¿Un método nuevo?
¡Te toca! propone una metodología innovadora con respecto a los métodos tradicionalmente utilizados en la enseñanza de idiomas a niveles avanzados. En muchas universidades, tanto en el Reino Unido como en otras partes, la enseñanza del español sigue basándose en la gramática y en la traducción, incluso en centros donde se ha intentado introducir métodos más comunicativos. ¡Te toca! pone la comunicación en primer plano. Sus simulaciones, fundamentales para esta metodología, sumergen a los estudiantes en un mundo virtual hispanoparlante, exigiéndoles un nivel de participación comunicativa sin precedentes en la enseñanza de idiomas.   

¿Para quién es ¡Te toca?

Está diseñado para estudiantes universitarios con un nivel avanzado de español. El curso abarca todos los niveles avanzados correspondientes al sistema universitario anglo-americano, desde el primer curso hasta el final. Este libro responde a la creciente demanda, tanto entre el profesorado como entre los propios estudiantes, de un enfoque utilitario en la enseñanza de idiomas. Ofrece a los estudiantes una base bien sólida en las cuatro destrezas lingüísticas, desplegando en cada capítulo un amplio abanico de registros indicados para las distintas situaciones de la vida cotidiana y profesional. 

No sólo ofrece una experiencia educativa eficaz y amena para los estudiantes, sino también un curso muy fácil de utilizar para el profesor. Reduce de manera sustancial el tiempo que gasta éste en busca de materiales adecuados para este nivel y hace innecesario el uso excesivo de las fotocopias. Cada capítulo sigue el mismo formato, evitando así el que los profesores tengan que recurrir a un complicado libro del profesor antes de cada clase. Este formato repetido ayuda a los estudiantes a sentirse cómodos con lo que es, en efecto, un método radical en lo que se refiere a la enseñanza del español. Mientras que la presencia del lead text, del vocabulario nuevo y de los puntos de gramática sirven todos para respaldar el papel tradicional del profesor, la simulación propiamente dicha permite que el profesor adopte un papel más bien de observador. Esto ofrece importantes ventajas en cuanto a la provisión de comentarios y sugerencias, correciones y evaluaciones de estudiantes. Por otra parte, estimula al estudiante para que participe de forma activa y no pasiva, y a la vez desarrolla una marcada conciencia por parte de éste de su propio proceso de aprendizaje.

¿Qué es una simulación?

Las simulaciones crean un contexto educativo a base de una previa lectura meticulosa por el estudiante de un dossier de documentos, todos en español, con el fin de descubrir y recopilar datos de interés para las discusiones o debates que componen la actividad de aula propiamente dicha. Cada simulación gira alrededor de una situación polémica. El dossier de documentos contiene datos, cifras, artículos de prensa, cartas, expedientes, faxes, etc. y hasta alguna información oculta a primera vista pero siempre útil para el lector más espabilado. 

¿Cuál es el papel del estudiante?  
A cada estudiante se le da una identidad nueva (española o latinoamericana) diferente en cada capítulo. Cada capítulo incluye las breves biografías de estos personajes en las que queda bien clara la postura de cada participante frente a la polémica en cuestión. El objetivo inmediato de ‘ganar el partido’ depende por lo tanto del éxito por parte de cada equipo en la tarea de recopilación de datos y de sus habilidades comunicativas en español. De ahí que la meta — normalmente percibida por el estudiante como bastante lejana— de alcanzar el deseado dominio del español, se ve reforzada por una meta mucho más urgente y actual. Cada simulación da a los estudiantes una oportunidad de resolver un problema ‘auténtico’ (‘real-world’), y resolverlo inmediatamente y utilizando solamente el español. Estos objetivos tan claramente cumplidos proporcionan un fuerte impulso al proceso de aprendizaje, dándole al estudiante más confianza en sí mismo. 

¿Autenticidad del ‘real world’?
Las simulaciones de ¡Te toca! han sido concebidas con el propósito específico de resaltar el carácter lúdico y hasta histriónico de sus situaciones y personajes. Se ha averiguado que este aspecto lúdico estimula y, en cierto sentido, ‘autoriza’ la participación relativamente desinhibida de los estudiantes si se compara, por ejemplo, con el debate más bien seco de aquellos artículos de prensa típicamente usados en clase. La simulaciones derriban las paredes tradicionales del aula (la gramática enseñada como un fin en sí misma) y hacen hincapié en en la funcionalidad de la lengua como herramienta comunicativa para resolver problemas. La investigación ha demostrado que los adultos perfeccionan su dominio de un idioma de una manera bastante más eficaz cuando se les exige utilizar dicho idioma en situaciones percibidas como ‘reales’. Las simulaciones contenidas en este libro han sido probadas en clase con gran éxito por profesores nativos en varias universidades.

¿Qué destrezas se practican?
Las cuatro: hablar, escuchar, leer y escribir. Además, cada simulación no sólo presenta vocabulario nuevo, sino también enfoca unos puntos selectivos de gramática funcional que suelen causar problemas con estudiantes de estos niveles. Sin embargo, el objetivo más importante de este método es el de movilizar todas estas destrezas para que los estudiantes sepan usar el español y no solamente tener unos conocimientos meramente teóricos. Su participación en las simulaciones y su manejo tanto de la documentación como de la discusión es necesariamente activa y no pasiva. Los muchos cuestionarios ya completados por los estudiantes subrayan de forma contundente el valor de la oportunidad e incluso de la necesidad de ‘producir’ y no sólo ‘consumir’el español. 

Comentarios recientes de estudiantes
· ‘Muy útil como manera de practicar tu español’ (estudiante de primer curso, Birkbeck College, Universidad de Londres)

· Sobre Batalla de custodia: ‘Un aire fresco. Nunca había tenido una clase así.’

· De una profesora de la Universidad de Leeds: ‘A los estudiantes les encantaron las simulaciones —y piden más.’*

· Sobre La contratación de La Vaca Gallega: ‘El formato de los documentos es muy profesional y te hace creer que esta es una empresa de verdad con gente de verdad, y esto te da ganas de discutir.’ (Estudiante del cuarto curso, Royal Holloway, Universidad de Londres)

· Sobre La invasión de Posadas: ‘El dossier de documentos en español era excelente.’ (Estudiante de primero de la Universidad de Leeds)

· ‘Parecía que a todos les gustaba y por eso les daba más confianza al participar en el debate.’     

· ‘Para mí, lo más importante es poder desempeñar durante algún tiempo un papel hispano. Aprendes a hablar con soltura y manejar situaciones diferentes, y además es divertido.’ (Estudiante de segundo, Birkbeck)

· De los 44 cuestionarios completados, 43 indican que a los estudiantes les gustaría hacer más simulaciones.

¿Cómo se desarrolla la simulación?
La situación describe el contexto de la simulación. Va acompañado por una breve relación de las etapas de dicha simulación. 

La lista de personajes contiene unos cuantos datos biográficos entre los que se suele encontrar detalles que indican la postura de cada personaje frente a la propuesta o la polémica a debatir.

Las etapas de la simulación
1. Con una antelación mínima de una semana, todos los estudiantes habrán...

a) recibido una introducción general al tema

b) estudiado un ‘lead text’ relacionado con este tema. Dicho texto sirve para introducir el tipo de vocabulario adecuado para discutir el tema en cuestión. Después de este texto hay una serie de preguntas de comprensión.

c) estudiado y practicado los puntos de gramática funcional, puntos que deberán utilizar durante la simulación propiamente dicha.

d) leído todos los documentos (incluyendo todos los personajes).

2. El día de la simulación:

a) El profesor presenta la simulación, explicando de qué se trata a los que no conozcan este tipo de actividad. Esta explicación debe esclarecer lo que se espera de los estudiantes y, por otra parte, lo que ellos pueden esperar del profesor. La función de éste en una simulación es la de facilitar su desarrollo y vigilar ‘las reglas del juego’.

b) A los participantes se les asigna sus papeles (véase ‘frequently asked questions’). De vez en cuando, algún que otro estudiante tendrá que ‘cambiar de sexo’ porque tanto los nombres como los géneros de los personajes deben respetarse tal como aparecen en el libro. Los estudiantes deben tener unos diez minutos para volver a leer su personaje individual a fin de familiarizarse con él. La lista de personajes de cada simulación aparece en orden de prioridad de dos maneras distintas: 1) orden de importancia en el debate; 2) alternando entre los que están a favor y los que están en contra de la propuesta. Las simulaciones requieren un mínimo de seis personas y un máximo de unos quince. Con grupos más grandes, recomendamos que se lleven a cabo dos simulaciones simultáneas.

c) Los estudiantes deben haber leído la situación y las etapas de la simulación que ahora deben seguirse. Por lo general, se divide (físicamente) el grupo en dos, normalmente en los dos bandos de los a favor y los en contra. Luego se les convoca de nuevo para el debate final, según las etapas mencionadas en cada simulación. Es probable que sea necesario reorganizar las mesas y las sillas del aula durante estas dos fases.

d) Una vez terminada la simulación, puede celebrarse una votación libre por todos los participantes para decidir quién ha triunfado en el debate. Todos los participantes dejan de lado su personaje y votan libremente.

e) Es imprescindible que el profesor tenga diez minutos como mínimo al final del debate para hacer correcciones y observaciones lingüísticas al grupo. Por último, se anuncian las tareas escritas que posibilitan una evaluación más formal de cada estudiante.

El buen funcionamiento de una simulación depende de la estricta observancia de las siguientes reglas:       

Las siete reglas de oro

1. El español es el único idioma admisible durante la simulaciones

Esta regla está siempre vigente, sea dentro del debate, sea en una conversación particular. Sólo el profesor tiene permiso de utilizar, en muy pocas ocasiones, otro idioma en clase.

2. En ningún momento puedes ‘salir’ del mundo de la simulación.


Como participante estás totalmente involucrado en la ‘acción’ como un actor del método. Por lo tanto, querrás ganar el debate (siempre dentro de las posibilidades ofrecidas por la documentación). 

3. Está prohibido inventar ‘hechos’ con el fin de ganar el debate.

Los únicos hechos admisibles son los contenidos en la documentación, o, muy de vez en cuando, otra información conseguida de fuentes fidedignas en español aprobada de antemano por el profesor.

4. Mientras los ‘hechos’ no pueden ser inventados, las opiniones y conjeturas sí son admisibles y hasta bien recibidas. Puedes presentar cualquier argumento u ofrecer cualquier opinión que te parezca conveniente según tu papel y la situación a la que te enfrentas. Se da por sentado que cuando se llega a la votación libre al final de la simulación, puedes cambiar de opinión después de haber escuchado todos los argumentos, sea lo que fuera tu postura inicial.
5. Es imprescindible que los demás puedan identificarte en tu papel asumido.  

Recomendamos la utilización de grandes cartulinas con el nombre de tu personaje. Debes presentarte (o sea, en tu nueva identidad) a tus compañeros en algún momento adecuado, como por ejemplo puede ser tu primera intervención en el debate.

6. Asegúrate de estar bien informado antes de comenzar.

Los varios documentos incluidos son de una importancia fundamental para el desarrollo de la simulación. Por lo tanto, antes de llegar a la clase, debes estudiarlos detenidamente a fin de estar al tanto de los complejos argumentos y decisiones que surgirán a lo largo de la simulación. 

7. ¡El profesor no es tu diccionario!

El profesor gestiona el desarrollo de la simulación. A no ser que éste opte por asumir un papel determinado, su lugar no es el de proponer opiniones y argumentos. Excepcionalmente puede intervenir para aclarar algún punto lingüístico de particular interés o dificultad, pero de ninguna manera debe ser considerado como diccionario andante. Los participantes, al igual que el que aprende español en un país hispanohablante, deberán improvisar lo mejor que puedan a la hora de encontrarse con alguna dificultad lingüística, sea de vocabulario, sea de gramática. Sin embargo, el profesor sí tomará apuntes para luego hacer correcciones y comentarios lingüísticos.

Este libro —lo que es, y lo que no es
¡Te toca! es...

· provocador, en el sentido de que sus simulaciones están hechas para animar una discusión apasionada

· incompleto, en el sentido de que el desarrollo de sus ‘narrativas’ depende del rumbo tomado por cada grupo de estudiantes, y, por lo tanto, el desenlace de cada simulación será siempre diferente.

· poco ortodoxo, en el sentido de que favorece el papel consultivo del profesor, que hace de director/árbitro, observador e incluso personaje, en lugar del papel tradicional, jerárquico de proveedor de información. 

¡Te toca! no es...

· un libro de gramática. Otros libros como Butt y Benjamín, A New Reference Grammar of Modern Spanish y Pountain y de Carlos, Practising Spanish Grammar, los dos citados frecuentemente en este libro, desempeñan este papel.

· un libro lleno de narrativas del todo convincentes, exhaustivas y sin lagunas. Sólo hace falta que la trama de una simulación convenza a los estudiantes para que se sienten involucrados en el debate. Y lo que es más, la experiencia demuestra que lo ligeramente estrafalario en cuanto a personajes y trama sirve efectivamente para ‘autorizar’ una participación entusiasta en lo que es al fin y al cabo una obra de teatro improvisada.  

· políticamente correcto, en el sentido de que su objetivo es provocar. No obstante, los autores quieren subrayar que las opiniones expresadas por sus personajes y quizá insinuadas en algunas simulaciones no representan de ninguna manera las suyas.    
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