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RESUMEN

Los programas de inmersion linguistica, que comenzaron a desarrollarse en el
siglo XIX estan en auge actualmente ya que existe una necesidad de que los
discentes sean bilinglies o que al menos se acerquen al bilinguismo. Para ello
surge CLIL (Content and Language Integrated Learning) o AICLE (Aprendizaje
Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras), una metodologia a través de
la cual los discentes trabajan en contextos bilingues, adquiriendo los
conocimientos de las diferentes materias en wuna segunda lengua,
desarrollando asi sus competencias en una lengua extranjera. En este contexto
educativo surge PlayingCLIL, una nueva metodologia que combina los juegos
interactivos y las técnicas dramaticas que se utilizan en el teatro. Esta
metodologia que a priori se desarrollé en las aulas de primaria, secundaria,
formacién profesional y educaciéon de adultos, se ha llevado a las aulas
universitarias adaptandola a las clases de una segunda lengua, en este caso,
inglés, para comprobar si la realizacién de juegos de drama son efectivos en la
docencia universitaria y si ayudan a mejorar la competencia linguistica de los
discentes.

Palabras clave: Inmersion linguistica, juegos, CLIL, AICLE, metodologia de
aprendizaje, drama pedagdgico.

INTRODUCCION

La adquisicion de una segunda lengua (L2) es un requisito indispensable en la
mayoria de los sistemas educativos. En Espafia, concretamente, el sistema
educativo obliga a la adquisicion de una lengua extranjera (inglés) aunque en
5° y 6° de primaria se incluye el estudio y adquisicién de una segunda lengua
extranjera (francés o aleman). Esto ha supuesto la expansion de los estudios
en la adquisicién de una segunda lengua.

Existen diversos analisis sobre la adquisicion del lenguaje (se ha tomado como
referencia en la traduccion: https://jlcabello.wordpress.com/2007/04/04/teorias-
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de-adquisicion-de-segundas-lenguas/). Las teorias actuales se fundamentan
en cinco hipétesis diferentes (Krashen, 1994 y 2004):

1. La hipotesis de la adquisicion-aprendizaje (the Acquisition-Learning
hypothesis), que se divide en adquisicion del lenguaje y aprendizaje del
lenguaje. En la primera existe un proceso subconsciente en el que la persona
aprende un lenguaje sin ser consciente del proceso, mientras que en la
segunda existe un proceso consciente a través del cual la persona aprende
reglas gramaticales.

2. La hipotesis del orden natural (the Natural Order hypothesis), que determina
que aprendemos reglas gramaticales sin un orden preestablecido de
estructuras.

3. La hipdtesis de la auto-monitorizaciéon (the Monitor hypothesis) esta
relacionada con la tarea de correccion y aprendizaje a partir de errores. Las
reglas que hemos adquirido serviran como un monitor interno y nos ayudaran a
corregir errores.

4. La hipotesis del input (the Comprehension hypothesis) segun la cual
necesitamos materiales que estén un escaléon mas arriba del conocimiento del
discente. Esta hipotesis es la mas aceptada.

5. La hipdtesis del filtro afectivo (the Affective Filter hypothesis) que determina
que la adquisicion se produce cuando se consigue un sentimiento de confianza
y seguridad en si mismo por parte del discente. Estas variables afectaran al
input por lo que aquellos discentes receptivos al input adquiriran la lengua.

Todas estas hipotesis ayudan a crear un programa de estudios para la
imparticion de una segunda lengua en el que se debe tener en cuenta el
principal objetivo de la clase de idiomas: “the goal of language classes is to
bring students to the point where they can begin to understand at least some
“authentic” (real-world) input. When they reach this point, they can continue to
improve on their own” (Krashen, 2013: 5). Segun este autor, Krashen (2013), la
comprension del input en una situacion auténtica, o al menos, lo mas parecida
a la realidad posible, ayudara a los discentes a mejorar. En la creacién de ese
programa de estudios, se busca crear el contexto ideal para que los discentes
puedan aprender una segunda lengua en un contexto lo mas real posible, o un
contexto bilinglie. Para ello se estan desarrollando nuevos métodos. Todos
estos métodos deben incluir actividades interesantes, comprensibles vy
motivantes que beneficien la adquisicidn de una segunda lengua. Un ejemplo
de estos métodos seria la creacion de la metodologia CLIL (Content and
Language Integrated Learning) o AICLE (Aprendizaje Integrado de Contenidos
y Lenguas Extranjeras).

La metodologia CLIL o AICLE se ha creado a partir de diferentes programas de
inmersion linguistica en los que se utiliza la segunda lengua en un contexto
real. CLIL es una metodologia educativa en la que se ensefia el contenido
curricular a través de una segunda lengua, es decir, los discentes trabajan en
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contextos reales o en un ambiente bilingle en el que adquieren los contenidos
de las diferentes asignaturas. CLIL es una de las metodologias mas estudiadas
actualmente como afirman diferentes autores que tratan de definirla y aplicarla
(Cummins, 2008; Mehisto, Frigols y Marsh, 2008; Coyle, Philip y Marsh, 2010;
Navés, 2011; Mehisto y Marsh, 2011; Dale y Tanner, 2012; entre otros). Segun
Dalton-Puffer (2011: 2):

Widely advertised as a “dual-focused approach” that gives equal attention
to language and content (e.g., Mehisto, Marsh, & Frigols, 2008, p. 9), CLIL
can be described as an educational approach where curricular content is
taught through the medium of a foreign language, typically to students
participating in some form of mainstream education at the primary,
secondary, or tertiary level (2011: 2).

Segun este autor, CLIL se define como el trabajo de los estudiantes en un
entorno bilingue adquiriendo el conocimiento del curriculo de la materia
estudiada y desarrollando su competencia en una lengua extranjera. Asi
adquieren la L2 en el mismo contexto de ensehanza-aprendizaje que han
adquirido su lengua materna (L1).

La teoria de las 4Cs, desarrollada por Coyle (1999) respalda la metodologia
CLIL. Esta teoria se basa en el contenido, la comunicacion, la cognicién y la
cultura El contenido se refiere a la comprension y conocimiento del contenido
de la asignatura estudiada. La comunicacion se refiere al uso de la lengua
para aprender y aprender a utilizar la lengua. La cognicion se refiere a la
activacion de los procesos cognitivos asociados al aprendizaje y la cultura se
refiere al conocimiento e integracion de diferentes perspectivas, desarrollando
la conciencia de uno mismo y del otro.

Actualmente, en Espana se esta utilizando esta metodologia para obtener los
diferentes niveles de inglés que establece el Marco Comun Europeo de
Referencia para las lenguas. Sin embargo, esta metodologia no esta siendo
tan efectiva como deberia puesto que existe una gran flexibilidad en las aulas a
la hora de impartir los curriculos de las diferentes asignaturas “its potential
weakness lies in the interpretation of this “flexibility” unless it is embedded in a
robust contextualized framework with clear aims and projected outcomes”
(Coyle, 2007: 546). Esta flexibilidad se refiere a la capacidad de los docentes
de ensefar los contenidos como ellos consideren, por lo que en algunos casos
se produce una traduccién literal de L1 a L2 y de L2 a L1, por lo que no se
produce el contexto bilingte al que hemos hecho referencia anteriormente.

Aqui es donde surgié PlayingCLIL, un proyecto Europeo que comenzé en
enero de 2014 vy finalizé en diciembre de 2015. El principal objetivo de este
proyecto fue el desarrollo de una nueva metodologia para adquirir un idioma
extranjero combinando juegos interactivos y las técnicas dramaticas que se
utilizan en el teatro. Con esta metodologia aumentaria la motivacién en la
adquisicion de una segunda lengua, teniendo en cuenta que los docentes
deben proporcionar un entorno linguistico lo mas rico posible en el que el
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aprendizaje de una segunda lengua se desarrolle de manera natural. En este
articulo explicaremos la metodologia desarrollada en el proyecto PlayingCLIL,
asi como su aplicacién en el aula universitaria.

Este trabajo se divide en diferentes partes: en la segunda parte se explica la
metodologia PlayingCLIL que se ha llevado a cabo para realizar la puesta en
practica de los juegos en el aula. Tras la metodologia se presentan los
primeros resultados de la puesta en practica y en las conclusiones se resumen
los objetivos que nos trazamos al comienzo de esta investigacion. Finalmente
se ofrecen las referencias bibliograficas que se han utilizado en este trabajo.

METODOLOGIA

La metodologia CLIL o AICLE se ofrece en diferentes niveles: ensefianza
primaria, secundaria y en enseflanza para adultos. Actualmente, las
asignaturas en las que se ofrece este entorno bilingie son educacion fisica,
plastica y ciencias y se intenta fomentar el uso de los juegos en ellas.

Un juego, segun la definicidon del Diccionario de la Real Academia Espafiola, es
un “ejercicio recreativo o de competicion sometido a reglas, y en el cual se
gana o se pierde”. Debemos tener en cuenta que el éxito o fracaso se alcanza
segun la habilidad, fuerza o buena suerte del jugador o jugadora. Los juegos
ayudan al desarrollo intelectual emocional y psiquico, ya que al jugar, los
discentes tienen que controlar su cuerpo, coordinar sus pensamientos e
interactuar con otros y se ha demostrado que los juegos utilizados en el aula
son motivantes para ellos a la vez que aprenden de una manera mas efectiva y
de sus propios errores.

El docente debe tener en cuenta una serie de factores a la hora de jugar: el
tiempo de juego, el material necesario para jugar, las relaciones del grupo
(quién juega, cuantos jugadores, sera individual, en parejas, grupos, las
normas, la organizacion, etc.) y el lugar de juego. El docente tiene que disenar
diferentes actividades de aprendizaje para introducir nuevos conceptos y guiar
a los estudiantes para que alcancen su objetivo.

Por su parte, la pedagogia teatral se utiliza en la ensefianza puesto que el
teatro representa experiencias y los estudiantes aprenden a través de
dramatizar esas experiencias. La participacion en la actuacion ayudara a su
socializacion y mejorara su comunicaciéon. Si lo adaptamos al aula de una
segunda lengua, los discentes adquieren la competencia comunicativa, ya que
aprenderan vocabulario y expresiones gramaticales. Esta es una técnica de
juego de rol en la que los discentes tienen que “explore, clarify, and elaborate
feelings, attitudes, and ideas” (Robbins, 1988: 4). Los juegos de rol ayudan a
los estudiantes a socializarse y a mejorar la comunicacion puesto que la
inmersion linguistica es total (Larson, 1982).

La combinacion de la pedagogia teatral y el aprendizaje basado en juegos es
lo que influencié la creacion de PlayingCLIL. PlayingCLIL fue un proyecto que
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culminé en diciembre de 2015 cuya duracion fue de dos afios (2014 y 2015)
subvencionado por la Unién Europea a través del programa Lifelong Learning
Program. El objetivo principal de este proyecto fue la creacion de una nueva
metodologia CLIL que fomenta el aprendizaje linguistico y profesional y el
desarrollo de habilidades sociales y comunicativas.

En este proyecto participaron seis grupos pertenecientes a diferentes paises:
Alemania, Espaia, Reino Unido y Rumania:

- Zukunfstabu (Alemania)

- Humboldt Universitat zu Berlin (Alemania)

- Interacting UK (Reino Unido)

- Universidad de Las Palmas de Gran Canaria (Espafa)

- Consejeria de Educacién, Universidades y Sostenibilidad de

Canarias (Espafa)
- Liceul cu Program Sportiv Suceava (Rumania)

El proyecto se llevo a cabo en diferentes fases. La primera fase fue la creacion
de un contexto teodrico necesario para conocer los principales conceptos
relacionados con CLIL y la aplicacién de estos conceptos a la metodologia que
queriamos crear. En este paso definimos los principios CLIL y su relacion con
cada contexto educativo.

La segunda fase consistio en el disefio y la seleccion de diferentes juegos que
combinases las técnicas teatrales que podrian desarrollarse en las clases
CLIL. Una vez seleccionados los juegos, comenzo la instruccion a los docentes
para que pudiesen aplicar los juegos en el aula. Cuando los discentes
trasladaron los juegos al aula, realizaron una evaluacién de cada uno de los
juegos, tanto ellos como los discentes. Esta evaluacion fue util para incluir
modificaciones en los juegos. Una vez que se incluyeron las modificaciones,
comenzamos el proceso de evaluacidén de nuevo para compilar los juegos
adecuados para los diferentes contextos educativos en los que se aplica la
metodologia CLIL.

Los objetivos principales de este proyecto fueron: ofrecer a los docentes una
nueva metodologia con el material necesario para su realizacion, jugar en el
aula como un nuevo desafio, permitir que los discentes aprendan en un
contexto motivante, dejar que los discentes sean conscientes del proceso de
aprendizaje, promocionar la interaccibn y la colaboracion entre los
compafneros/as de clase, desarrollar la autoconfianza y las diferentes
estrategias para desarrollar las presentaciones orales, motivar a los
estudiantes para que utilicen sus sentidos en diferentes actividades, desarrollar
una madurez emocional y diferentes habilidades para enfrentarse tanto al éxito
como al fracaso y ayudar a los discentes a actuar, interactuar, cooperar y
competir.

Una vez concluy¢ el proyecto, se redacté un manual para el uso en el aula por
parte de los discentes en el que se explicaban una seleccion de juegos que se
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habia realizado durante el proyecto. Este manual se ha utilizado como
referencia para aplicar algunos juegos en el aula de estudios universitarios.

Como ejemplo de un juego que se puede utilizar en la asignatura de Biologia
podemos citar el juego denominado No, you can’t take me. En esta actividad,
los jugadores deberan representar un sistema o partes de un proceso y
necesitaran describir su funcion y enfatizar su importancia. Para ello
dividiremos a los discentes en dos grupos. Cada grupo representara un
sistema, por ejemplo, uno de ellos puede representar el sistema o aparato
digestivo. El equipo debera identificar los componentes del aparato digestivo y
representarlos en orden intentando que puedan identificarse visualmente. Los
miembros del grupo deberan pensar y discutir sobre la importancia de cada
uno de los elementos representados, cdmo y por qué estan conectados.
Ademas deberan pensar en lo que puede suceder si uno de esos elementos no
esta.

El docente o un miembro del otro equipo representara un virus e intentara
eliminar cada uno de los elementos del aparato digestivo. Cuando esto suceda,
el elemento dira “No, you can’t take me” y el virus preguntara “why?” y es
entonces cuando, sin mencionar el nombre del elemento, explicara lo que
puede suceder si se elimina. Entonces los miembros del otro grupo intentaran
adivinar el nombre del elemento que representa el jugador.

La parte mas importante de este juego es la preparacion en si; los discentes
interactuan y discuten sobre los elementos que van a representar y la
importancia de cada uno, todo ello utilizando la L2. Este juego se puede
adaptar a diferentes asignaturas y contenidos, incluso en el aula de estudios
universitarios, nivel en el que hemos puesto en practica la metodologia
PlayingCLIL.

Segun el marco comun europeo de referencia para las lenguas el cual
‘proporciona una base comun para la elaboracién de programas de lenguas,
orientaciones curriculares, examenes, manuales, etc., en toda Europa y
describe de forma integradora lo que tienen que aprender a hacer los
estudiantes de lenguas con el fin de utilizar una lengua para comunicarse, asi
como los conocimientos y destrezas que tienen que desarrollar para poder
actuar de manera eficaz’, se exige que los discentes posean un nivel B1, esto
es, ser un usuario independiente. Para ello en los diferentes grados de la
Universidad de Las Palmas de Gran Canaria (ULPGC) se imparten asignaturas
cuyo objetivo es que los estudiantes adquieran el nivel requerido segun el
marco comun europeo. Este es el caso de la Facultad de Ciencias de la
Educacion de la ULPGC. En esta facultad en el grado de educacién infantil,
que ha sido objeto de estudio, la asignatura en la que se ensefia inglés como
L2 se imparte completamente en inglés, creando asi el contexto bilingie que
hemos mencionado en el apartado anterior.

Como ya hemos citado, los discentes deben adquirir un nivel B1, esto es,
deben “comprender las ideas principales de una informacion en lengua
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estandar, normalizada y clara sobre asuntos cotidianos relativos al trabajo, el
estudio y el ocio; se desenvuelve en casi todas las situaciones que puedan
surgir al viajar a una zona en la que se hable el idioma; produce textos
sencillos y estructurados (coherentes) relativos a temas corrientes o de interés
personal y puede describir experiencias y acontecimientos, suefios, deseos y
aspiraciones y sabe justificar y explicar sus opiniones y planes” (tomado del
Marco de Referencia Europeo, Centro virtual Cervantes, p. 26). Para ello las
asignaturas que se imparten en L2 tienen la finalidad de proporcionar el nivel
sugerido.

Con el fin de conseguir el nivel B1, los proyectos docentes se enfocan hacia la
ensefanza de las habilidades necesarias para que los discentes se conviertan
en usuarios independientes en lengua inglesa. Los examenes de L2 constan
de cuatro partes diferenciadas (reading, writing, listening y speaking). Las
habilidades que presentan mayor dificultad para los discentes son la
comprensidn y expresion oral.

Para llevar a cabo el estudio se han seleccionado 45 estudiantes del primer
curso de grado de educacion infantil. Estos discentes poseen diferentes niveles
establecidos entre un A2 y un B2. Existen algunos casos en los que el nivel
que poseen es un A1 por distintas circunstancias personales, lo que les
dificulta bastante la integracion en el grupo. Aun asi, el grupo se ha tratado de
manera igualitaria, reforzando a aquellos discentes que lo necesitan mediante
trabajo en casa y tutorias, tanto individuales como grupales.

La asignatura se imparte en el segundo semestre y se repartida en cuatro
horas semanales, divididas en dos horas dos veces por semana. El objetivo de
la asignatura es que los discentes obtengan un nivel B1 y para ello se trabajan
las cuatro habilidades (reading, writing, listening y speaking). Al comienzo del
semestre se realiza un test diagndstico para saber el nivel general del grupo.

Una vez comienzan las clases, se evidencia que los discentes tienen
problemas en las habilidades comunicativas listening y speaking. Para ello se
toman medidas extras en las que se realizan actividades de listening en todas
y cada una de las sesiones y se procede a la inclusion de los juegos para
mejorar sus habilidades linguisticas. Lo que a priori podria ser
contraproducente porque no se sabia la motivacidn de los discentes para
participar en los juegos y por la diferencia de edades entre ellos (entre 18 y 45
afos), se convirtid en una aplicacién del proyecto PlayingCLIL, ya finalizado,
en la docencia universitaria que hasta ese momento no se habia realizado.

El primer paso fue la eleccidon de dos juegos diferentes cuyo objetivo principal
fuera la mejora de la comunicacion. Se seleccionaron dos juegos puesto que
podrian aplicarse a los distintos temas de la programacién. Esta eleccion se
hizo consultando el manual realizado para el proyecto PlayingCLIL
(http://www.playingclil.eu/products) y atendiendo al nivel B1 que debian
alcanzar los discentes. Todos los juegos seleccionados se pueden utilizar para
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niveles B1, B2, C1 y C2 y su duracion sera entre 10 y 30 minutos. En esta
puesta en practica algun juego durd hasta 45 minutos.

El primer juego se denomina Press Conference. El objetivo principal de este
juego es practicar la entonacion y la realizacion de preguntas en L2. El juego
consiste en que un estudiante abandone el aula. Antes de abandonar el aula el
discente sabra que al volver estara en una conferencia de prensa y tendra que
responder a todas las preguntas que le realicen hasta que descubre quién o
qué es.

Cuando este estudiante abandone el aula, el resto del grupo elige una
identidad para la persona que ha abandonado el aula. Esta identidad estara
relacionada con uno de los temas tratados en clase. Asi, por ejemplo, en el
tema Holidays, la identidad puede ser un monumento. El resto del grupo seran
reporteros y sus preguntas y actitud revelaran el personaje o el objeto
misterioso. El docente guiara a los estudiantes para que sepan el tipo de
preguntas que pueden realizar y que ayuden a revelar la identidad oculta del
companero/a.

El estudiante entra en el aula y el grupo se comportara como periodistas en
una rueda de prensa, identificando el periddico, revista o canal televisivo o
radiofénico al que pertenece. Pueden hacer fotografias y agolparse para
realizar las preguntas. El estudiante debera contestar las preguntas realizadas
y a través de este proceso intentara averiguar su identidad. El juego finaliza
cuando el entrevistado adivina su identidad.

El segundo juego seleccionado fue Late for school / work. El objetivo principal
de este juego es la comunicacién a través de la creacién y el desarrollo de una
historia, permitiendo a los jugadores utilizar la creatividad. Tendran que utilizar
los conectores y las expresiones de tiempo asi como el tiempo verbal en
pasado. Un jugador debera abandonar el aula. Antes de que esto suceda,
explicaremos a los discentes que cuando entre el jugador, ellos deberan
explicar por qué llega tarde a clase.

El resto del grupo, mientras el jugador esta fuera debera preparar la narrativa
para contarla con mimica explicando por qué llego tarde. Una vez se incorpore
el jugador, ellos deberan explicar con mimica y el jugador debera narrarlo.

Ambos juegos se adaptaron a los diferentes temas tratados en las clase
tedricas por lo que a medida que el semestre avanzaba, los juegos cambiaban
su tematica. Esto hacia que los jugadores fuesen cada vez mas expertos y que
incluyeran el vocabulario aprendido en las clases teoricas.

RESULTADOS
La aplicacion de los juegos en el aula ayudoé al trabajo cooperativo en el que el

gran grupo decidio, tanto las preguntas en el primer juego, como la elaboracion
de la historia en el segundo caso. Ademas los discentes practicaron la
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comunicacion oral en L2 en todo momento, consolidando el vocabulario
aprendido y practicando y afianzando distintas construcciones gramaticales. El
factor motivacion estuvo presente en las sesiones de juego, creando una
atmoésfera ideal en la que incluso los discentes mas timidos fueron capaces de
participar, eliminando la ansiedad normal que supone el hablar en una lengua
no materna.

Los discentes eran los que solicitaban volver a hacer el juego puesto que
cambiaban su rutina, practicaban la comunicacion y trabajaban en equipo
continuamente, coordinando sus pensamientos e interactuando con los demas
companeros/as de clase. Ademas entre ellos se corregian, por lo que la
intervencion del docente era minima.

En cuanto a la experiencia de docentes y discentes que han utilizado la
metodologia PlayingCLIL, en todos los casos el uso de juegos en el aula ha
sido satisfactorio. El empleo de los juegos ha supuesto una mejora en varios
aspectos: en el aprendizaje de la L2, en los resultados de aprendizaje o
consecucion de objetivos, en la relacion entre los discentes, en la relacion
entre el docente y los discentes, en la motivacion, en una competicion divertida
y sana, en la autoconfianza, en el entusiasmo por la asignatura, en una
ensefanza gratificante, en una cooperacion mas efectiva entre los discentes,
en la creacion de una atmésfera de trabajo perfecta en el aula, en la
innovacion y la creatividad en la clase de CLIL y en otras clases. Ademas, los
discentes han utilizado la L2 de manera creativa y espontanea y para ellos ha
supuesto una mejora en la comunicacion, eliminando la ansiedad que les podia
producir la interaccidon en una lengua no materna.

CONCLUSIONES

El uso de juegos en el aula de L2 ofrece una serie de beneficios a los
discentes ya que estos se sienten motivados (a través del juego existe la
competicion, o a veces, simplemente el pasar un buen rato), utilizan la
coordinacion del cuerpo y la mente y trabajan de manera cooperativa (en
equipo) interactuando en todo momento con sus compareros/as.

Es necesario determinar el momento en el que se realiza el juego, puesto que
este factor incidira en el éxito o fracaso del mismo. En este caso, los juegos se
han realizado en distintos momentos de la sesidon, aunque han tenido mas
éxito entre los discentes cuando se han realizado al finalizar la sesién. El
refuerzo y consolidacion de lo aprendido se hace evidente en el uso de los
juegos en los que los discentes son parte activa dejando al docente en un
segundo plano sin tener que forzar la situacion, como puede suceder en los
juegos de rol (role plays). Esta mejora en la comunicacion oral se muestra en
los tests orales, en el que el 72% ha superado sin ningun tipo de problema.
Teniendo en cuenta las palabras de Taralunga-Tamura (2006: 181), este es un
primer paso para lograr la adquisiciéon de la L2:

Knowledge cannot be acquired without stirring the attention and

imagination of the students present in class. Skills cannot be developed
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without active training done in an interesting way. A successful class is
that in which all students work assiduously (2006: 181).
Este ha sido el objetivo de la aplicacion de PlayingCLIL en el aula universitaria,
que los estudiantes adquieran el conocimiento a través de su actividad y su
trabajo y que sientan interés por la adquisicion de la L2.

Como ya hemos citado en la introduccion, este estudio ha sido una puesta en
practica que todavia necesita un estudio mas profundo aunque los primeros
resultados son bastante alentadores.
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