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Inauguracion del curso

Dna. Anna Susek
Asesora del OSrodek Rozwoju Edukacji

Diia. Helena Andrés de Cea. Area del Comisionado para la Lengua Espafola. Junta
de Castillay Le6n

Diia. Obdulia Taboadela Alvarez
Consejera de Educacion de la Embajada de Espana en Polonia

16.15 -16.30

Dna. Laura Hernandez Ramos. Tia Tula
Disena recursos ELE geniales con Genially

16.30 - 11.15

D. Jorge Martin Peribanez. Mester
Conectad@s: aprender a jugar, jugar para aprender

17.20 - 18.05

D. Alfredo Pérez Berciano. Colegio Delibes
Dimension social y cultural de la gastronomia en el aula de ELE

18.10 - 18.595
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sabado, 26 de febrero

Dia. Elena Lopez Ayuso. Academia Berceo
Como crear materiales de forma facil y practica con herramientas digitales

10.00 - 10.45

Dna. Graziella Fantini. Centro Internacional Antonio Machado
Una noche en el museo del Prado: una sala de escape en el aula de ELE

10.50 - 11.35

11.40 - 12.25 D. David San José. DICE Salamanca
| ' Actividades interactivas. Mas alla de Kahoot!
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TIA TULA

Disena recursos ELE geniales con Genially

Jefa de estudios de Tia Tula y graduada en Traduccion e Interpretacion por la
Universidad de Salamanca. Realiz6 el master de Espafiol como Lengua
Extranjera en la Universidad Internacional de La Rioja. Comenzo su carrera en
Corea del Sur, donde durante cinco anos trabajo como traductora, profesora de
espafnol, examinadora DELE y creadora de tareas DELE para el Instituto
Cervantes.

Continuamente, los miembros de nuestra comunidad de profesores de
ELE/Tia Tula Colegio de Espafol nos escriben preguntandonos que
programa usamos y coOmo hacemaos para crear nuestros recursos didacticos
gue les encantan, no solo por su contenido, sino también por su
Interactividad y dinamismo. En este taller compartiremos contigo este
secreto. Genially ha resultado ser una herramienta muy util para crear
presentaciones, infografias, juegos interactivos y mucho mas. En este rato
te ensenaremos las bases para usarlo y crear tus propios recursos
didacticos, con los que tus alumnos aprenderan de una manera mas
dinamica y entretenida, a la vez que tu disfrutaras creandolos y utilizandolos.
iNos vemos en el aula virtual!



MESTER

Conectad@s: Aprender a jugar, jugar para aprender

Licenciado en Filologia Inglesa por la Universidad de Salamanca, actualmente
trabaja como encargado del departamento de Relaciones Internacionales de la
Academia Mester y como profesor en los cursos de formacion de profesores que
ofrece dicha escuela, especializado en el ambito de las TIC. Es coautor y disenador
de los diferentes materiales didacticos utilizados en Mester.

La tecnologia, que nacié gracias a la curiosidad de unos cuantos, ha acabado
convirtiendose en la necesidad de todos, convenciéndonos a cada minuto de que la vida
sin ella seria practicamente imposible. Llego para adaptarse a nuestras necesidades,
para resolver nuestros problemas, para mejorar nuestro dia a dia, aunque, ahora, somos
nosotros los que debemos adaptarnos a ella en todos y cada uno de los ambitos de la
vida. La tecnologia estimula, une, divierte, desinhibe, conecta y, por encima de todo,
ayuda a reducir la distancia entre el profesor y el alumno. Pero, a pesar de todas estas
ventajas, nunca olvidemos gue se trata de un medio, no de un objetivo. Utilizarla supone
analizarla, entenderla y, por ultimo, adaptarla a nuestras necesidades en el aula, que son
siempre Unicas y diferentes. En este taller quiero proponer uno de estos caminos
alternativos, el de las aplicaciones de caracter ludico y los videojuegos, que, si bien
suelen estar bastante demonizados debido a los multiples prejuicios que existen sobre
ellos, pueden ofrecer una solida base a la hora de educar, siempre y cuando seamos
capaces de “reciclarlos” para que acaben convirtiendose en un poderoso aliado dentro
del proceso educativo. Debemos aprender a jugar, ya que jugar es siempre divertido.
Pero lo es ain mas si al final conseguimos jugar para aprender.



COLEGIO DELIBES

Dimensidn social y cultural de la gastronomia
en el aula de ELE

Licenciado en Filologia Hispanica por la Universidad de Oviedo, comenzd su trabajo
en el campo de la ensenanza del espanol como lengua extranjera hace 20 anos.
Desde el afio 2001 forma parte del Colegio Delibes de Salamanca, donde imparte
eventualmente diversos cursos de ELE. También forma parte del equipo de
coordinacion académica y creacion de materiales. Ha colaborado en la creacion de
los diferentes manuales de ELE del colegio y es coautor del libro Los verbos en
espafol, publicado en 2008 por el Colegio Delibes. En la actualidad compagina su
labor docente con trabajos de promocion y marketing en el Colegio Delibes.
Asimismo realiza una labor como formador en talleres de profesor en diferentes
paises de Europa.

Actualmente nadie duda de que la lengua y la cultura son aspectos indisociables que
deben ir a la par en la enseianza de una lengua. En este sentido, las costumbres y
usos sociales conectados con la comida como los horarios, las tapas, la categoria de
los restaurantes, la sobremesa, etc., constituyen aspectos muy interesantes para que
los alumnos puedan adquirir conocimientos sobre aspectos socioculturales de la
lengua. Los aprendices de lenguas extranjeras deben ser conscientes de gque las
personas de otros paises piensan y se comportan de manera diferente a la suya,
también en todo lo relacionado con la comida.

En este taller gueremos presentar algunas estrategias y actividades que, a través de
la cultura gastrondmica, permitan lograr que el alumno se aproxime, reflexione y
consolide ciertos aspectos de la cultura de la lengua meta.



ACADEMIA BERGEO

Como crear materiales de forma facil y practica
con herramientas digitales

Es licenciada en Humanidades (Universidad de Salamanca), cuenta con dos Master y
numerosos cursos especificos en didactica de ELE.

Profesora de espainol como lengua extranjera desde 2001, es jefa de estudios de la escuela
Berceo Salamanca, creadora y coautora de materiales didacticos propios de ELE y formadora
de profesores.

Es experta en gamificacion y ABJ (Aprendizaje basado en juegos) para fomentar la
motivacion y el aprendizaje significativo. Desarrolla proyectos de innovacion educativa
(implantacion / utilizacion de nuevas tecnologias en el aula) y metodologica, haciendo uso de
tecnicas neuroeducativas, consciente de la importancia que tienen las emociones a la hora de
una asimilaciéon mejor de los conceptos. Publica habitualmente en su blog "enclaseconele” y
es coordinadora del equipo creativo “Aprende Espanol”.

El objetivo de este taller practico es que los profesores aprendan a crear materiales nuevos y
originales para sus clases o a modificar los materiales antiguos para conseguir motivar a los
alumnos de modo gue el aprendizaje sea mas significativo.
El taller se divide en 3 partes:
1.Diseflo y creacion de materiales: factores a tener en cuenta para la creacion de
materiales:
o QOrganizacion y coherencia.
o Claves de disefio grafico.
o Presentacion de blog de profesores creadores.
2.-Herramientas para la creacion de materiales: aprender a crear con Canva.
o Los docentes aprenderan a crear de forma practica una ficha o actividad con Canva.
3.-Herramientas digitales interactivas: Edpuzzle, H5P, Learning Apps, Liveworksheets,
Genially.
o En la ultima parte del taller los profesores conoceran algunas de las herramientas
digitales que existen para realizar actividades interactivas.



Una noche en el museo del Prado: una sala de escape
en el aula de ELE

Actualmente es directora académica del CIAM. Esta investigando sobre el uso
del juego, la introduccion de las nuevas tecnologias en el aula, sobre como
aprender espafol a través de proyectos por tareas, cOmo ensefiar cultura a
estudiantes jovenes, y menos jovenes y como introducir proyectos de
aprendizaje-servicio en la ensefianza del espanol. Es licenciada en Lingue e
Letterature Straniere por la Universidad de Venecia y doctora en Estudios Ibero-
americanos por la misma universidad. Ha sido profesora de Lengua Espafnola
en la Universidad de Trieste, profesora de traduccion inglesa en la Universidad
de Venecia y profesora de Lengua y Civilizacion espafiolas en varios Institutos
italianos.

En este taller explicaremos coOmo crear una sala de escape usando una
herramienta digital enteramente espanola, Genially, para introducir un
Ingrediente esencial en nuestras clases de ELE: la riqueza cultural de la gran
tradicion pictorica espainola. Cada vez mas docentes se estan dando cuenta de
gue las herramientas digitales son buenas aliadas para llegar a desarrollar
todas las destrezas que una clase de lengua requiere.



DICE

Actividades interactivas. Mas alla de Kahoot!

Licenciado en Filologia Hispanica y Teoria de la Literatura y Literaturas
Comparadas por la Universidad de Valladolid. Lector y asistente de profesor en
la Universidad de Saarbruicken, Alemania, durante dos anos. Ha impartido clases
de espafol durante mas de 15 afos y ha preparado examenes DELE durante
tres afios en la Universidad Pontificia de Salamanca. Esta especializado y ha
Impartido cursos de Literatura Comparada, Espanol de los Negocios y Escritura
creativa.

El uso de herramientas TIC en nuestras clases se ha convertido en los ultimos
meses en una obligacion debido a las restricciones que la pandemia nos ha
Impuesto. Los alumnos se han acostumbrado a trabajar en linea y a utilizar un
tipo de herramientas. Las actividades interactivas suponen una diversion y un
aliciente para los alumnos en este tipo de clases, pero también en las clases
presenciales, en las que podemos jugar todos en una competicion que pone a
prueba nuestra rapidez, habilidad y conocimiento. Para ello, tenemos
herramientas como Kahoot!, que durante mucho tiempo ha liderado las horas de
juego interactivo en clase, pero hay muchas mas y de muy diversas
caracteristicas. Algunas de ellas incluyen elementos de gamificacion. En esta
ponencia presentaremos algunas y mostraremos tanto su uso como sus posibles
aplicaciones en las clases, tanto virtuales como presenciales, y animaremaos, con
muestras de juego reales, a los profesores asistentes a probarlas.



Curso ELE: Jornadas didacticas de espanol
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