuerzo son
actividades que pueden contener un punto de agresion o violencia,
tal y como pueda ser pedir la hora de manera abrupta con un “qué
hora es” a un desconocido transeunte gque se cruza con nosotros
por la calle. Necesitamos generar estados de confianza y actividades
de relacién, no podemos imaginar si solo establecemos medidas de
control, si no conseguimos que los alumnos sientan la libertad de
poder decir 1o que quieren, si No invocamos a la inteligencia que se
divierte para mitigar la aflicciéon que produce en nuestro interior la
inteligencia que se preocupa, o si los profesores no hacen algo por
conectar los contenidos con la experiencia. La imaginaciéon es una
actividad ligada morfolégicamente a la familia de la palabra imagen
y “la propia imagen del alumno es su mas preciada posesion”
(Stevick, 1975: 1). De acuerdo con Puchta (1999), ser capaces de
crear un mundo al que los demas quieran pertenecer, aportando
confianza y espacios de seguridad suficientes mediante la libertad y
la diversion que aporta el componente ludico de lo imaginativo al
aula de ELE es poner semillas para cultivar la creatividad en el
aprendizaje y en la comunicacion.

2. IMAGEN Y MUSICA COMO ALIADOS DE LA
IMAGINACION

La imaginacion en el aprendizaje de una segunda lengua es un
espacio fntimo de interaccion, de planificacion, de ensayo verbal y
no verbal a través de imagenes. La construccion de imagenes
mentales en el aula de ELE nos conduce a reflexionar sobre la
capacidad que tenemos los ensefiantes de generar sensaciones,
experiencias y mundos posibles que aligeren y provoguen la
generacion de ideas, de argumentos y de contenido personal con los
que posibilitar la expresion lingdistica de los alumnos en el aula.
Hacer que el contenido conecte con la experiencia del alumno es
establecer un vinculo de relevancia y significado personal. Stevick
(1986: 16) hablaba de la imagen mental como “un compuesto que
percibimos de forma mas o menos viva como resultado de la
interaccion entre lo que tenemos almacenado y 10 que ocurre en ese
momento”. Asf visto, una funcién muy interesante de la ensefianza
es conseguir que la memoria (lo almacenado en cada individuo)
emerja durante el proceso de aprendizaje; que la tarea presentada al
alumno interactie con él. Recursos como la imagen fisica o la
musica poseen ese extraordinario potencial para que esto ocurra y,
asf, la multimodalidad en el aula, la imbricacion de diferentes
lenguajes (visual, musical, cinestésico, etc.) pueden ser estupendos
aliados para una pedagogfa que despierte la imaginacion y la
memoria en el alumno.

El contenido visual es siempre de por sf un recurso muy presente en
las aulas de ELE y nos invita a realizar otra reflexion necesaria como,
por ejemplo, centrarnos en el estudio de qué lugar ocupa la imagen
para el desarrollo de nuestra imaginacion aplicada al aprendizaje del
espafnol. Hoy, en pleno siglo de la imagen, resulta indispensable
trabajar la alfabetizacion visual como medio para incentivar la
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facultad de imaginary la de pensar de manera critica. Leer imagenes
como si fueran textos produce un menor desgaste cognitivo o
cansancio mental que leer textos escritos, ya que su gramatica es
mucho mas sencilla de decodificar (dependiendo de la imagen,
claro). La imagen se puede leer independientemente de la lengua
materna del alumno.

Mirzoeff (2003), especialista en cultura visual, sostiene que vivimos
en un “mundo-imagen” y gque nunca antes se habfa visualizado
tanto la existencia humana, refiriéndose asf a la imperiosa necesidad
gue sentimos de visualizar nuestra experiencia (véase, el movimiento
selfie) en las pantallas de nuestros dispositivos. La era tecnolégica ha
potenciado nuestra capacidad de generar y de consumir imagenes.
Goldstein (2013) reflexiona sobre el potencial de la web para
encontrar recursos y también sobre cémo la serendipia de encontrar
una buena imagen para el aula de ELE ha crecido exponencialmente
con la inclusion de la cdmara fotografica en los teléfonos moviles. La
escuela, sin embargo, es aliada de la imprenta y heredera de la
cultura letrada. Suele ocurrir que la palabra desplaza a la imagen. Y
del lado contrario tampoco se trata de que un libro de texto se
convierta en una revista, pues el instrumento que necesitamos para
aplicar la imaginacion al aprendizaje del espafol no es la imagen
como decoro sino la explotacion de la imagen como recurso
didactico desde la optica de la alfabetizacion visual \Veamos
ejemplos sencillos:

Figura 1. Actividad. Puerta de congelador (Idea original de Ben Goldstein, 2013)’

Con la figura 1 podrfamos trabajar la diferencia entre lo aparente y
lo sugerente. A la pregunta de “qué es eso” que estamos viendo. La
mayoria de profesores responderfamos “la puerta del congelador de
una nevera o frigorifico”, “un conjunto de imanes” y otras
casuisticas de lo realmente aparente, es decir, lo que aparece
Inmediatamente ante nuestros 0jos. Esa actividad asf realizada,
carece de imaginacion.

' Las imagenes de este articulo o bien pertenecen a los autores o bien esta
permitido su uso publico.
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DE DONDE VIENE?

Figura 2. Ficha de personaje

Pero, si después de la imagen pasaramos la ficha que estemos
viendo en la Figura 2% y en lugar de preguntar “qué es eso”
preguntdramos “a quién crees que pertenece” y diéramos a los
alumnos un tiempo suficiente para interactuar en silencio con la
Imagen, estarfamos despertando la voz de la imaginacion.
Estarfamos entendiendo la facultad de imaginar como un espacio en
que activar nuestra memoria (lo que tenemos almacenado) y
favorecer asf la interaccion entre la imagen con nuestro dispositivo
de almacenamiento. Asf, la conversacion intima o /inner speech hara
que de la charla entre el observador (el alumno) y lo observado (la
Imagen) surja la realizacion de una tarea caracterizada
principalmente por su valor de autenticidad. Lo auténtico en las
clases de lengua no sélo tiene que ver con la naturaleza u origen de

2Verimagen ampliada en anexo.

los textos, de hecho, podemos llevar textos reales al aula y terminar
provocando un discurso artificial y repetitivo basado en las muestras
de lengua que sirven de apoyo. Lo realmente genuino es lo que
procede del mundo interior o imaginado del sujeto que aprende, de
ahf surgen oportunidades de aprendizaje (léxico, oraciones,
estereotipos culturales, etc.).

En cuanto al uso de la melodia en el aula cabe decir que, al igual que
ocurre con la imagen, la musica aporta poder evocador, sensualidad
y carga emocional. Juslin (2008), neurocientifico especializado en el
estudio del input sensorial, decfa que “un sonido te hard sentir mas
gue mil imagenes”. Y asl, la experiencia multisensorial de imbricar
imagen y sonido, mediante el empleo de melodfas, puede favorecer
el enriquecimiento emocional del input visual para ayudar, ain mas,
a despertar la imaginacion en el aula.

Figura 3. Imagen de una puerta

Si a la imagen representada en la Figura 3, le anadimos una melodia
como, por ejemplo, La marcha turca de Mozart y le pedimos a los
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alumnos que traten de imaginar “quién vive ahf, qué aspecto tieney
a qué se dedica” probablemente estemos ayudandoles a despertar
Imagenes mentales, mundos posibles con los que obtener ideas,
argumentos con los que poder trabajar en clase contenidos de
lengua y de cultura. Como senala Manes (2015)?, refiriéndose a la
importancia de la melodia y los ritmos en los sistemas originales de
comunicacion humanos, “la musica parece ofrecer un nuevo
método de comunicacion arraigada en emociones en lugar del
significado tal como lo entiende el signo linguistico”. Y, para el
aprendizaje lingufstico, esta unién de la lectura visual con el poder
también sensual de la melodia serd un aporte emocional y
significativo muy atil para la participaciéon activa y genuina del
alumno. Las imagenes mentales que consiga despertar este ejercicio
pueden aportar a la actividad de aprender la circunstancia de
experimentar ese aprendizaje como una vivencia. Sentir es tener
sensacion de las cosas, si imagino puedo reconstruir sensorialmente
una experiencia y eso se puede traducir en un aprendizaje mas
intenso que aquel que surge de la mera lectura del texto escrito.
Queremos que los alumnos recuerden, no solo que memoricen.

3. PENSAMIENTO NARRATIVO: MEMORIA, RECUERDOS Y
ACCION

La imaginacién es una voz narrativa en silencio, un instrumento para
favorecer la comprension a través de la construccion de significados
por medio de imagenes mentales. Sin el lenguaje no serfamos tan
habiles para ordenar ese pensamiento y serfa dificil tener historia,
relatar el presente o referirnos al futuro. Imaginar no significa sélo
sofar. De acuerdo con Herran (2008), “la imaginaciéon es una forma

3 http://elpais.com/elpais/2015/08/31/ciencia/1441020979_017115.html

de conocimiento” y la palabra verbaliza, comunica, expresa y
transfiere ese conocimiento mediante la narracion. El valor de la
representacion mental en el aprendizaje de una segunda lengua es
principal, ya que aporta experiencia desde la evocacion del
contenido a partir del mundo interior del alumno. Leer imagenes o
piezas melddicas puede favorecer la conexion del contenido
gramatical con la experiencia almacenada en la memoria del alumno
y ayudar a narrar para aprender 0 “aprender inventando”, que decfa
Piaget.

Leer una imagen es mas facil que leer un texto escrito ya que, Como
sefala el semidlogo francés Barthes (1995), el conocimiento que se
requiere es fundamentalmente de caracter antropolégico, es decir,
ese conocimiento general que vamos adquiriendo mediante la
experiencia. Leer una Imagen activa nuestro pensamiento
interpretativo o narrativo y, por tanto, nuestra capacidad de
Imaginar: la imaginaciéon de mundos posibles nos ayuda a la
comprension de lo aprendido. Segun Bruner (2004), los actos de la
Imaginacion dan sentido a la experiencia y no sélo eso sino que
ayudan también a memorizar, ya que la memoria, -segun este
mismo autor- posee una estructura narrativa: “lo que no se
estructura de forma narrativa, se pierde en la memoria” (Bruner,
1990: 66).

La imaginaciéon es una capacidad de nuestra inteligencia que,
llevada al terreno de la educacion y del aprendizaje de una segunda
lengua, puede estimular nuestra capacidad de memorizar a través
del recuerdo. Segun Mendoza (2004), las formas de nuestros
recuerdos encajan en nuestra memoria narrativa, haciendo de
marco contextual en el que la experiencia de aprender adquiere
significado. Si gueremos que nuestros alumnos pasen a la accion,
puede ser muy util abarcar un enfoque pedagégico basado en la
narracion donde los simbolos, las imagenes, la musica y otros
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elementos ayuden a la interpretacion semiotica del input que
llevamos al aula. Esto habra de facilitar que nuestros alumnos
adquieran argumentos, ideas y contenidos para su participacion
activa o, 1o que es lo mismo, para pasar a la accion.

4. LA IMAGINACION EN JUEGO

La imaginacion es también sinbnimo de espiritu ludico y para la
didactica de una segunda lengua supone ese ingrediente que
Incentiva a la inteligencia que se divierte para mitigar asf los efectos
de la inteligencia preocupona. En muchas ocasiones, hablar en una
lengua que aun no dominas puede despertar sensaciones de
vulnerabilidad, estrés o ansiedad (Horwitz, 1986). ES en ese contexto
en el que los alumnos se desmotivan y cuando el acto pedagégico
de ensenar puede requerir de técnicas y herramientas que reduzcan
la incidencia de factores afectivos de naturaleza negativa. El juego es
el caleidoscopio de la imaginacion, es ese envoltorio que presenta la
actividad de aprender de una forma mas atractiva. Asf, segun Mora
(2013: 59) “el juego es el disfraz del aprendizaje”. Un disfraz que
evoca por Si mismo acciones imaginativas en un marco
generalmente familiar para cualquiera, ya que el juego es una de las
formas naturales de aprendizaje, presente en las diferentes etapas
de la vida, aunque adquiera formas muy diversas. La perspectiva
lidica es un marco que permite, ademas, resolver esas experiencias
de aprendizaje que implican actividades de elevado esfuerzo
cognitivo, gracias a esa capacidad que posee el juego de
transportarnos a un estado psicolégico de placer y de creatividad,
denominado estado de flujo (Csikszentmihalyi, 1990).

El juego y la escuela han mantenido histéricamente una estrecha
relacion. Muestra de ello es la presencia explicita del componente

ludico en textos clasicos que versan sobre aspectos educativos,
como es el caso de Platon, Aristételes, Rousseau, Vigotsky, Piaget,
Freud, Bruner, Dewey, y un largo etcétera. Esta presencia no es
menos abundante en la tradiciéon de la enseflanza de lenguas,
precisamente debido a esos contenidos emocionales que aporta el
Juego y que mencionamos anteriormente,

En el aula de idiomas en general, y de ELE en particular, podemos
identificar el empleo de diferentes tipos de juego, o de formas de
experimentarlo, en un continuum que integra desde aquellos que
podriamos considerar mas simples y deconstruidos como la
gamificacion o ludificacion, hasta experiencias multisensoriales y
narrativas mds complejas como podrian ser los videojuegos,
pasando por una amplia variedad de estadios intermedios. Pero lo
gue todos ellos comparten es la capacidad de modificar la conducta
de aprendizaje de quienes juegan con el propésito de mantenerles
implicados y activos.

Toda forma de juego posee una estructura narrativa, re-crea una
historia, y podemos utilizar sus propiedades para convertir
situaciones de aprendizaje en experiencias memorables. La
estructura narrativa del juego difiere del relato y se denomina
narracion performance (Scolari, 2013: 33), pues frente a la narracion
de enunciacion propia del relato, la vivencia narrativa del juego se
construye mediante la accion.

La narracion en el juego puede estar mas 0 menos guiada a través de
personajes ya creados y de la existencia de unas reglas
prestablecidas, por ejemplo; 0 mds o menos reforzada por
elementos externos como escenarios, materiales o, incluso, ropajes.
Asf, lo ludico siempre ha estado presente desde tiempos remotos
mediante los juegos espontaneos, desprovistos de soportes fisicos y
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estimulos externos predisefados, donde el lenguaje, verbal o
gestual, ha actuado como medio para generar esos mundos posibles
0 Iimaginarios donde los participantes adquieren distintos roles:
aprender puede ser un jugar a ser.

La narracion presente en los roles o actividades de rol se configura
de forma comprensiva a partir de estimulos mayoritariamente
Internos, representaciones mentales que se forman a partir de un
pacto narrativo entre los participantes, que consiste en el
establecimiento de un mundo cuyas leyes y normas comparten. Los
escenarios se crean por medio de la imaginacion, y las acciones de
cada participante se adaptan dindmicamente a lo que en las mentes
de los jugadores se va evocando con cada intercambio
comunicativo. Las simulaciones y los juegos de rol han estado
arraigados en la tradicion de la ensefianza de lenguas; son esas
actividades en que el estudiante adquiere una identidad diferente.
Es decir, donde fisicamente él mismo representa su propio “avatar
psicologico”.

Visualizar otorga sentido a muchas tareas de aprendizaje. El acto de
Imaginar comporta 1o narrativo y, de esa accion de narrar la
experiencia, surge la sensacion de aprendizaje vivencial. Si ahadimos
a la capacidad de visualizar la “perspectiva ludica”, el resultado es el
juego-representacion. Un tipo de narracion-performativa en la que
el individuo vive la experiencia en primera persona.

- = g‘
Bafio
[\ Entrada
b {
T Distribuidor A
H

o N i )i

H t
CY ) } . V 1 c<>cinah Salén-comedor
¢

HHH L

‘ ul
Dormitorio Dormitorio L ‘ j J

Tendedero

Bafio

Figura 4. Idea original de Javier Avila (en Arnold et al., /maginate.)

En el juego-representacion de la Figura 4 se propone a los alumnos,
como extension de la actividad de describir la casa y dibujar el plano
de la casa del companero, que traten de imaginar que estan dentro
de la casa que han dibujado. Su companero le dira que ha escondido
un objeto y tendrd que realizar hipotesis que sélo se responderan
con sf o no:

- Voy por el pasillo y entro en el salon.
;La pelota esta sobre la mesa?

- No.

- ¢La pelota estd detras del sofa?
-iSi!

Al indicar las habitaciones y escenarios por los que
iImaginativamente circula, el alumno se entrena en su capacidad de
verse a sf mismo, en primera persona, dentro de esos lugares
Imaginados que son la casa de su compafero. Este es un ejemplo de
como podemos incorporar el movimiento, 10s escenarios y las
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sensaciones propias de una simulacién para dar contexto vy
relevancia a la gramatica.

Otras formas mds elaboradas del juego recurren a la ayuda de
estimulos externos como tableros, dados, tarjetas o cartas, y demas.
Con ellos es mas facil guiar la dinamica que se desea utilizar y, a
partir de esta, incorporar otros elementos que ayuden a reforzarla.
Sin embargo, la imaginacion seguira siendo una herramienta
fundamental. A través de ella, cada estudiante interioriza todos esos
estimulos externos para construir su propio mundo interior, ese del
gue recuperar cada una de esas imagenes mentales cuando llega el
momento de la interaccion. Los jugadores pueden estar
representados por avatares en forma de fichas o figuras con las
cuales se identifican, y sobre los que proyectan alguna de sus
caracterfsticas personales. Asf se genera un vinculo entre la persona
Yy Su representacion inanimada sobre el tablero. Es muy habitual en
las aulas de idiomas la presencia de estos juegos a través de la
adaptacion de otros ya existentes (jJuegos de mesa, Concursos, etc.)
0 mediante la creaciéon propia de esos soportes, estimulos y reglas
por parte del docente, o de forma colaborativa con o por los
estudiantes.

Desde la llegada de la tecnologia, la aplicacion y presencia del juego
se ha multiplicado exponencialmente. En primer lugar, por la
posibilidad de digitalizar esos juegos tradicionales y de potenciar
esas experiencias analogicas. Esto ha permitido que se produzca una
ampliacion de los tiempos y espacios ludicos y que el material
necesario para el juego (fichas, tableros, dados, cartas, imagenes,
melodias, etc.) haya traspasado las limitaciones del espacio fisico del
aula y se hayan convertido en un contenido liquido capaz de
alcanzar transversalidad o ubicuidad. Por otro lado, la progresiva
digitalizacion de la sociedad ha favorecido el desarrollo de juegos
disefiados y pensados para ese medio concreto, y asf nos

encontramos con los videojuegos. Estos aportan una perfecta
imbricacion de los distintos estimulos (visuales, sonoros, Kinésicos)
para la presentacion de escenarios concretos, de mundos
representados en los que 10s objetos no han de ser imaginados sino
gue estan presentes y se interactua directamente con ellos mediante
la accion dirigida por parte del aprendiente a través de un avatar. La
experiencia narrativa ludica se desarrolla por tanto en lo que en
palabras de Barthes se describirfa como “yo soy aquel que ocupa el
mismo lugar que yo” (Aumont, 1996: 274). Y desde esa proyeccion
gue el estudiante realiza en forma de avatar digital mas o menos
personalizable, el circulo mdgico (Huizinga, 1949) que todo juego
genera se convierte al mismo tiempo en un espacio de dominio, de
control, donde los posibles errores, ademas de estar permitidos
como en cualquier contexto de juego, ya no son atribuidos a la
persona fisica sino a su alter ego, a la representacion virtual
poseedora de unas caracteristicas y creencias transferidas por el
propio jugador. Esta nueva forma de avatar hace de escudo de la
Imagen del aprendiente y le provee de un espacio de seguridad que
favorece la asuncion de riesgos conductuales y de “valentfa
comunicativa” a través de la creatividad con el lenguaje, que es en
definitiva lo que perseguimos como docentes para el desarrollo de la
competencia comunicativa de nuestros estudiantes. Una creatividad
con el lenguaje entendida “no para que todos sean artistas, sino
para que nadie sea esclavo” (Rodari, 2002: 12) de las reglas
gramaticales y significados semanticos, permitiéndoseles el
desarrollo de la capacidad de adecuacion, tanto en la interpretacion
como en la produccion, a los diferentes contextos de uso de la
lengua como herramienta de comunicacion.
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5. CONCLUSIONES

La imaginacion es una capacidad mas de la inteligencia que todos
poseemos. Como instrumento Util e indispensable para el
aprendizaje a cualquier edad, imaginar nos permite interiorizar,
revivir o rememorar, comprender, dar sentido e interpretar el mundo
y, por lo tanto, constituye un motor fundamental para
comunicarnos, porque imaginar es también inferir, es llenar los gaps
0 vacios gque se generan en la propia comunicacion lingufstica,
especialmente en aquellos casos en que la interaccion es
intercultural. Nuestro mundo es lingufstico y se constituye en las
iImagenes que el propio lenguaje consigue evocar en nosotros.
Cuando recuperamos esas imagenes mentales, que luego ponemos
sobre los rafles de la narraciéon para la transmision de nuestras ideas,
el mundo ya posee un sentido porgue tiene vivencia narrativa.

Trabajar con la imaginacion en el aula de ELE es trabajar con la
esencia de las personas, conectar el contenido con el sujeto que
aprende, con la fuente de experiencias y recuerdos que constituyen
su memoria permanente. Y el juego, en cualquiera de sus formas,
orienta la actividad de aprender hacia un entorno natural de
aprendizaje para el ser humano. El juego ofrece un soporte narrativo
de confluencia y accién para la imaginaciéon, dentro de un entorno
multisensorial donde cohabitan el movimiento, las melodias, las
Imagenes y la emocioén. Es un catalizador capaz de guiar las ideas de
nuestros estudiantes hacia la expresion linguistica a través de
experiencias placenteras.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Arnold, J., Puchta, H., y Rinvolucri, M. (2011). jimaginate..!
Imdgenes mentales en la clase de espanol Madrid: SGEL

Aumont, J., Bergala, A., Marie, M. y Vernet, M. (1996). Estética del
cine Barcelona: Paidos.

Barthes, R. (1995). Lo obvio y lo obtuso. Barcelona: Paidés.

Bruner, J. (1990). Actos de significado. Mds alla de la revolucion
cognitiva. Madrid: Alianza.

Bruner, J. (2004). Realidad mental y mundos posibles: los actos de la
imaginacion que dan sentido a la experiencia. Madrid: Gedisa.

Coseriu, E. (1992). Competencia lingdistica, Madrid: Gredos.

Csikszentmihalyi, M. (1990) Flow the psychology of optimal
experience. New York: Harper Collins.

Damasio, A.R. (1994). El error de Descartes. La razon de las
emociones. Barcelona: Andrés Bello Ed.

Egan, K (1999) Fantasia e imaginacion: su poder en la enserianza.
Madrid: Editorial Morata.

Goldstein, B. (2013). E/ uso de imdgenes como recurso diddctico.
Madrid: Cambridge University Press.

Herran, A (2008). “Didactica de la creatividad”, en Herran, Ay
Paredes, J. Diddctica General: La prdctica de la ensefianza en

© JOSE MANUEL FONCUBIERTA MURIEL / JOSE MARIA RODRIGUEZ SANTOS

MarcOELE REVISTA DE DIDACTICA ELE - ISSN 1885-2211 —NUM. 23,2016 1



Educacion Infantil, Primaria y Secundaria. Madrid: Mc Graw-Hill,
134-148.

Horwitz E.K., Horwitz, M.B., y Cope, J. (1986). “Foreign Language
Classroom Anxiety”, en The Modern Language Journal, 70 (2): 125-
132.

Huizinga, J. (1949). Homo Ludens. A study of the play-element in
culture London: Routledge & Kegan Paul.

Judson, G. y Egan, K. (2013), “Engaging student’s imaginations in
second language learmning”, Studies in Second Language Learning
and Teaching, pp. 343-356.

Juslin, P.N. (2008). Un sonido te hara sentir mas que mil imagenes.

La Vanguardia, Entrevista. Disponible en:
http://hemeroteca.lavanguardia. com/preview/2008/01/14/pagina-
84/66850886/pdf. htm|

Mendoza Garcfa, J. (2004). “Las formas del recuerdo. La memoria
colectiva”. Athenea Digital. Revista de pensamiento e investigacion

social, 6 [en linea]. Disponible en:
http://atheneadigital. net/article/view/n6-mendoza

consultado el 20 de mayo de 2016.

Manes, F. “;Qué hace la musica en nuestro cerebro?” El Pals.

Disponible en:
http://elpais.com/elpais/2015/08/31/ciencia/1441020979 _017115.html

consultado el 20 de mayo de 2016

Mirzoeff, N. (2003). Una introduccion a la cultura visual Barcelona:
Paidos.

Mora, F. (2013). Neuroeducacion. Solo se puede aprender aquello
que se ama. Madrid: Alianza Editorial.

Moskowitz, G. (1994). “Humanistic imagination: soul food for the
Language Class”, en The journal of imagination in Language
Learning, 2: p.8.

Puchta, H. (1999) “Beyond materials, techniques and linguistic
analyses: The role of motivation, beliefs and identity”, IATEFL

conference. Disponible en:
http://www. herbertpuchta. com/wp-
content/files_mf/1337005399Beliefs_article. pdf

Robinson, K. (2012). E/ Elemento. Barcelona: De Bolsillo.

Rodari, G. (2002). Gramdtica de la fantasia: Introduccion al arte de
contar historias, 8a ed. Barcelona: Ediciones del Bronce.

Scolari, Carlos A (ed.) (2013). Homo Videoludens 2.0. De Pacman a
la gamification. Col-lecci6 Transmedia XXI. Barcelona: Laboratori de
Mitjans Interactius. Universitat de Barcelona.

Stevick, E. "Alienation as a Factor in the Learning of Foreign
Language”, en The Annual Meeting of the American Council on the
Teaching of Foreign Languages, Washington, D.C., Nov. 27-30,

1975. [fecha de consulta: 16 mayo 2016]. Disponible en:
http://files. eric.ed.gov/fulltext/ED113979. pdf

Stevick, E. (1980). Teaching Languages: A Way and Ways. Boston,
MA: Heinle & Heinle.

© JOSE MANUEL FONCUBIERTA MURIEL / JOSE MARIA RODRIGUEZ SANTOS

MarcOELE REVISTA DE DIDACTICA ELE - ISSN 1885-2211 —NUM. 23,2016 12



Stevick, E. (1986). Image and options in the language classroom.
London: Cambridge University Press.

FECHA DE ENV/O: DIA 10 DE JUNIO DE 2016

© JOSE MANUEL FONCUBIERTA MURIEL / JOSE MARIA RODRIGUEZ SANTOS

ANEXO
Figura 2. FICHA

D)

Fioka 4o =2

Fe/f"-s"a"%/'& -

PERSONALIDAD:

R L O E S e e

¢DE DONDE VIENE?:

MarcOELE REVISTA DE DIDACTICA ELE - ISSN 1885-2211 —NUM. 23,2016

13



