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RESUMEN

El papel de la gramaética y su tratamiento didactico ha sido objeto de debate en los ultimos
anos. Con este Trabajo Fin de Master (TFM) se pretende encontrar el lugar de la
gramatica a partir del juego. Analizamos el papel que las actividades ludicas tienen en la
ensefianza de lenguas extranjeras, su importancia en niveles iniciales, sus ventajas y
caracteristicas; determinamos como podemos ensefiar gramatica a partir de juegos a
través de su andlisis en manuales y materiales didacticos dirigidos a nifios y nifas y
examinamos la vision y concepcion que tienen los profesores y profesoras de lenguas

extranjeras con respecto al uso del juego en la ensefianza y aprendizaje de la gramatica.

Palabras clave: Gramatica, juegos educativos, niveles iniciales, recursos didécticos,

ensefianza y aprendizaje de lenguas extranjeras.

ABSTRACT

The role of grammar and its didactic treatment has been the subject of debate in yhe last
few years. With this work TFM is to analyze the place of grammar based on the game.
We analyze the role of play in teaching, its importance in the elementary education, its
advantages and characteristics. We determine how we can teach grammar from games
through the analysis of playful activities in manuals and didactic materials aimed at
children and we examine the vision and conception that teachers of foreign languages

have regarding the use of games in the teaching and learning of the grammar.

Keywords: Grammar, educational games, elementary education, teaching resources,

teaching and learning of foreign languages

RESUM

El paper de la gramatica i el seu tractament didactic ha estat objecte de debat en els ultims
anys. Amb aquest Treball Fi de Master (TFM) es pretén trobar el lloc de la gramatica a
partir del joc. Analitzem el paper del joc en I'ensenyament, la seva importancia en nivells
inicials, els seus avantatges 1 caracteristiques; determinem com es pot ensenyar gramatica
a partir de jocs mitjancant 'analisi d'activitats lidiques de manuals i materials didactics

adrecats a nens i examinem la visi6 i concepcid que tenen els professors i professores de



llengiies estrangeres pel que fa a 1'is del joc en l'ensenyament 1 aprenentatge de la

gramatica.

Paraules clau: Gramatica, joc educatius , recursos didactics, nivells inicials,
ensenyament i aprenentatge de llengiies estrangeres
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1. INTRODUCCION

Cuando empezamos a estudiar una lengua extranjera, muy pronto nos hallamos inmersos
en el estudio de la gramatica. Pero ;qué es la gramatica? Aschenberg (2003), en su
articulo, habla de la teoria de Eugenio Coseriu y define dos acepciones para el termino de

gramatica:

El término de gramatica segun Coseriu tiene dos acepciones fundamentales:
significa en primer lugar «técnica del hablary, es decir saber gramatical del
hablante «correspondiente a una lengua determinada» que este mismo actualiza
en la comunicacién con otros individuos (Coseriu 1987!, 130). Coseriu denomina
a esta gramatica «gramatica objeto» (ib.) porque constituye el objeto del analisis
lingiiistico. La segunda acepcion, complemento de la primera, se refiere a la
«descripcion o investigacion» del saber gramatical; con respecto a la gramatica
del hablante es, como dice Coseriu, gramatica como «metalenguaje» (ib.)”

(Aschenberg, 2003: 56).

Por tanto, de acuerdo a la primera acepcién de Coseriu, si dominamos la gramatica,
dominamos una lengua, pues seremos capaces de manejar las palabras y formar
significados que nos permitan expresarnos correctamente y ser comprendidos con

facilidad.

La gramatica, hasta hace poco, ha sido muy relevante en la ensefianza de la lengua
extranjera. Pero actualmente, su importancia estd siendo cuestionada. Para su ensefianza
y aprendizaje, el modelo tradicional ha tenido un papel importante. La ensenanza de la
gramatica desde un enfoque tradicional se fundamenta en la memorizacion de reglas
basadas en descripciones, a partir de frases ya producidas y preparadas, sin dinamismo y

descontextualizadas para el alumnado, tal y como expone Marti (2014).

Mas adelante, con el enfoque comunicativo, la gramatica no es considerada el inico
principio organizativo del disefio curricular y se produce su reformulacion basada en el
contexto y la actitud del hablante, considerando no solo el estudio de la forma, sino
también del significado. Siguiendo a Brackenbury (1982), este enfoque se centra en la

comunicacion e interaccion mediante la lengua extranjera, pero en la practica, la

' Se trata del libro de Eugenio Coseriu titulado Formen und Funktionen. Studien zur Grammatik, que

publico la Editorial Niemeyer en Tubingen (Alemania) en 1987. El libro ha sido consultado a través de

Aschenberg (2003) citado en la Bibliografia.


http://repositorio.ual.es/browse?value=Aschenberg,%20Heidi&type=author
http://repositorio.ual.es/browse?value=Aschenberg,%20Heidi&type=author
http://repositorio.ual.es/browse?value=Aschenberg,%20Heidi&type=author

gramatica desde el enfoque comunicativo no esta recibiendo la importancia que otros
componentes si reciben y se sigue optando por un enfoque de tipo estructural o

tradicional.

Por otra parte, de acuerdo con Infante (2005), son numerosos los alumnos y alumnas que
perciben la gramadtica de forma punitiva, evaluadora y estresante, como un continuo
examen. Siguiendo al mismo autor, la gramatica debe entenderse desde un enfoque mas
abierto y comunicativo, con ayuda de elementos que convierten el aprendizaje de la

gramatica en algo verdaderamente ameno y divertido.

Consideramos, al igual que Sanchez Benitez (2010), que la entrada del enfoque
comunicativo entrafia una valoracion de los aspectos ludicos en la metodologia utilizada
en la ensenanza de lenguas extranjeras. El enfoque comunicativo otorga al alumnado un
papel activo y creativo, que lleva al docente a la necesidad de crear actividades que
permitan un uso real de la lengua. Dentro del enfoque comunicativo, el juego supone un
recurso didactico idoneo para el desarrollo de las destrezas comunicativas de expresion
oral y escrita y comprension lectora y auditiva; ademas, presenta numerosas ventajas que

describiremos mas adelante.

En definitiva, la gramatica es el escaléon mas alto que el alumno debe subir. Por tanto,
utilizar recursos ludicos y divertidos facilitan su aprendizaje. El juego puede ser la
herramienta educativa idonea, pues se utiliza la lengua de una forma interaccional y

comunicativa.
Por tanto, las preguntas de investigacion a las que daremos respuesta en el trabajo son:

1. ;Qué papel tiene el juego en la ensefianza de lenguas extranjeras?
2. ;Cbémo podemos ensefar gramatica a partir del juego?
3. (Cuadl es la visiéon que tienen los profesores en cuanto al uso del juego en el

aprendizaje de la gramatica?

Para responder estas preguntas nos planteamos los siguientes objetivos generales y

especificos:

1. Identificar el papel del juego en la ensefianza de lenguas extranjeras.
1.1. Establecer la importancia del juego en niveles iniciales.
1.2. Analizar las ventajas e importancia del juego en la ensefanza de lenguas

extranjeras



1.3. Conocer el papel del juego en la ensefianza de la gramatica y en los
diferentes enfoques utilizados para la ensefianza de lenguas extranjeras a

lo largo del siglo XX-XXI.

2. Analizar las actividades ludicas idoneas para trabajar la gramatica en lengua
extranjera, en niveles iniciales.

2.1. Analizar las caracteristicas de los juegos en los diferentes manuales y
materiales didacticos.

2.2. Identificar qué contenido gramatical es el mas trabajado en los juegos, los
tipos de juegos mas utilizados, la destreza lingliistica mas utilizada y las
funciones de los juegos dentro de cada manual o material didéctico.

2.3. Comprobar la idoneidad de los juegos en relacion a las necesidades,
caracteristicas y aptitudes de los nifios y nifias.

2.4. Redactar una guia sobre buenas practicas a partir de manuales y materiales

didacticos de diferentes autores.

3. Examinar las creencias y actitudes del profesorado sobre la ensefanza ludica y el
uso del juego en el proceso de aprendizaje reglado.

3.1. Identificar las actividades que consideran mas adecuadas para enseiar
gramatica.

3.2. Conocer en qué medida y como el juego es utilizado en el aula de los
profesores y profesoras encuestados y encuestadas.

3.3. Identificar qué tipo de juegos son los mas utilizados en las aulas.

3.4. Clasificar a los y las informantes segun sus rasgos sociales (sexo, edad y
nivel educativo en el que imparte clases) para reconocer tendencias
distintas promovidas por ellos.

3.5. Conocer el pensamiento sobre la eficacia de la metodologia ludica frente
a una ensefanza tradicional.

3.6. Analizar qué limitaciones y puntos fuertes encuentran, los profesores y

profesoras, en la enseflanza y aprendizaje basado en juegos.

Para responder las preguntas de investigacion planteadas y alcanzar los objetivos de este
Trabajo Final de Master (TFM), los métodos y herramientas utilizadas seran los

siguientes:



e La consulta de estudios tedricos y de casos practicos sobre el juego en la
ensefanza, especialmente de lenguas extranjeras para el Objetivo 1.

e Elaboracion y uso de una base de datos para el andlisis y la consulta de materiales
y materiales didacticos de actividades ludicas de diferentes autores para el

Objetivo 2.

e FElaboracion y uso de un cuestionario con preguntas clave a profesores y
profesoras de ensefianza de lenguas extranjeras, para el Objetivo 3.

Nuestro TFM se centra en un grupo concreto de estudiantes, los alumnos y alumnas de
nivel de primaria (de 8 a 10 afios), por ello, vamos a determinar las caracteristicas y
necesidades de la etapa, pues sus necesidades determinan y condicionan la forma en la
que debemos ensefiar. Posteriormente, destacamos las teorias mas influyentes sobre la
funcién del juego en los nifios y nifias y describimos, de forma breve, el juego de reglas,

predominante en la etapa a la que nos dirigimos.

En segun lugar, determinaremos las caracteristicas del juego, los beneficios que aporta en
la ensefianza en general, sus ventajas y su importancia para la actitud de los y las

estudiantes.

En tercer lugar, concretaremos los diferentes tipos de juegos y la utilidad de los juegos
para la ensefianza del espafiol como lengua extranjera (ELE). Ademas, repasaremos el
tratamiento de la gramatica en relacion a los métodos utilizados para la ensefianza de ELE
y el papel del juego en cada uno de ellos, el desarrollo de actividades gramaticales a través

del juego, asi como el rol de los profesores en la ensefanza de la gramatica ladica.

Seguidamente, explicaremos con detalle los instrumentos y métodos utilizados para

recoger la informacion que sirve de base a este TFM.

A partir de todo lo anterior, realizaremos un andlisis de materiales dedicados a la
ensenanza ludica del espanol y de la vision de los profesores y profesoras sobre el
componente ladico en la ensefianza. Ademas, estableceremos unas orientaciones para
para utilizar los juegos en el aprendizaje. Finalmente, expondremos unas conclusiones
que nos permitan valorar las respuestas obtenidas a nuestras preguntas de investigacion
iniciales y el alcance de los objetivos perseguidos, asi como explicitar la importancia de
la investigacion que hemos realizado. Para acabar, anotamos todas las referencias

bibliograficas de los estudios citados a lo largo del trabajo e incluimos unos anejos. Estos



anejos no son consultables en pdf o papel, sino en la nube y, en consecuencia, comparto

el enlace para descargar los materiales e instrumentos utilizados.

2. MARCO TEORICO
2.1. EL JUEGO EN LA SEGUNDA INFANCIA

El juego es una caracteristica innata de los nifios y nifias, por tanto, aprender jugando.
Aunque los adultos también juegan, el juego forma parte de la cultura infantil. Por ello,
nuestro trabajo estd enfocado en nifios y nifias de la etapa de Educacion Primaria, en
concreto, a niflos y nifias de entre 8-10 afios, pues los cambios son muy variables en esta
etapa. De esta forma, vamos a describir las particularidades de esta franja de edad puesto
que conocer sus caracteristicas nos dara informacion que nos ayude a adaptar los juegos

en funcion de sus necesidades e intereses.

2.1.1. Caracteristicas generales de los nifios y nifias de la segunda infancia

En la etapa de 8 a 10 afios, los nifios y nifias ya no tienen el egocentrismo propio de la
etapa infantil y han adquirido las habilidades necesarias para la interaccion (Delgado,
2015). En concreto, en relacion a su desarrollo cognitivo, siguiendo a Delgado, los nifios
y nifias de 8 a 10 afios, manifiestan un pensamiento mas flexible y racional, resuelven
problemas a través del lenguaje, aumentan su vocabulario y gramética y son capaces de
mantener una conversacion fluida. Adquieren, ademds, competencias en el uso de la

pragmatica y a intercambiar los codigos con el grupo de iguales y su familia.

En cuanto al desarrollo fisico, de acuerdo con el Departamento de Formacion Permanente
del Profesorado (2018), en la etapa de 8 a 10 afios, se produce la maduracion nerviosa,
que permite la realizacion de movimientos mas armoniosos y seguros. También organizan

y estructuran las nociones de espacio y tiempo.

En relacién al desarrollo emocional y social, los nifios y nifias de esta etapa comprenden
y controlan sus emociones y han superado el egocentrismo caracteristico de la etapa
infantil. También, se desarrolla de forma importante la autoestima y el autoconcepto.
Asimismo, son sensibles ante las injusticias (Departamento de Formacion Permanente del
Profesorado, 2018). En cuanto a las normas, los nifios y nifias pasan de la moral

heteronoma (aceptacion de reglas externas impuestas por los adultos), a una moral mas



autobnoma, que hacen que cumplan las normas a partir de acuerdos (aunque todavia deben

ser pocas y claras).

2.1.2. La funcion del juego en los nifios y nifias. Teorias sobre el juego.

Varios autores han manifestado sus concepciones sobre la funcion del juego y realizan
una serie de interpretaciones sobre la actitud ludica en los nifios y nifias, que quedan
compendiadas en diferentes teorias. Describimos brevemente algunas de ellas, por orden
cronoldgico, de acuerdo con Venegas, Garcia y Venegas (2018) y Gallardo Lopez y

Gallardo Vazquez (2018)*:
o Teoria de la relajacion — Moritz Lazarus (1883)

Contraria a la teoria fisioldgica, esta considera que el juego permite compensar el
esfuerzo cuando nos sentimos decaidos y agotados y nos permite liberar el estrés que

producen otras actividades que se consideran mas serias.

2 Estas obras han sido consultadas a través de los autores: Venegas, Garcia y Venegas (2018) y Gallardo
Lopez y Gallardo Vazquez (2018). Anotamos aqui las referencias que, por ser indirectas, no las incluimos
en el apartado de Bibliografia.
e BUYTENDIJK, Frederik J. J. (1935): El juego y su significado. El juego en los hombres y en los
animales como manifestacion de impulsos vitales. Madrid: Revista de Occidente.
e CAILLOIS, Roger (1967): Los juegos y los hombres: la mascara y el vértigo. México: Fondo de
Cultura Econoémica.
e CLAPAREDE, Edouard (1932): La educacion funcional. Madrid: Espasa-Calpe.
e ELKONIN, Daniel B. (1980): Psicologia del juego. Madrid: Ed. Pablo del Rio.
e FREUD, Sigmund (1906-1908). Obras completas. Tomo IX. Madrid: Biblioteca Nueva
e GROSS, Karl (1898): Play of man. New York: Appleton
e HALL, Stanley (1904). Adolescence. Volume I. New York: Appleton.
e HUIZINGA, Johan (1972): Homo ludens. Madrid: Alianza Editorial.
e LAZARUS, Moritz (1883): Concerning the fastination of play. Berlin: Dummler
e PIAGET, Jean (1959): La formacion del simbolo en el nifio. Imitacién, juego y suefio. Imagen y
representacion. México: Fondo Cultura Econdmica.
e SPENCER, Herbert (1917): Principios de psicologia. Revista del Centro de Estudiantes de Filosofia
y Letras, 1(2).
e VYGOTSKY, Lev (1982). Obras escogidas II. Moscu: Editorial pedagogica.
9



o Teoria fisioldgica o de excedente energético — Herbert Spencer (1885)

Segun este autor, el juego sirve para derrochar energia, es una herramienta que tiene el
cuerpo para restablecer su equilibrio interno, también sirve para liberar tensiones vividas

en el dia a dia y descansar.
o Teoria del preejercicio - Karl Gross (1898)

La teoria del preejercicio concibe el juego como una practica de las funciones que nifio o
nifia realizard cuando llegue a su etapa adulta. Para Gross, el juego es muy importante en
el desarrollo de habilidades y capacidades que le seran ttiles en un futuro y permitira al

nifio o nifia desenvolverse de forma mas autébnoma.
o Teoria de la recapitulacion - Stanley Hall (1904)

Para este autor, el juego imita actividades de las razas humanas mas primitivas. Con el

juego se rememoran tareas de la vida de nuestros antepasados.
o Teoria del juego y psicoanalisis — Sigmund Freud (1906-1908)

Para Freud, los deseos y necesidades se cubren a través del juego, de la misma forma en
la que los adultos satisfacen estos a través de los suenos. Igualmente, vincula el juego a
los sentimientos inconscientes y a la necesidad de expresion de instintos que se relacionan
con el placer. Destaca, ademas, que el juego permite al hombre liberarse de conflictos y

resolverlos a través de la ficcion.
o Teoria de la ficcion — Edouard Claparéde (1932)

Para Claparéde, el juego permite representar la realidad a través de la imaginacion,

satisface los deseos ocultos y le otorga al nifio/a el protagonismo que la realidad le niega.
o Teoria general del juego — Frederik J. J. Buytendijk (1935)

Establece que una de las caracteristicas principales de los nifios y nifias es el juego. Un
nifio o nifia juega porque es nifio o nifia. Para €l o ella, el juego se limita a la accidén con

objetos o juguetes y se produce por tres impulsos:

- El impulso de libertad, ya que el juego satisface su deseo de autonomia.
- El deseo de relacion con el entorno.
- Latendencia a la repeticion y a la rutina que lo lleva a jugar siempre al mismo

juego.

10



o Teoria psicoevolutiva de Jean Piaget (1959)

Para Piaget, el juego permite al nifio y la nifia interaccionar, comprender y asimilar mejor
la realidad que les rodea. El desarrollo de sus capacidades sensorio-motrices y simbolicas
permiten el desarrollo del juego. A lo largo de la vida del nifio y de la nifia, el juego adopta

diferentes etapas de acuerdo a las fases evolutivas del pensamiento:

- Juego de ejercicio (0 a 2 afos): Juego en el que el nifio o nifia repite una
acciéon con un objeto y/o su propio cuerpo por el placer de conseguir
resultados inmediatos (balancearse, agitar, morder, etc.).

- Juego simbdlico (2 a 6 afios): Juego que permite representar la realidad como
si estuviera presente, es el juego de ficcion, “hacer como si fueras...”.

- Juego de reglas (a partir de 6/7 afios aproximadamente): Juego colectivo con
instrucciones y reglas.

o Teorias culturistas — Roger Caillois (1967) y Johan Huizinga (1972)

Elkonin y Huizinga destacan la importancia del juego para el desarrollo de la civilizacion
y ubican el juego como origen y desarrollo de la cultura, pues esta tiene un caracter ludico.
Ademas, el juego es imprescindible para el bienestar de la comunidad. Por otra parte,
Huizinga, en su libro Homo Ludens (1972), destaca que es una accidon y ocupacion libre,

2

ejecutada “como si...”, sin un interés material, con un orden y misterio que genera
tension, con limites temporales y espaciales marcados y con unas reglas obligatorias que

son libremente aceptadas.
o Escuela soviética — Daniel B. Elkonin (1980) y Lev Vygotsky (1982)

Para Vygotsky, el juego y el contexto sociocultural estdn muy relacionados, pues, a través
de este, los niflos y nifias aprenden valores y normas sociales. Gracias al juego construyen
sus aprendizajes y comprenden la realidad del entorno, aumentando lo que Vygotsky
llama “Zona de Desarrollo Proximo”, que es la distancia entre lo que el nifio o la nifia

sabe y lo que puede llegar a aprender con ayuda de un adulto o un igual mas maduro.

Al igual que Vygotsky, Elkonin determina que el fondo del juego es social, por tanto, el
juego permite la comprension de la vida social en la que el nifio o nifia estd inmerso o

inmersa. Para Elkonin, el juego parte de la necesidad de conocer y dominar el entorno.
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2.1.3.  El juego de reglas en la segunda infancia

El juego de reglas aparece a los 4 afios y el nifio o nifia acepta reglas concretas, pero no
concibe que el juego pueda ser jugado de otra forma, por lo que estas reglas son una
“verdad absoluta”. Ademas, debido al egocentrismo y a las rabietas, el juego de reglas se

limita en su desarrollo. Por tanto, podemos hablar de juego de reglas a partir de los 7 afios.

Los juegos de reglas, segin Garoz Puerta (2005), son actividades en las que hay que
aprender a jugar, nos pautan unas acciones siguiendo una serie de reglas. Estas reglas han
de ser aceptadas de forma voluntaria, pero se deben cumplir de forma obligatoria. Como
hemos dicho, los juegos de reglas, en la etapa infantil, son elementales y a medida que
crecen, disfrutan con juegos competitivos o “juegos de proeza” (correr mas rapido, saltar
lo mas alto posible, etc.) (Zapata 1995). Estos juegos son cada vez mas organizados y
marcados por unas pautas concretas (Departamento de Formacion Permanente del

Profesorado, 2018).

A medida que se hacen expertos, modifican su vision sobre las reglas y entienden que son
acuerdos aceptados por los jugadores que pueden ser modificados (Garoz Puerta, 2005).
Este mismo autor considera que en la segunda infancia todavia no existe un conocimiento
profundo de las reglas, pues se consideran “sagradas e intangibles” (Garoz Puerta, 2005:
251). A partir de los 11 afios el nifio o nifia, segin Garoz Puerta, “razona formalmente
sobre cualquier conciencia de las reglas, hasta el punto de que las aplique en cualquier
caso, incluso en los més hipotéticos” (Garoz Puerta, 2005: 250). A esta edad aceptan los
acuerdos en relacion a las reglas en los juegos, siempre y cuando, sean aprobadas por
todos y todas. Aunque la plena conciencia de la regla no aparece hasta los 11-12 afios,
antes, entre los 9 y 10 afios, son capaces de alcanzar acuerdos y formular reglas en
situaciones especificas del juego. No obstante, los juegos idoneos son “los juegos de
reglas simples y concretas, directamente unidas a la accion y apoyadas generalmente por

objetos y accesorios bien definidos” (Lopez Chamorro, 2010: 31).

2.2. LOS JUEGOS EN EL APRENDIZAJE

Como hemos visto, el juego estd presente en todos los nifios y nifias y ha existido desde
la antigliedad en nuestra sociedad, siendo una herramienta potencial para el aprendizaje
(Venegas, Garcia y Venegas, 2018). Platon, consideraba el juego muy importante para

la formacion de los ciudadanos, asi como el respeto a las reglas para una vida en armonia.
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Otros autores como Froebel, Montessori, Dewey, Decroly...han sido pioneros en la
utilizacion del juego en la escuela como medio de aprendizaje, principalmente en la

infancia (Ofele, 1999).

2.2.1. Caracteristicas de los juegos en el aprendizaje

A la hora de utilizar el juego en el proceso de aprendizaje del alumno o alumna, es
necesario conocer una serie de caracteristicas que hagan de este una experiencia
realmente ludica. De acuerdo con Tornero (2009), sefialamos algunas de sus

caracteristicas:

- El juego es una actividad de creacion sujeta bajo unas reglas y normas que son
obligatorias, pero negociadas y aceptadas.

- Eljuego pone més énfasis en el proceso que en el resultado. Su importancia reside
en el placer de practicarlo, aunque se tenga un objetivo, de forma que al alumno
o alumna le resulte util.

- El juego puede volver a repetirse y reproducirse, de esta forma, se favorece el
asentamiento del aprendizaje.

- Eljuego es ordenado, es decir, se da en situaciones controladas.

- Eljuego crea tension ya que lleva implicito la incertidumbre y la probabilidad, ya

que el final de este es indeterminado y no podemos pronosticar los resultados.
Por otra parte, Venegas, Garcia y Venegas (2018), sefialan que es una actividad:

- que provoca placer, diversion, satisfaccion, etc. Seglin estos autores: “El cardcter
gratificante del juego, convierte el deseo de jugar de las personas en una
necesidad” (Venegas, Garcia y Venegas, 2018: 12);

- con unos procedimientos y acciones que hacen facilmente diferenciable del resto
de actividades de la vida real;

- con limites espaciales y temporales que son establecidos antes de empezar a jugar;

- que funciona como una accion en la que influyen las capacidades, la personalidad,
las actitudes de los participantes; y

- que implica el desarrollo de estrategias de resolucion de problemas y es un medio

de reforzamiento psicoldgico y afirmacion de ideas y pensamientos.
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2.2.2. Importancia del juego en el aprendizaje: ventajas e inconvenientes

El juego tiene numerosas ventajas en el aprendizaje general. El juego puede considerarse
un medio de aprendizaje a través del descubrimiento y la accion. Con el juego el nifio/a
se enfrenta a dificultades y resuelve problemas por si mismo; potencia el aprendizaje
activo y la manipulacion y la exploracion. De esta forma, sus aprendizajes son mas
significativos y consistentes. Asimismo, aumentan la motivacion, la participacion activa
y el empoderamiento, aspectos muy importantes hoy en dia (Departamento de Formacion

Permanente del Profesorado, 2018).

De acuerdo con Nevado (2008), el juego es un elemento motivador para el aprendizaje,
permite captar el interés de los y las estudiantes, desarrolla la creatividad y la
imaginacion. Esta autora, ademas, senala que el juego es “una combinacion entre el
aprendizaje serio y divertido” (Nevado, 2008: 8), ya que, a través de esta actividad,
aunque estamos trabajando un aspecto educativo siguiendo unas reglas, lleva implicita la
diversion y el placer. De acuerdo con Venegas et al. (2018), toda actividad ludica genera
atraccion en el alumnado por su dimension simbdlica, su estética (adornos, simbolos, etc.)

que llaman la atencion de los y las estudiantes.

Palacino (2007), sefiala ademads, que los juegos permiten crear, investigar e indagar y
llevar a la accidon nuestra propia naturaleza o esencia. Esta capacidad creadora que el
juego desarrolla en los y las estudiantes, permite que valoren sus propias posibilidades y
potencialidades, lo que fomenta el desarrollo de una alta autoestima. El estudiante, a
través del juego, se arriesga, se expresa y revela su personalidad. Este autor, expone, que
el juego proporciona: “una serie de capacidades, funciones y privilegios que no tienen,
pero que desean. Como, por ejemplo, tener la velocidad, fuerza o agilidad de un animal
determinado” (Palacino, 2007: 281). De la misma forma, permite la exploracion a través
de los sentidos, la actividad motriz, la comunicacion y la interaccion, lo que lleva a una
mayor comprension de lo que le rodea. Chamorro y Prats (1990), consideran que los

juegos establecen un vinculo entre la vida real y la clase.

El juego, ademas, es una herramienta sustancial en el proceso de ensefianza y aprendizaje,
puesto que permite la retroalimentacion, la participacion, el desarrollo integral, la
resolucion de problemas, la consecucion de un objetivo, las habilidades cognitivas y
metacognitivas, el entrenamiento y la iniciativa (Bautista y Loépez, 2002, citado por
Palacino, 2007). Este autor, considera que el juego es un medio que puede ser utilizado
como pretexto para obtener un fin que es el aprendizaje de contenidos “serios”.
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El juego, igualmente, permite el desarrollo de la socializacion, de habilidades
interpersonales, el intercambio de experiencias, la resolucion de conflictos en el grupo y
el aumento de la confianza. Segin Chamorro y Prats (1990), el juego crea un ambiente
relajado y positivo y reduce la ansiedad (Lorente y Pizarro, 2009). De igual forma, estas
autoras destacan la cohesion y la solidaridad que los alumnos y alumnas desarrollan

utilizando el juego como estrategia didactica.

A pesar de las multiples ventajas que presenta el uso del componente ludico en el aula,
existen algunos inconvenientes a la hora de utilizarlos como recurso didactico. Segun
Venegas et al., (2018) utilizar el juego como medio de aprendizaje hace que se pierdan
algunas de las caracteristicas propias de la actividad ludica, ya que ya no es una actividad
que nace del propio nifio o nifia, ya no es tan espontaneo y, ademas, tiene un objetivo, que
es el aprendizaje de una destreza o contenido, por lo que no se pone tanto énfasis en el
proceso. No obstante, segiin Ofele (1999), si el juego tiene reglas concisas, los nifios y

nifias tendran mayor libertad para crear y experimentar segun sus intereses y necesidades.

Por otra parte, Ofele (1999), destaca que muchos profesores y profesoras consideran el
juego como un pasatiempo, sienten temor y dudas sobre, por ejemplo, su eficacia en el
aprendizaje. Tornero (2009), considera que muchos profesores y profesoras no se sienten
comodos con la utilizacion de juegos en el aula, lo cual influira de forma negativa en los
alumnos y alumnas. Asimismo, pueden presentan miedos y resistencia al cambio
(Moreno, 2004). Muchas culturas, seiala Tornero, consideran que el juego no es 1til en
el aprendizaje y no supone el esfuerzo y sacrificio que el aprendizaje debe llevar consigo.
Ademas, defienden la ensefianza tradicional donde el juego no tiene cabida. Esta misma
autora, establece que puede resultar dificil, para algunos/as profesores/as, conjugar las

actividades ludicas, trabajando, al mismo tiempo, los contenidos educativos.

Tornero (2009), sefiala también, que algunos alumnos y alumnas, especialmente aquellos
que son mas timidos, pueden tener inseguridades, vergiienza, temor a jugar y, ademas,
miedo a hacer el ridiculo, por el hecho de que en el juego subyace la incertidumbre, el

azar, la libertad de creacion, etc. (Moreno, 2004).

2.3. ELJUEGO EN EL AULA DE ELE
2.3.1. Tipos de juego en el aula de ELE

El Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER), elaborado por el

Consejo de Europa (2002) incluye la importancia del uso del juego para el aprendizaje de
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la lengua y destaca, en el capitulo 7, algunos ejemplos y tipos de actividades ludicas que

podemos utilizar en el aula de ELE:

- Juegos de lengua de caracter social: juegos orales, escritos, audiovisuales,
juegos de tablero y cartas, mimicas, etc. Algunos ejemplos son: el juego del
veo-veo, del ahorcado, el bingo con imagenes, la oca, etc.

- Juegos de actividades individuales: pasatiempos, adivinanzas, etc. y juegos de
television y de radio.

- Juegos de palabras: anuncios, titulares, pintadas...

Por otra parte, el Plan Curricular del Instituto Cervantes (PCIC) (Instituto Cervantes
20006), destaca también la importancia del juego en la ensefnanza del espafiol y recomienda
su utilizacion en el aula de ELE. El Instituto Cervantes destaca en el PCIC distintos tipos

de juego que permitan la expresion libre y creativa del lenguaje:
- Juegos de observacion y memoria, utiles para practicar el 1éxico.
- Juegos de deduccion y logica, idoneos para practicar el pasado.
- Juegos con palabras: para la practica de la oralidad y de la escritura

Por otra parte, algunos autores han establecido diferentes categorias de juegos para el aula

de ELE, que destacamos a continuacion.

Labrador y Morote (2008), destacan dos grandes categorias: juegos libres o imaginativos,

que dejan autonomia para crear y juegos regulados y sistemdticos, que siguen unas pautas.
Chamorro y Prats (1990) clasifican los juegos a partir de la definicién que establecen, en:
- Juegos competitivos: dos 0 mas personas aspiran con empefio a lograr ganar

- Juegos cooperativos: los participantes actiian conjuntamente para lograr un fin

comun.

Estas autoras consideran que los juegos cooperativos generan un clima positivo en el aula
y la cohesion en el grupo. Por otro lado, los juegos competitivos, aunque generan mucho

interés al principio debido a la tension que se crea en la rivalidad, no son adecuados

3 Ante la diversa terminologia que existe con respecto a los tipos de juegos, en nuestra investigacion utilizo
una categoria que me permite aunar los tipos de juegos mas habituales aplicables a la ensefianza de ELE a
partir a los diferentes autores citados en el Marco Teorico. Esta categoria puede verse en el apartado 3.3.
de la Metodologia.

16



utilizarlos reiteradamente ya que pueden causar desinterés con el paso del tiempo y un

clima tenso en el aula.

Chamorro y Prats (1990), destacan, ademas, la siguiente tipologia segun la funciéon que

desempefian. Estos juegos pueden combinarse entre si:

Juegos de vacio de informacion: destacan los juegos univocos, en los cuales la
informacion es poseida por el compaiiero y los juegos reciprocos, donde ambos

tienen la informacion que necesitan.

Juegos de averiguacion: encontramos, dentro de esta categoria, los juegos para

adivinar y juegos de busqueda y averiguacion.

Juegos de puzle: sirven para construir textos o historias.

Juegos de jerarquizar: organizan la informacion de acuerdo a su importancia.
Juegos de seleccion: provocan la toma de decisiones.

Juegos de intercambio: se basan en el trueque.

Juegos de asociacion: se desarrollan a partir de la toma de decisiones en grupo,

como, por ejemplo, acordar la realizacion de un viaje.

Juegos de roles: se basan en la representacion de un papel o personalidad desde

una posicion imaginativa y empatica.

Simulaciones: se escenifica una realidad.

Por otra parte, Tornero (2009), realiza una clasificacion sobre el juego. Estos juegos

también pueden combinarse entre si:

Juegos de rol: juegos para el desarrollo de habilidades comunicativas y la

teatralizacion. El juego de rol permite la representacion de un papel.

Juegos de creatividad: juegos para explorar, crear y construir frases, palabras,

textos, etc.
Juegos fisicos: juegos para el desarrollo del movimiento en el espacio.
Juegos de entonacion: juegos de imitacion de expresiones y enunciados.

Juegos tradicionales: juegos para conocer una cultura, sus tradiciones, su

cultura y comunidad, con reglas bien definidas.
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Juegos de humor: juegos para imaginar cosas a partir de lo absurdo, juegos de

palabras, chistes, etc.

Juegos de enigma: juegos para descubrir e interpretar elementos encubiertos

que deben ser interpretados y descubiertos.

Labrador y Morote (2008), establecen una clasificacion atendiendo al momento en el que

se desarrolla la actividad 10dica. De esta forma diferenciamos entre:

2.3.2.

Juegos de iniciacion de una clase o para que los alumnos y alumnas se conozcan
entre ellos y ellas.

Juegos para detectar el nivel de desarrollo e ideas previas sobre estructuras,
reglas, etc.

Juegos para desarrollar o revisar un contenido.

Juegos complementarios y de refuerzo de las unidades didécticas desarrolladas,
de forma que el juego permita el afianzamiento del aprendizaje, reforzar
actividades previas, etc.

Juegos de evaluacion para detectar el grado de aprendizaje.

Beneficios del juego en el aula de ELE

La utilizacion del juego en el aula de ELE favorece especialmente la motivacion y permite

la practica de todas las destrezas comunicativas de la lengua. Siguiendo a Nevado (2008),

el juego debe utilizarse como una herramienta que nos permita conseguir nuestro

principal objetivo, que es que el alumno o alumna aprenda y utilice la lengua espafiola de

manera eficaz.

Fernandez (2010), expone que la lengua permite su uso en el aula de ELE para crear,

divertirse y jugar, gracias a una de las funciones que tiene el lenguaje: la funcion ludica.

De esta forma, Fernandez (2010), destaca que:

Por FUNCION PLACER, o FUNCION LUDICA de la lengua entiendo, la
posibilidad de, a través de la lengua, jugar, reir, sonreir, crear, recrearse,
obtener libertad y placer, y no tanto por el qué, por lo que se dice, sino por el
poder que tiene el mismo lenguaje de arrastrarnos en su ritmo, de provocarnos
con sus combinaciones, de sorprendernos con los diferentes encuentros de las
silabas, de provocar nuestra inteligencia para inventar, crear, de espabilar

nuestro humor para captar su juego, de proporcionarnos, por fin, no sélo un
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instrumento, sino toda una experiencia lingiiistica abierta a todos (Fernandez,

2010: 200).

El componente ludico podemos utilizarlo para comunicarnos y aprender a utilizar la
lengua espafiola, pues para jugar en el aula de ELE se necesita un cierto dominio
lingiiistico, de acuerdo con Robles Garrote (2016). Esta autora, ademas, destaca que los
juegos combinan la teoria y la practica haciendo que un contenido que resulta tedioso sea

entendible y se aprenda con mayor facilidad.

Asimismo, siguiendo a Tornero (2009), el juego en el aula de ELE desarrolla las
relaciones sociales ya que fomenta la cooperacion y la integracion. Siguiendo a esta
misma autora, el juego facilita el aprendizaje de la lengua extranjera, pues se utiliza para

cooperar, negociar, analizar situaciones y solucionar problemas.

El juego, en el aula de ELE, ademas, permite el desarrollo de la interculturalidad. Varela
(2010) destaca que, de acuerdo con las dimensiones descritas por el PCIC, con el juego,
el alumno o alumna actiia como agente social, pues interacciona con otras personas; como
hablante intercultural, pues conoce las caracteristicas de la cultura de la lengua meta y

como aprendiente autonomo, puesto que se hace responsable de su propio aprendizaje.

Por otra parte, Fernandez (1997), establece que constantemente, en el aula de ELE,
usamos el juego de forma implicita en las actividades que realizamos, con consignas
como, por ejemplo, “adivina”, “encuentra”, “haz como si fueras”. Estas formas reconocen
el papel activo del alumnado y permiten que, en cualquier momento de la clase, se utilice
el componente ludico. Esta autora establece que el juego, ademads, permite ensayar sin
inhibiciones la lengua, simular diversas situaciones imaginadas y la repeticion, lo que
supone la interiorizacion y la posterior utilizacion del lenguaje. Igualmente, el juego
permite el desarrollo de la gramatica dentro de un contexto significativo “al servicio de
la creatividad del hablante” (Tornero, 2009: 9). Ademas, el juego permite al profesor o a

conocer las competencias del alumnado y, a su vez, permite al alumnado ser consciente

de las reglas intrinsecas de lo que esta aprendiendo (Palacino, 2007).

2.4.LA ENSENANZA DE LA GRAMATICA EN EL AULA DE ELE

2.4.1. Métodos y enfoques en la ensefianza de ELE

Empezamos realizando un breve recorrido historico por los diferentes métodos y

enfoques de la Ensefianza del Espafol como Lengua Extranjera (ELE). Centrandonos
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principalmente, en el papel de la gramatica, pues es el componente en el cual nos

centramos a la hora de utilizar el juego como estrategia de aprendizaje.

Uno de los debates mas controvertidos es el lugar que ocupa la gramadtica en el proceso

de ensefianza y aprendizaje, por ello, es importante conocer su papel a lo largo de los

siglos XX y XXI en ELE.

En primer lugar, es importante tener en cuenta dos principales ejes: el primer eje esta
centrado en la ensefanza que el profesor o profesora realiza y puede estar enfocado hacia
una gramdtica explicita o implicita. El segundo eje hace referencia al aprendizaje del
alumno o alumna, que puede estar enfocado hacia el método inductivo o deductivo.
Combinados los diferentes ejes, dan lugar a los distintos enfoques, tal y como quedan

plasmados en la Tabla 1.

Tabla 1. Enfoques en la ensefianza de la gramatica*

Aprendizaje deductivo Aprendizaje inductivo
Enseiianza Meétodo de gramatica-traduccion ]
o Enfoque natural o directo.
explicita (tradicional)
Ensefianza o o
Me¢étodo audiolingual Enfoque comunicativo
implicita

Si atendemos al eje centrado en la ensefianza, primero tenemos que hablar de la ensefianza
explicita de la gramadtica. El profesor o profesora muestra el contenido gramatical
exponiendo las reglas al estudiante para que las aprenda de forma consciente (Marti,
2014). La gramatica explicita permite la revision de lo que el alumno/a produce. En los
ejercicios se manipula el contenido gramatical y se reproducen las reglas de forma
mecanica y aislada, sin tener en cuenta los usos comunicativos reales del contenido que

se ha aprendido (Ldopez, 2005).

No obstante, Marti (2014), sefiala que la ensefianza de la gramatica explicita permite la
rapidez en el aprendizaje pues se produce el estudio directo del fendmeno gramatical y
un mejor conocimiento de las reglas ayudando a hablar con mayor precision y correccion.
Ademéds, es menos frustrante, concretamente para los y las estudiantes que poseen un

estilo de aprendizaje mas analitico.

“ La tabla es una adaptacion de Marti (2014). La referencia a esta obra se encuentra en la Bibliografia.
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En cuanto a la ensefanza implicita de la gramatica, el profesor o profesora no expone las
reglas de forma directa, pero si de forma observable en las producciones espontaneas de
los y las estudiantes (Gomez del Estal, 2015). De esta forma, se realiza un aprendizaje
intuitivo de las reglas gramaticales. Por tanto, no existe una explicacion de las reglas, sino
una conciencia de los usos aplicados a contextos reales y centrados en el significado. De
esta forma, siguiendo a Marti (2014), una explicacion explicita de la gramatica acerca al
alumno o alumna al contexto y a muestras de habla, para, a partir de estas, extraer el
significado. La gramatica implicita se adquiere de forma inconsciente, sin reflexion
metalingliistica de la lengua extranjera.

No obstante, algunas desventajas que podemos encontrar en la ensefianza implicita de la
lengua son que su aplicacion toma mas tiempo que la ensefianza explicita, pues requiere
mayor procesamiento de la informacidn; ademads, requiere de interaccion y mucha

practica significativa y contextualizada para obtener el significado (Lopez, 2005).

Si pasamos al eje del aprendizaje, el método deductivo es una forma de aprender en la
que el estudiante parte del suministro de la regla y comprension de sus usos a través de
ejemplos, para, posteriormente, practicarla (Lopez, 2005). Se enfoca directamente en el
aprendizaje de la regla que nos interesa y, al igual que la ensefianza explicita, favorece a
estudiantes cuyo estilo de aprendizaje es mas analitico (Lopez, 2005). Asimismo, la regla
es asumida con mayor seguridad, ya que la recibe del profesor o profesora (Salazar, 2006).
No obstante, el aprendizaje de la gramatica se basa principalmente en el conocimiento de
las reglas gramaticales y se atiende mas a la memorizacién y a la comprension

descontextualizada o aislada de la regla.

En cambio, el método inductivo parte del andlisis de lo observado para posteriormente
formular una regla (Lopez, 2005). Segiin este mismo autor, el alumno o alumna, con el
método inductivo, descubre por si mismo las reglas gramaticales mediante el andlisis de
las muestras de lengua que se exponen al estudiante, y de esta forma, el alumno o alumna
realiza hipotesis para descubrir la regla. También, este autor, sefiala que, al contrario que
el método deductivo, el método inductivo otorga al estudiante un papel mds activo
repercutiendo en su motivacion por el aprendizaje. Por el contrario, ocupa mas tiempo

que el aprendizaje deductivo, puesto que conlleva el descubrimiento de la regla.
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Como hemos dicho, la combinacion de estos dos ejes da lugar a diferentes métodos que
han estado presentes en la ensefianza del espafol como lengua extranjera. Estos son los

siguientes:

o El método de gramatica-traduccion: aprendizaje deductivo y ensefianza

explicita de la gramatica.

Surge en Europa a partir de 1840 hasta 1940-50. También conocido como método
tradicional, se fundamenta en el aprendizaje deductivo y la ensenanza de la gramatica de
forma explicita. En este método se presenta una regla gramatical y se pone al estudiante
frente a una estructura, se memoriza y se practica con ejercicios de traduccion y
reemplazamiento en oraciones y textos. El método tradicional pone mayor énfasis en la

lengua escrita que en la lengua hablada (Barros, 2014).

Asimismo, cabe decir que este método elude el componente ludico dado el caracter formal

de las actividades que se realizan.

o Método audiolingual: Aprendizaje deductivo y ensefianza implicita de la

gramatica.

Nace en la década de los 70 y se trabaja a partir de actividades mecénicas, dirigidas y
estructurales basadas en la reproduccion, primero, a través de un estimulo oral y, después,
escrito, de forma que se expone el conocimiento de la gramatica a partir de diferentes
ejercicios de repeticion hasta que el estudiante crea nuevos habitos y el discurso se vuelve
mas espontaneo. (Barros, 2014; Marti, 2014). Por tanto, el objetivo de las actividades es
el uso correcto de aspectos gramaticales y no la comunicacion. Sin embargo, aunque este
método se centra en los aspectos gramaticales, trabaja la forma de hablar de un nativo y

mejora la fluidez en el habla.

Barros (2014) también sefiala que el componente ludico, en relacion con este método,

permite que las actividades sean menos tediosas, mas entretenidas y dinamicas.

o Enfoque directo o natural: Aprendizaje inductivo y enseiianza explicita de la

gramatica.

Este enfoque cobra importancia en los afos 80. Se centra principalmente en la lengua oral
eludiendo la utilizacion de la lengua materna. Defiende el modelo innatista del lenguaje,
ya que considera que la lengua extranjera se aprende de la misma forma que la lengua

materna.
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Siguiendo a Barros, este enfoque “da una importancia crucial al significado y a los
mensajes” (Barros, 2014: 11). Se trabaja el vocabulario y las estructuras cotidianas para
facilitar la comprension auditiva y la expresion oral de mensajes con significado.
Asimismo, de acuerdo con Barros, el enfoque directo enfatiza la conversacion y la
pronunciacion. Por tanto, este enfoque trata de establecer relaciones entre el vocabulario
y la realidad, pues el 1éxico es un componente esencial para poder comunicar, asi como
el didlogo con preguntas-respuesta (Martin, 2009). Las reglas gramaticales no se explican
de forma directa, pues se considera que la lengua se aprende a través de la practica,
especialmente las estructuras cotidianas. No obstante, con estructuras méas complejas y
que no se adquieren de forma natural, se trabaja la practica sistematizada de las reglas
para que el alumno y alumna comprendan lo que anteriormente se ha trabajado de forma

indirecta e inductiva (Martin, 2009).

Cabe seiialar, que el uso del enfoque natural o directo contempla el uso de actividades
ludicas, mas dinamicas y divertidas, como, por ejemplo, juegos con laminas, objetos,

juegos tipo Tabu, etc.

o Enfoque comunicativo: aprendizaje inductivo y ensefianza implicita de la

gramatica.

Aparece a principios de los afios 70 y es el enfoque que mayor relevancia tiene en Europa.
El enfoque comunicativo otorga importancia a la utilizacion de la lengua extranjera como
herramienta comunicativa. La ensefianza de la lengua debe centrarse en los intereses y
necesidades de los y las estudiantes partiendo de su realidad y, desde esta realidad, crear
actividades comunicativas, con especial atencion a la ensefianza por tareas (Martin,
2009). Ademas, la utilizacion de la lengua es funcional y significativa (Barros, 2014). El
alumno o alumna trabaja con muestras reales de la lengua extranjera y obtiene la regla sin
una ensefianza explicita de la gramdtica (Marti, 2014). Asimismo, el papel del alumno o
alumna es totalmente activo e interaccional. El aprendizaje de la gramatica se centra en
el uso que se hace de la regla y en su funcion comunicativa (Martin, 2009). Por tanto, el
papel tan importante que la gramatica ha tenido a lo largo de la historia es relegado en
favor de un aprendizaje a partir de la comunicacion e interaccion y, de esta forma, queda

integrada en las actividades comunicativas (Marti, 2014).

Por otra parte, con el enfoque comunicativo aparece el juego como estrategia pedagogica,
pues permite actividades mds interactivas y comunicativas que el resto de enfoques. Por

tanto, el componente ludico se ubicaria dentro de las estrategias disefiadas con un caracter
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mas dindmico y operativo congruentes con los enfoques de este siglo. No obstante,
siguiendo a Moreno (1997), el juego también se puede ajustar a la ensefianza formal

dandoles, a las actividades mas tradicionales, un toque divertido y ludico.

En la actualidad, vamos acercandonos a la idea de que no existe un tratamiento inico de
la lengua para favorecer el aprendizaje, lo que lleva a no apartar ninguna opcion didéctica.
Ademas, los estudios de la pragmatica y su relacion con la gramatica han otorgado a esta
ultima una competencia muy importante, aunque no unica, ni aislada del resto. Asimismo,
el auge de la gramatica cognitiva ha llevado a plantear la gramatica hacia el significado y

las formas; de esta manera, significado y forma van profundamente unidos.

Por tanto, a la hora de llevar a la practica actividades gramaticales debemos atender al
significado y a la funcién comunicativa del lenguaje de forma que desarrollemos la
competencia comunicativa del alumnado. Para ello, siguiendo a Fritzler (2019), es
importante utilizar herramientas didacticas variadas tales como canciones, laminas e
imagenes y juegos que permitan abordar la gramatica en diferentes contextos. Es decir,
utilizar recursos que posibiliten interpretar los diferentes significados y usos de la lengua
y facilitar la aplicacion a contextos comunicativos reales. De esta forma, Fritzler
encuentra en el juego un aliado perfecto para trabajar la gramatica, ya que, como sefiala,
“El nifio aprende haciendo, mediante herramientas que le faciliten probar, investigar,

deducir y producir” (Fritzler, 2019: 9).

2.4.2. Las actividades gramaticales ludicas en el aula de ELE.

La utilizacion del componente ludico nos ofrece multiples posibilidades de uso en el aula
de ELE para el desarrollo de la gramatica concretamente. No obstante, a 1a hora de disefiar

las actividades ludicas es importante tener en cuenta lo siguiente (Moreno, 1997):

Los juegos son una herramienta al servicio del aprendizaje de la lengua, por

tanto, se debe tener en cuenta que el fin altimo es el aprendizaje de la lengua

espafiola.

- Los juegos deben tener un objetivo claro y preciso, de forma que el alumno o
alumna conozca lo que esta aprendiendo.

- Los aprendizajes a través de los juegos deben poder transferirse a la vida real.

- El funcionamiento del juego ha de ser negociado (Fernadndez, 1997).
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Las reglas del juego pueden ser creadas por el alumnado, asi como los juegos
y la preparacion de estos (Moreno, 2004).

Las actividades ludicas deben poder repetirse y volver a jugarse.

Por otra parte, Ferrer (2015), sefiala que los juegos deben tener tres fases: una fase

de introduccion, en la cual se llegue a un acuerdo sobre las reglas y normas del

juego; una fase de desarrollo, donde se lleva a cabo la participacion de los alumnos

y alumnas en funcién de las reglas del juego; una ultima fase de culminacion, en

la cual un jugador o una jugadora o grupo consigue llegar a la meta, obtener la

mayoria de puntos, etc., demostrando asi, un dominio de la lengua. Asimismo,

propone las siguientes sugerencias para el desarrollo de actividades ludicas en el

aula de ELE:

El juego debe adaptarse a las caracteristicas, intereses y necesidades, asi como,
al nivel de los nifios y nifias.

El juego debe atender a alguna habilidad de conocimiento de la lengua espafiola
para poder “ganar” el juego.

Las reglas deben ser claras, cortas y concisas, ademas, estas deben ser fijas y
respetadas. Han de estar expuestas de forma escrita para poder acudir a ellas
cuando se tenga alguna duda durante el juego.

Antes de jugar, es importante que se repasen algunas expresiones propias de

9% ¢

los juegos, como, por ejemplo, “te toca”, “es tu turno” “;Quién tira el dado?”,
asi como vocabulario relacionado con los juegos: “repartir”, “retroceder”, “tirar
el dado”, etc.

El curso del juego de debe ser interrumpido para corregir un error, debe tratarse

al finalizar el mismo.

Por otra parte, de acuerdo con Robles Garrote (2016), las actividades ludicas deben ser
acordes a la dindmica del aula y las instrucciones han de ser evidentes y concisas para el
alumnado, para que este juegue de forma autonoma. También, sefiala que son importantes
los juegos cooperativos, mas que centrar la actividad en el ganar o perder. Es importante,
ademas, segiin Robles Garrote, observar al alumnado durante el juego, pues nos dara
informacion sobre sus competencias. También, es conveniente evaluar el funcionamiento
del juego para llevar a cabo propuestas de mejora y determinar los cambios necesarios.

Igualmente, es fundamental que los propios alumnos o alumnas evalten su propia practica
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de forma individual y colectiva a través de autoevaluaciones y coevaluaciones (Palacino,

2007).

Moll (2014), destaca que la gamificaciébn es una tendencia en las aulas. Con la
gamificacion las actividades tradicionales pueden convertirse en actividades ludicas y
divertidas utilizando elementos propios del juego como: la coleccion de logros y
recompensas, puntos y clasificaciones a través de rankings y avatares o badges (senales

o distintivos), asi como también, desafios y retos.

2.4.3. El rol del profesor y profesora en la ensefianza de la gramatica ludica y

divertida.

Explicamos, en este punto, el papel que el profesor o profesora debe desempeniar en la
utilizacion del componente ludico en el aula. Barros (2014) determina que el triunfo o el
fallo de un juego se debe a las habilidades y formacion que el profesor o profesora posee
0, como Labrador y Morote (2008) exponen, la seleccion correcta o equivocada de la

técnica y de la administracion de la actividad.

El profesor o profesora, siguiendo a Labrador y Morote (2008), en el desarrollo de las
actividades ludicas, desempeifia el rol de guia y orientador u orientadora. Lorente y Pizarro
(2012), sefialan, que el profesor o profesora ha de ser también mediador de las

interacciones y de la cooperacion del alumnado.

Labrador y Morote (2008) expresan, ademds, que el profesorado debe disefar las
actividades ludicas de acuerdo al nivel de desarrollo, intereses y necesidades del
alumnado, que debe considerar el error como una situacioén propicia para que el alumno
o alumna analice, evaliie y sea consciente de sus fracasos y los acepte como positivos
para avanzar en el aprendizaje. Ademads, debe seleccionar unos objetivos especificos,
organizar el ambiente, la temporalizacion, los recursos y los criterios e instrumentos de

evaluacion.

Por otra parte, Moreno (2004) sefiala que es importante que el profesor o profesora ajuste
a su forma de ser lo que va a ensefiar, es decir, es importante que lo haga suyo, que confie
en la utilidad del juego en el aula y, de esta forma, poder transmitir con emocion lo que
estd ensefando. Igualmente, expresa que los profesores o profesoras han de ser flexibles
y dejar fluir las ideas, pero, para ello, es necesaria una formacion, ser perseverantes y

constantes en la busqueda de nuevas ideas y el descubrimiento de nuevos métodos,
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técnicas y estrategias que les permitan romper las barreras que impiden salir de lo
rutinario. También, Lorente y Pizarro (2012) determinan que el profesor o profesora ha
de estar abierto o abierta a la utilizacion de nuevos materiales. En definitiva, siguiendo a
Moreno (2004), lo importante es eliminar los miedos y resistencias y observar la realidad

que nos rodea para encontrar la inspiracion.

Por otro lado, Chamorro y Prats (2015) destacan que el profesor o profesora puede utilizar
los juegos para detectar las ideas previas, necesidades o introducir determinados
contenidos. Ademads, puede usarlos para comprobar, repasar o revisar lo que se ha
aprendido. Por otra parte, Robles Garrote (2016) expresa que podemos utilizar el juego
como actividad de precalentamiento y, de esta forma, romper el hielo al inicio de la clase.
Es importante, ademads, que se utilice como un recurso mas en el aula que permita el
aprendizaje y desarrollo de las habilidades comunicativas. De esta forma, los juegos
deben tener una funcion y ser planificados previamente dentro del programa (Lorente y

Pizarro, 2012).

Alcedo y Chacon (2011) expresan que el docente debe tener en cuenta los contenidos de
forma interdisciplinar y relacionar la lengua meta con el entorno y la realidad de los nifos
y nifias. Asimismo, es importante, el desarrollo de acciones breves que motiven y
promuevan el desarrollo de los procesos cognitivos en la lengua extranjera. Por otra parte,
Moreno (2004) defiende el uso del componente ludico, no solo en las actividades
practicas, sino también para la exposicion y explicacion de las reglas gramaticales a través

de imagenes divertidas.

3. METODOLOGIA
3.1. ENFOQUE METODOLOGICO GENERAL

La metodologia empleada en el presente trabajo es exploratoria y documental
principalmente. Esta metodologia ha permitido indagar sobre estudios teoricos sobre el
juego y casos practicos, en los diferentes manuales y materiales didacticos sobre
actividades ludicas en la ensefianza de ELE, concretamente de la gramatica del espafiol,
asi como obtener las ideas y perspectivas de profesores y profesoras sobre la inclusion de

los juegos en la ensefianza de la lengua extranjera.

Tabla 2. Relacion entre preguntas de investigacion, objetivos y métodos en este TFM
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Preguntas de investigacion

1. (Qué papel tiene el juego en
la enseflanza de lenguas

extranjeras?

2. (Como podemos ensefiar

gramatica a partir del juego?

3. (Cual es la vision que tienen
los profesores en cuanto al uso
del juego en el aprendizaje de

la gramatica?

Objetivos

1. Identificar el papel del
juego en la enseflanza de

lenguas extranjeras.

2. Analizar las actividades
ludicas idoneas para trabajar
la gramatica en lengua

extranjera, en niveles iniciales

3. Examinar las creencias y

actitudes del profesorado
sobre la ensefianza ludica y el
uso del juego en el proceso de

aprendizaje reglado.

Métodos e instrumentos

Consulta de estudios tebricos y
materiales didacticos sobre el juego en

la ensefianza de lenguas extranjeras.

Consulta de actividades gramaticales
en manuales y materiales didacticos

de diferentes autores.

Elaboracion y uso de una base de

datos.

Analisis cuantitativo y cualitativo.
Elaboracién y uso de un cuestionario
con preguntas clave a profesores y

profesoras de ensefianza de lenguas

extranjeras.

Analisis cuantitativo.

3.2. ELECCION DE LOS CASOS DE ESTUDIO

3.2.1. Descripcion de los materiales y materiales didacticos elegidos

A la hora de elegir los casos de estudio que nos permitan analizar las actividades ludicas
en la ensefianza del espafiol como lengua extranjera en niveles iniciales, empleamos
diferentes manuales y materiales didacticos que incluyen juegos para la ensefianza del
espaiol como lengua extranjera. Los juegos analizados han sido recogidos en una base

de datos creada con Access para su posterior analisis.

o Lolay Leo 1 (2016) y Lola y Leo 3 (2019), ambos ejemplares de Fritzler, Lara y
Reis’. Lola y Leo es un manual de ensefianza del espafiol para nifios y nifias de entre
7 y 11 afos que se desarrolla en tres niveles. El manual utiliza un enfoque
comunicativo y multisensorial. Contiene numerosos juegos de todo tipo: clasicos,
como, por ejemplo, la mimica, y otros mas novedosos. Incluye audios creados por
nativos, canciones, manualidades y recortables, un apartado intercultural que
permiten el conocimiento del mundo hispano y una seccion de gramatica visual para

aprender de manera descriptiva y ladica. Los personajes principales, Lola, de Sevilla,

5 La autoria del libro del profesor de Lola y Leo 3, utilizado para la investigacion, pertenece a Fiol (2019).
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y Leo, de México, asi como el perro Pinata y el gato Jaleo y sus familiares y amigos,
hacen que este manual sea atractivo para nifios y nifias pues son cercanos a su mundo
y les permiten expresar sus ideas y emociones.

La Pandilla 1 (2004) y 2 (2005), de Hortelano Ortega y Gonzalez Hortelano. Es un
manual de ensefianza del espafiol para nifios y nifias a partir de 8 afios que trabaja dos
niveles. El manual gira en torno al mundo experiencial de los nifios y nifias agrupados
en seis centros de interés: saludos, la familia, la clase, animales, la ropa y el
cuerpo...Los diferentes bloques incluyen juegos y canciones para practicar 1éxico y
estructuras. El manual desarrolla juegos de cartas, juegos tradicionales, juegos de
mesa y juegos musicales.

Los Trotamundos 1 y 3, de Marin Arrese y Morales Galvez (1998 y 2000). Es un
manual dirigido a nifios y nifias de 8 a 12 afios compuesto por tres niveles que
desarrollan la competencia comunicativa. Los juegos pueden aparecer en una pagina
aparte o en las diferentes secciones que incluye el manual. Ademas, en varias
canciones se incluye el componente ludico. El manual sigue un hilo conductor a
través de un comic al final de cada seccion con diferentes aventuras de cuatro
personales (un nifio brasilefio, un argentino, una nifia espafiola y otra nifia mexicana).
Uno, dos, tres... jya! 1, de Palomino (2005). Es un manual de ELE para nifios y nifias
de entre 7 y 10 afios. Se organiza en dos niveles. Incluye una doble pagina de
actividades ludicas para repasar los elementos trabajados en clase y un apartado
titulado “jA jugar!” en el que se incluyen juegos en grupo. El manual presenta, a
través de cuatro amigos y su mascota, historias y actividades ludicas,
multisensoriales y dindmicas con elementos repetitivos a través de canciones, rimas,
recortables, vocabulario ilustrado etc.

Orientaciones para la ensefianza de ELE: mas de 100 actividades para dinamizar la
clase de espariol (Pizarro y Silva, 2007). En este libro se desarrollan juegos y
dinamicas para el aula de ELE. Estd enfocado principalmente para el contexto
brasilefio®, aunque también sirve para otros contextos. El libro contiene 10 partes y

cada una de ellas incluye una tematica’. Dentro de cada tema, proponen juegos para

6 Algunos de los juegos incluidos en esta publicacion forman parte de la realidad y cultura brasilefia, su

folklore y su manera de aprender.

7 Las tematicas incluidas en la publicacion son: 1. Para conocerse; 2. Cuentos y cuentos para escribir; 3.

Logica; 4. Vocabulario; 5. Verbos; 6. Para hablar un poco; 7. Nifios grandes y pequerios; 8. Para repasar

la materia; 9. Numeros; 10. Dramatizando y actuando.
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trabajar el 1éxico, la gramatica, la comunicacion, construir textos, etc. El libro esta
dirigido a todas las edades e incluye distintos niveles de referencia.

o Las actividades ludicas en la clase de E/LE, de Tornero (2009). Este libro ofrece
diferentes tipos de actividades ludicas para el profesor o profesora de espafiol.
Contiene siete subcapitulos de acuerdo a las distintas practicas del juego en el aula
de ELE: 1) juegos de creatividad, 2) de rol, 3) fisicos, 4) de entonacion, 5)
tradicionales, 6) de humor y 7) de enigmas. Las actividades se presentan en
diferentes fichas incluyendo los objetivos, el nivel, la duracion, el material necesario
para la actividad, el desarrollo de la actividad y variante, las ventajas e inconvenientes
de su puesta en practica y un ejemplo de otra actividad mas tradicional que trabaja el
mismo objetivo lingiiistico. El libro esté dirigido para estudiantes de distintas edades

e incluye juego de todos los niveles de referencia.

3.2.2. Descripcion de los profesores y profesoras

Otra de las herramientas o instrumentos de recogida de datos para el presente TFM
consiste en un cuestionario realizado a 86 profesores y profesoras de lengua extranjera
para conocer su opinion sobre los juegos en la enseflanza de ELE. Las informantes han
sido dos profesoras pertenecientes a una escuela bilinglie espafiol-inglés que se encuentra
ubicada en la localidad de Valdepefias (Ciudad Real). También realizamos la encuesta a
varias estudiantes actuales del Master de Ensefnanza del Espanol/Catalan para Inmigrantes
de la Universidad de Lleida, que actualmente trabajan como profesoras de ensefianza de
francés e inglés. Por las limitaciones para encontrar profesores y profesoras de espafiol
cerca de la localidad y debido a la situacion en la que nos encontramos actualmente
originada por el Covid-19, hemos enviado la encuesta a una red online de profesores y

profesoras de espafiol como lengua extranjera de ProfeDeELE.es®.

8 ProfeDeELE.es es una pagina web que publica, de forma libre y gratuita, contenido practico para el aula,
formacion online, novedades y recursos. Dentro de esta pagina, encontramos una comunidad donde
profesores y profesoras de ELE comparten experiencias, materiales, dudas y opiniones acerca de la
ensefianza del espafiol para extranjeros.
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Tabla 3. Caracteristicas del profesorado encuestado, en porcentajes’

%
Sexo Mujer 82
Hombre 9
No se especifica 9
Edad Mas de 30 14
De 30 a 39 29
De 40 a 49 36
De 50 a 59 16
Mas de 60 4
Ocupacion Profesor o profesora de ELE 45
Maestro o maestra de Educacion Primaria o Secundaria 5
Maestro o maestra de inglés y otras lenguas 7
Traductor o traductora 1
No se especifica 39
Nivel educativo Educacién Infantil 13
Educacion Primaria 42
Educacion Secundaria Obligatoria 36
Bachillerato o Ciclos Formativos 21
Educacion Superior 27
Otros 15

3.3. HERRAMIENTAS DE RECOPILACION Y ANALISIS DE DATOS

Para el analisis de los manuales y materiales didacticos y obtener la vision de los
profesores y profesoras sobre el juego hemos realizado una base de datos y un

cuestionario, respectivamente.

La base de datos creada con Access (Anejo 1)'° ha sido disefiada para sistematizar y
recopilar de forma uniforme la informacion con respecto a las actividades ludicas
recogidas en los materiales de ELE seleccionados y, de esta manera, identificar buenas
practicas donde se trabajan distintos contenidos gramaticales para nifios y nifias de 8 a 10
afios a través del juego. Para realizar los célculos que nos han permitido obtener los datos
cuantitativos y realizar los graficos, hemos exportado los datos de la tabla creada con

Access a una hoja de calculo de Excel.

En la tabla “Juegos de gramatica” de la base de datos se incluyen 77 actividades ludicas.

Las distintas columnas que forman la tabla son las siguientes:

% Para establecer los grupos de edad me he basado en los establecidos por el Ministerio de Educacion y
Formacion Profesional en sus estudios estadisticos. Los que utiliza Educacion son los que aparecen en estas
estadisticas: http://www.educacionyfp.gob.es/dam/jcr:d2d30b27-315¢-40e9-b6bb-832e4bfd5610/b3-
pdf.pdf

19 1 a plantilla utilizada para la tabla de la base de datos estd basada en la tabla utilizada por Tornero (2009).

31



1. Contenido gramatical trabajado'!.

- Sustantivos, pronombres (personales, relativos, demostrativos, posesivos,
reciprocos, de objeto indirecto y directo, interrogativos, exclamativos,
numerales), clases de adjetivos, género y nimero en adjetivos y nombres,
articulos definidos e indefinidos, determinantes (posesivos, demostrativos,
cuantificadores, interrogativos y exclamativos), adverbios y locuciones
adverbiales, preposiciones, tiempos verbales de indicativo, el imperativo,
formas no personales del verbo, usos de ser y estar, tiempos verbales de
subjuntivo, verbos y pronombres reflexivos, verbos de emocion psiquica
o fisica, perifrasis verbales, construcciones oracionales (enunciativas,
interrogativas, exclamativas, comparativas, coordinadas con las
conjunciones mas frecuentes, causales y finales).

Nombre del juego.
Fuente utilizada.
Nivel al que va dirigido de acuerdo con el MCER.

Destreza lingiiistica que se trabaja.

A O e

Tipos de juegos'?.

- Juegos de dramatizacion. Introducimos en esta categoria los juegos de
rol y las simulaciones, de acuerdo con Chamorro y Prats (1990). También
tenemos en cuenta los juegos de rol descritos por Tornero (2009). Ademas,
incluimos juegos musicales que se desarrollan a partir de canciones.

- Juegos de enigmas. Tomamos la terminologia de Tornero (2009) y, en
esta categoria, ademas, incluimos los juegos de averiguacion de Chamorro
y Prats (1990), entre los que destacan, los juegos para adivinar y los
Jjuegos de busqueda y averiguacion.

- Juegos de invencion y construccion. Incluimos en esta categoria los
juegos de puzle, de asociacion y seleccion de Chamorro y Prats (1990),

asi como los juegos de creatividad y juegos de humor de Tornero (2009).

! Estos contenidos gramaticales son un compendio basado en el Plan Curricular del Instituto Cervantes y
en los diferentes indices de los manuales analizados.

12 Debido a la amplia terminologia utilizada por los autores sobre los tipos de juegos, he creado una tipologia
uniforme que recoge diferentes tipos de juegos para la ensefianza de ELE.
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- Juegos de mesa. Empleamos los juegos tradicionales, de acuerdo con
Tornero (2009) y los juegos de caracter social o individuales, que destaca
el MCER.

- Juegos motores. Incluimos dentro de esta categoria los juegos fisicos de
Tornero (2009). Anadimos, en esta categoria, los juegos musicales que
implican movimiento en el espacio.

7. Funcién del juego dentro de la publicacion'?

- Iniciacién o introduccion de contenidos

- Deteccion de nivel de desarrollo

- Desarrollo de contenidos

- Refuerzo o repaso de contenidos

- Evaluacion del grado de aprendizaje

8. Tiempo para el desarrollo del juego
9. Materiales empleados

10. Procedimiento del juego

11. Observaciones

Para nuestra investigacion con profesores y profesoras de ensefianza de lenguas
extranjeras, utilizamos un cuestionario de tipo mixto, pues contiene preguntas cerradas y
abiertas. Con esta informacion obtendremos datos de tipo cuantitativo (Anejo 2). El
cuestionario ha sido disefiado con 10 preguntas con diferentes opciones a elegir y se ha
incluido la opcidn “otros” para anotar respuestas especificas que no se incluyan en el resto

de las opciones. Son las siguientes:

1. Preguntas de identificacion (sexo, edad, curso o nivel educativo en el que es
profesor o profesora), con las que se pretende clasificar a los informantes segun
sus rasgos sociales para reconocer tendencias distintas promovidas por ellos y
ellas.

2. Pregunta sobre actividades adecuadas para aprender gramatica, para conocer si el
juego es una de las actividades que consideran mas adecuada o consideran otras

mas importantes.

13 Para determinar la funcion del juego dentro de los manuales y materiales didacticos analizados atendemos
a la clasificacion que realizan Labrador y Morote (2008) sobre el momento en el que se desarrollan las
actividades ludicas.
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3. Pregunta sobre la utilizacion del juego en el aula para conocer si el juego es un
recurso que se emplea en el aula o lo han empleado alguna vez o, por el contrario,
no han recurrido al juego nunca.

4. Pregunta sobre los tipos de juegos que utilizan de acuerdo a las diferentes
categorias de los autores mencionados en el Marco Teorico.

5. Pregunta sobre la funciéon que cumple o cumpliria el juego (en caso de no
utilizarlo) en el aula.

6. Preguntas sobre la consideracion de una metodologia ludica frente a una
metodologia tradicional, asi como sobre las limitaciones y los problemas que

encuentran en la utilizacion del juego en clase.

El cuestionario se disenid con Google Forms (Anejo 2) y se hizo llegar a los y las
informantes a través de un enlace compartido en redes sociales. Una vez disefiado el
cuestionario, se probd la validez del mismo con 3 evaluadores. Concretamente,
comprobamos la validez del contenido, de la estructura del cuestionario, la claridad de las
preguntas, la relevancia de estas, la adecuacion del nimero de preguntas y del tiempo
invertido en su realizacion. Finalizado el proceso, no fue necesario realizar ninguna

modificacion de este.

Una vez validado el cuestionario, en primer lugar. se contactd con los informantes para
solicitar la colaboracidn y conocer su disponibilidad. Luego se envi6 a dos profesoras del
colegio bilingiie de Valdepenas (Ciudad Real) y a las alumnas del Master a través de la
plataforma Whatsapp. Después, se envio a la comunidad de profesores de ProfedeELE.es
a través de un enlace compartido. Una vez obtenidas las respuestas, estas han

proporcionado los datos cuantitativos a través de Excel.

3.4. DIFICULTADES PLANTEADAS DURANTE EL PROCESO

Con respecto a la busqueda de materiales, he encontrado diferentes fuentes (manuales de
ELE para publico infantil, manuales de ELE dirigidos a adolescentes y adultos, libros de
ejercicios ludicos y estudios sobre el juego en el aula de ELE) con ejemplos de actividades
ludicas. Esta variedad de fuentes ha supuesto la dificultad de encontrar una plantilla de
recogida de datos que sistematice la informacion encontrada. No obstante, esta
sistematizacion ha permitido la sintesis de las actividades ludicas mas interesantes para

ninos y nifias de Educacion Primaria.
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Asimismo, hubiera sido interesante poder aplicar estas actividades ludicas seleccionadas
como buenas practicas en un aula de ELE para poder comprobar la eficacia del juego en
el aprendizaje de la gramatica. Sin embargo, debido a la situacion que el Covid-19 ha

originado, las escuelas, los centros e instituciones permanecen cerrados al alumnado.

A la hora de desarrollar el TFM hemos encontrado dificultades en la representatividad de
la muestra, al realizar un cuestionario a 86 profesores y profesoras de lenguas extranjeras,
no se obtiene una muestra representativa por lo que no se puede extrapolar a la poblacién

docente en general.

Con respecto al envio de los cuestionarios a los profesores y profesoras de lenguas
extranjeras, es preciso destacar que, si bien la investigacion se ha llevado a cabo sin
remarcadas incidencias, ha sido dificil conseguir el contacto con algunos de ellos y ellas
y, de esta forma, obtener sus respuestas. Sin embargo, aunque se ha requerido tiempo,
todos y todas los informantes han mostrado eficacia y dedicacion en sus respuestas. Por

tanto, podemos decir que la realizacion de los cuestionarios ha sido satisfactoria.

4. ANALISIS DE LOS DATOS OBTENIDOS

En este capitulo analizamos y comparamos los resultados obtenidos a partir del andlisis
de los juegos de los diversos manuales y materiales didacticos, asi como los resultados

del cuestionario dirigido a profesores y profesoras de lenguas extranjeras.

4.1. RESULTADOS OBTENIDOS DE LOS JUEGOS ANALIZADOS

4.1.1. Analisis cuantitativo

Exponemos, a continuacion, los datos obtenidos a partir de la recopilacion de actividades

ladicas para trabajar la gramédtica en el aula de ELE™.

14 Se presentan varias opciones para un mismo juego (€j. un mismo juego puede trabajar varios contenidos
gramaticales, varias destrezas, etc.). Por ello, el porcentaje total de respuestas supera el 100%. Lo mismo
ocurre con el cuestionario a profesores y profesoras para las preguntas que contienen respuestas que no son
excluyentes. Asimismo, para el sexo, la edad y el nivel educativo hemos obtenido los datos dentro del total
de cada grupo. Por ejemplo, calculamos la cantidad de informantes menores de 30 afios que utilizan el juego
dentro del total de menores de 30 afios.
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En primer lugar, realizamos el analisis cuantitativo y cualitativo de los datos generales
recogidos en la base de datos obtenida del vaciado de los manuales que hemos
seleccionado; después, realizamos un andlisis cualitativo de cada manual y material
diddactico y, finalmente, analizamos, también de forma cualitativa, la idoneidad de los

juegos de acuerdo a las caracteristicas de la etapa a la que nos dirigimos.

Tabla 4. Distribucion de los juegos en nuestra base de datos, en frecuencias absolutas.

Juegos de Juegos Juegos de Juegos Juegos Tot
Manual Nivel dramatiza de invencion y de motores al
cion enigmas | construccion mesa
Lolay Leo 1 Al.l 0 2 4 3 2 11
Lolay Leo 3 A2.1 3 0 8 7 4 22
La Pandilla 1 Al 0 6 3 3 3 15
La Pandilla 2 A2 ) 3 1 2 0 8
Los Trotamundos Al
0 3 1 1 2 7
1
Los Trotamundos A2+
1 0 3 0 0 4
3
Uno, dos,/tres... Al | 4 1 ) 3
[ya: 0
Orientaciones Todos
para la ensefianza los 1 6 5 0 16
de ELE... niveles 4
Todos
Las actividades los
ludicas en clase niveles 1 0 1 3 2 7
de ELE

En total hemos recopilado 77 juegos donde se trabaja la gramatica de una manera ludica
y divertida. Como podemos observar en la Tabla 4 el manual de Lola y Leo 3 es el que
mas juegos gramaticales trabaja. La Pandilla 1 también trabaja muchos juegos, pero, a
medida que sube el nivel, nos encontramos con menos actividades ludicas. Los
Trotamundos 1y 3 trabajan pocos juegos, aunque incluyen en sus actividades elementos
ludicos. No obstante, en el nivel 3 de este manual, las actividades son mas formales y
“serias”. El libro Orientaciones para la ensenianza de ELE de Pizarro y Silva (2007)
contiene mas de 100 actividades y, sin embargo, solo hemos obtenido 16 juegos donde se
trabaje la gramatica, ya que se centran en el aprendizaje del Iéxico. Lo mismo ocurre con
el libro Las actividades ludicas en clase de ELE de Tornero (2009). Mas adelante,

comentaré¢ el peso de la tipologia de juegos (Grafico 4).
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Grafico 1. Contenidos gramaticales trabajados mediante juegos en los manuales, en porcentajes.

Construcciones oracionales 31%
Tiempos verbales de indicativo 23%
Usos de Ser y Estar 14%
Imperativo 12%
Verbos y pronombres reflexivos 10%
Preposiciones 10%
Interrogativos y/o exclamativos 9%
Articulos definidos o indefinidos 9%
Adverbios y locuciones adverbiales 9%
Clases de adjetivos 9%
Verbos de emocion psiquica o fisica 8%
Género o nimero en adjetivos o nombres 6%
Sustantivos 6%
Pronombres de Objeto Indirecto 6%
Formas no personales del verbo 5%
Tiempos verbales de subjuntivo 5%
Pronombres personales 5%
Perifrasis verbales 4%
Pronombres demostrativos 3%
Pronombres posesivos 1%
Cuantificadores 1%
Determinantes posesivos 1%
Pronombres de Objeto Directo 1%

0% 10% 20% 30% 40%

En el Grafico 1 se presenta el contenido gramatical mas trabajado en los juegos. Como
podemos observar, las construcciones oracionales es el contenido gramatical que mas se
repite en los juegos, aparece en un 31% de los juegos. Especialmente, se trabaja la
construccion de oraciones interrogativas directas y enunciativas. Esto es debido a que en
los juegos se potencia la comunicacion e interaccion. A su vez, el segundo contenido
gramatical més trabajado es el tiempo verbal del indicativo (23%), especialmente, el
presente con los verbos regulares e irregulares mas frecuentes, y el indefinido ya que nos
encontramos ante manuales que estan dirigidos a niveles elementales. El tercer contenido
gramatical mas utilizado en los juegos es el uso de ser y estar (14%). Concretamente, los
juegos desarrollan el uso de ser para las identificaciones, para las descripciones y
caracteristicas inherentes a una persona, y el uso de estar, para localizar y ubicar objetos
y lugares y hablar del estado fisico. Ademas, se trabaja el contraste ser/llevar/tener en las

descripciones.

Los contenidos gramaticales con valor 0 no se incluyen en el grafico. Este es el caso de

los conectores, los pronombres reciprocos y relativos. No obstante, aunque estos
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contenidos no se trabajen en los juegos, se introducen en otras actividades de indole mas

tradicional en los manuales analizados.

Grafico 2. Contenidos gramaticales agrupados, en porcentajes

Sustantivos y pronombres 12%
Determinantes 14%
Adjetivos 5%
Verbos 47%
Preposiciones y conjunciones 22%
0% 10% 20% 30% 40% 50%

En el Gréfico 2 realizamos un compendio de los contenidos gramaticales para favorecer
su analisis. Podemos ver que los juegos trabajan en mayor parte los verbos (47%) y se
desarrollan, en menor medida, los referidos a las clases de adjetivos (5%). Esto puede
ser debido a que los juegos en los que se emplean contenidos relacionados con los verbos
permiten mayor interaccidn, comunicacion, movimiento y accion. También, observamos
que, dentro de los verbos, domina el indicativo. Esto es normal puesto que los manuales
que hemos utilizado estdn indicados para alumnos y alumnas de niveles elementales

donde generalmente se empieza con el indicativo.

Tabla 5. Distribucion de los contenidos por niveles, en frecuencias absolutas.

Al A2 B1 B2 C1 C2 Total'®
Preposiciones
y 15 20 6 6 6 6 59
conjunciones
Determinantes 17 5 1 1 1 1 26
Adjetivos 7 1 1 1 1 1 12
Sustantivos y 12 9 1 1 1 1 25
pronombres
Verbos 31 43 14 12 10 10 120

15 Total de veces que aparecen los distintos contenidos gramaticales en los juegos
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En la Tabla 5 exponemos la relacion entre los contenidos gramaticales y los niveles. Cabe
destacar que los niveles intermedios y superiores se desarrollan en los dos materiales
didacticos analizados (Pizarro y Silva, 2007 y Tornero, 2009) y no en los manuales.
Observamos que el nivel A1 es el nivel donde mas contenidos gramaticales se ensefian a
partir de los juegos, concretamente se trabajan en mayor medida los verbos. Sin embargo,
si comparamos el nivel Al y A2, vemos que en el nivel A2, ademas de los verbos, también
se trabajan en mayor medida las preposiciones y conjunciones. En el nivel Al se trabajan
mas contenidos relacionados con el sustantivo y los pronombres que en el nivel A2, pues
son necesarios para empezar a realizar las construcciones oracionales en indicativo

(tiempo verbal mas empleado en los juegos).

Grafico 3. Destrezas lingiiisticas trabajadas mediante juegos en los manuales, en porcentajes.

Expresién oral 71%
Expresion escrita 22%
Comprension lectora 21%
Comprensién auditiva 44%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

En el Grafico 3 aparece el peso del desarrollo de las destrezas lingiiisticas dentro de los
77 juegos. Al igual que en el Grafico 1 se han calculado teniendo en cuenta la totalidad
de juegos porque se pueden incluir varias destrezas al mismo tiempo en un juego. Asi, se
constata que la expresion oral aparece en un 71% de los juegos. Seguidamente, la destreza
lingiiistica mas repetida en los juegos (44%) es la comprension auditiva. Por tanto, la
mayor parte de los juegos permiten hablar a los jugadores y jugadoras primando las
estructuras descriptivas y el conocimiento del 1éxico. En concreto, la expresion oral se
utiliza, principalmente, en los juegos para hacer preguntas, describir objetos, dar
informacion e instrucciones. No obstante, todos los manuales y materiales didacticos
incorporan en los juegos las diferentes destrezas lingiiisticas, aunque predominen las dos
destrezas orales porque en los niveles mas elementales y, concretamente, con nifios y

nifias pequefios y pequefias, se prioriza la ensefianza de la lengua hablada.
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Tabla 6. Distribucion de las destrezas en los juegos por niveles, en frecuencias absolutas.

Al A2 B1 B2 C1 C2 Total'®

Expresion oral 33 31 8 6 6 6 90

Comprensién 25 19 5 4 4 4 61
auditiva

Expresion 7 12 7 5 5 5 41
Escrita

Comprension 5 13 4 2 1 1 26
lectora

En la Tabla 6 aparecen las destrezas que se desarrollan en los distintos niveles.
Observamos que las destrezas dependen del nivel que se trabaje. Aunque hemos utilizado,
en su mayor parte, manuales destinados a niveles elementales y no podemos dar datos
precisos sobre los niveles intermedios y avanzados, se puede apreciar que en los niveles
basicos (A1-A2) se desarrollan juegos que emplean las destrezas orales y hay un descenso
de juegos, en este nivel, que trabajan las destrezas escritas. Asimismo, vemos que en el

nivel A2 aumenta el uso de las destrezas escritas en comparacion con el nivel Al.

Grafico 4. Tipologia de juegos utilizados en los manuales para trabajar la gramatica, en porcentajes.

Juegos motores

Juegos de mesa

Juegos de invencidn y construccion
Juegos de enigmas

Juegos de dramatizacion.
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%

En el Grafico 4 se sefialan los tipos de juegos mas utilizados en los manuales y materiales
didécticos. Cada juego puede incluir varias categorias de juegos. Comprobamos que los
juegos de invencioén aparecen en un 38% en los juegos, seguidos por los juegos de
enigmas (34%). Entre los juegos de enigmas, encontramos actividades muy similares en
todos los manuales y materiales didacticos: en ellos, los nifos y nifias han de adivinar y
descubrir lugares, objetos o personas. Asimismo, en los manuales y materiales didacticos

analizados, la mayor parte de los juegos de invencion y construccion trabajan la

16 Total de veces que aparecen las destrezas en los juegos.
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concordancia verbal o construccion de oraciones. Por otro lado, los juegos de
dramatizaciéon son escasos (12%). No obstante, todos los manuales y materiales
didacticos incluyen algin juego de este tipo (no en todos los niveles), como ha podido
verse en la Tabla 4. Cabe destacar que todos los juegos se realizan en grupo o en parejas
y son, mayoritariamente, competitivos. Bajo nuestro punto de vista, estos juegos podrian
motivar mas a los y las estudiantes y aprender a manejar sus emociones, especialmente la

tolerancia a la frustracion y el fracaso, aspecto importante en esta etapa.

Tabla 7. Distribucion de los tipos de juegos por niveles, en frecuencias absolutas

Al A2 B1 B2 C1 C2 Total’
Juegos de 2 7 2 2 1 1 15
dramatizacion
-'uegos de 20 11 5 4 4 4 48
enigmas
Juegos de
invencion y 14 19 2 2 1 1 39
construccion
Juegos de 10 13 3 2 2 2 32
mesa
Juegos 11 10 4 4 4 4 37
motores

En la Tabla 7 aparecen los tipos de juegos que mas se trabajan en los distintos niveles.
Observamos que los juegos de enigmas y los juegos de invencién y construccion son los
que mas se trabajan en el nivel Al y A2. Los juegos de enigmas generan tension y
misterio, tal y como expone Huizinga (1972, citado en Venegas, Garcia y Venegas, 2018
y Gallardo Lopez y Gallardo Vazquez, 2018), y los juegos de invencidén y construccion
permiten emplear la funcion ludica del lenguaje, en opinion de Fernandez (2010), por lo
que resultarian muy motivadores para los nifios y ninas de estas edades. Por otro lado,
podemos observar que en el nivel A2 también son importantes los juegos de mesa; estos
contienen mas reglas a seguir, implican otras destrezas ademas de la oral y el
razonamiento 16gico. También podemos apreciar que se trabajan muy pocos juegos de
dramatizacion en el nivel Al, en relacién al nivel A2, quizas porque se exija mayor

competencia en la lengua extranjera, especialmente de la lengua hablada.

17 Total de veces que aparecen las diferentes categorias en los juegos analizados.
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Grafico 5. Funcion de los juegos utilizados en los manuales para trabajar la gramatica, en porcentajes.
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En el Grafico 5 se contempla la funcion que los juegos cumplen dentro de los manuales y
materiales didacticos. Al igual que el resto de aspectos analizados, un juego puede contener
varias opciones de respuesta. Confirmamos que los juegos son utilizados como actividad de
repaso o refuerzo gramatical en su mayoria (en el 69% de los juegos). De esta forma, los
alumnos y alumnas revisan los contenidos que ya han sido trabajados con anterioridad en
otras actividades no ludicas a través de los juegos. Seguidamente, los juegos para el
desarrollo de contenidos también tienen una notable presencia en los manuales y materiales
didacticos analizados (38%). El menor porcentaje (4%) pertenece a juegos que tienen una
funcién de introduccion de contenidos o deteccion de ideas previas, ya que gran parte de los
manuales y materiales didéacticos introducen los contenidos gramaticales a partir de
actividades mas tradicionales para, después, utilizar el juego como actividad de desarrollo o
actividad de refuerzo y repaso. Esto puede ser debido, en nuestra opinidn, a que los juegos
tienen un cardcter mas informal, fuera del aprendizaje reglado y a que, para introducir,
desarrollar o evaluar contenidos gramaticales, se utilicen otras actividades mas estructuradas

o formales.

4.1.2. Analisis cualitativo

A continuacion, realizamos un andlisis cualitativo de cada manual y material didactico

utilizado en esta investigacion:
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B)

Lola y Leo 1 (2016) y Lola y Leo 3 (2019), de Fritzler, Lara y Reis, componen dos
de los cuatro libros de este manual, que contiene numerosos juegos. De todos los
analizados, es el manual que mas juegos incluye. Aunque no hemos utilizado todos
los niveles en todos los manuales, fue dificil encontrar juegos gramaticales en cada
uno de los niveles de algunos manuales y materiales didacticos que hemos analizado.
Las actividades de Lola y Leo, en general, desarrollan la gramética de forma
divertida, amena y comprensible. Los juegos que se incorporan fomentan la
interaccion y la actividad en grupo. Se encuentran en el libro del alumno, en el
cuaderno de actividades y en el libro del profesor (Fiol, 2019), por lo que podemos
encontrarlos por todo el manual. Ademas, los dos niveles de Lola y Leo que hemos
contemplado incluyen otros juegos donde se realiza un repaso de todos los
contenidos, como el trivial o tableros para responder preguntas y juegos de léxico de
los contenidos trabajados. Los contenidos gramaticales que aparecen son muy
variados, aunque cabe destacar que sobresalen los contenidos relacionados con el
verbo, especialmente en el nivel A2.1. Por otra parte, en la mayoria de los juegos se
utiliza la expresion oral y la comprension lectora, aunque también se desarrollan el
resto de las destrezas. Asimismo, Lola y Leo incluye juegos de los cinco tipos
sefalados, especialmente, desarrollan juegos de invencion y construccidon como se
ha constatado en la Tabla 3. En cuanto a la funcion de los juegos, estos se utilizan
tanto para desarrollo de contenidos como para repaso o refuerzo. Destacamos, por
ultimo, que Lola y Leo es el manual que contiene mas juegos con la funcion de
desarrollo de contenidos y no incluye tantos de repaso.

La Pandilla 1 (2004) y La Pandilla 2 (2005), de Hortelano Ortega y Gonzélez
Hortelano, contienen muchas actividades de tipo tradicional que implican escuchar,
repetir, sefialar y apuntar en la pizarra y practicar oralmente. Engloba muchos juegos
para el desarrollo del 1éxico o vocabulario. Al final del libro del profesor se incluye
una carpeta de recursos con diferentes juegos para trabajar con los alumnos y
alumnas que se introducen durante el desarrollo del manual. Por otro lado, algunos
juegos se repiten en los dos niveles analizados, como el juego de "Amanda manda..."
o el "Bingoaccion". Con respecto a los contenidos, estos son variados, se desarrollan
tanto contenidos relacionados con el sintagma nominal como verbal. Se practican
utilizando la expresion oral y la comprension auditiva, en su mayoria. Ademas, se
incluyen juegos de los cinco tipos sefialados, aunque destacan los juegos de enigmas.

La funcién que cumplen los juegos son, particularmente, de repaso o refuerzo de
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D)

E)

contenidos, pues se introducen dentro de las actividades complementarias, aunque
también contiene un juego de introduccion.

Los Trotamundos 1 (1999) y Los Trotamundos 3 (2000), de Marin Arrese y Morales
Galvez, contienen muchos juegos gramaticales, pero la mayor parte de ellos
desarrollan el vocabulario. Ademas, el manual introduce juegos con canciones,
especialmente en el nivel 1. Este nivel contiene un apartado titulado ;4 jugar!/, donde
se recogen las actividades ludicas. El nivel 3 tiene una estructura distinta, desarrolla
pocos juegos y casi todos mantienen la misma organizacion (construccion de
didlogos). En este nivel no se incluye el apartado ;A4 jugar!, que si estd en el nivel 1.
Los juegos fomentan distintos contenidos gramaticales, especialmente los referidos
al sintagma verbal. Las destrezas que se contemplan, principalmente, son la
comprension auditiva, seguida de la expresion oral. No se desarrolla la comprension
lectora en los juegos. En cuanto a los tipos de juego, se trabajan los cinco tipos,
destacando los juegos de invencion y construccion y los juegos de enigmas. Por otra
parte, la principal funcion de los juegos es la de refuerzo o repaso junto con la de
desarrollo de contenidos.

Uno, dos, tres... jya! 1, de Palomino (2005), contiene juegos no competitivos, pues
no se incluye la posibilidad de ganar o perder (sucede lo mismo en el manual La
Pandilla), pero se siguen unas reglas y la resolucion de “problemas”. Aunque se
trabajan juegos en un apartado especifico, también se incluyen durante todo el
manual actividades mas tradicionales, pero con un toque ludico, por ejemplo, a través
de recortar y pegar, realizar crucigramas, dibujos, etc., en las cuales se desarrolla
principalmente el léxico o vocabulario. Los contenidos gramaticales que se
contemplan estan relacionados, en su mayoria, con el sintagma nominal. En cuanto
a las destrezas lingiiisticas, los juegos fomentan tanto la comprension auditiva como
la expresion oral. No se incluyen juegos de comprension lectora. En relacion a los
tipos de juego, el manual trabaja todas las categorias salvo los juegos motores. Por
ultimo, la Unica funcién que cumplen los juegos es la de refuerzo o repaso de
contenidos.

Orientaciones para la ensefianza de ELE: mas de 100 actividades para dinamizar la
clase de espariol, de Pizarro y Silva (2007), pretende romper con la estructura
tradicional y convertir las clases en un espacio agradable y divertido. En su libro, se
incluyen juegos gramaticales, especialmente, dentro de la categoria que ellos

nombran como “averiguacion, juegos de adivinar 'y en la categoria de “verbos . No
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obstante, dentro de los juegos gramaticales, la mayor parte de ellos desarrollan el
1éxico. Los contenidos que trabajan son, en su mayoria, relativos al sintagma verbal.
Los juegos fomentan las cuatro destrezas, especialmente, la expresion oral y la
comprension auditiva. Con respecto a los tipos de juego, el libro no incluye juegos
de mesa. Asimismo, se introducen juegos que implican el desarrollo y refuerzo de
los contenidos gramaticales. Destacamos que, aunque no se concreta la funcion
especifica de los juegos dentro del manual, el enunciado de este nos da la idea de
cual es el empleo del juego en el manual, ya que aparecen palabras como “practicar”,
“repasar”, “explicar”, “desarrollar”, etc. Por otra parte, Pizarro y Silva (2007) dan
algunas pautas para hacer mas dinamico cualquier tipo de actividad considerada
mas tradicional; por ejemplo, a través de pruebas, concursos, obtener puntuaciones,
etc.

Las actividades ludicas en la clase de E/LE, de Tornero (2009), incluyen pocos
juegos para trabajar la gramatica y, se centran, mayormente, en el desarrollo del
1éxico. Principalmente, en los juegos donde aparecen los contenidos gramaticales se
trabajan las estructuras lingiiisticas. Cada juego, contienen autoevaluaciones de la
actividad y coevaluaciones para la deteccion de errores, aciertos y aspectos
mejorables con respecto al contenido gramatical trabajado. Por otra parte, Tornero
desarrolla todas las destrezas lingiiisticas, aunque, sobre todo, desarrolla la expresion
oral y escrita. Asimismo, no en todas sus categorias de juego, expuestas en el Marco
Tedrico, incluyen juegos gramaticales (no se incorporan en los que ella nombra como
“juegos de humor” y “juegos de entonacion”). No obstante, Tornero desarrolla juegos
gramaticales de los cinco tipos que nosotros hemos establecido en el capitulo de
Metodologia. En cuanto a la funcion de los juegos, destaca la funcion de deteccion
del grado de aprendizaje, ya que en todos los juegos se introducen tablas de

evaluacion de las actividades.

En cuanto a la idoneidad de los juegos en relacion a las necesidades y aptitudes de los
nifios y nifias de la Etapa Primaria en la que nos hemos centrado, especialmente en nifios
y nifias de 8 a 10 afos, podemos comprobar, después del analisis, que todos los manuales
y materiales de apoyo que forman nuestro corpus respetan las caracteristicas propias de
la etapa de Primaria, especialmente los manuales desarrollan juegos que son idoneos para
la etapa de 8 a 10 afos. Los materiales didacticos de Pizarro y Silva (2007) y Tornero
(2009) incluyen juegos que pueden ser utilizados en todas las edades, aunque muchos de

ellos estan especificamente destinados a los nifios y nifias. Concretamente, en el libro de
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Pizarro y Silva se incluye una categoria, que desarrolla juegos tanto para nifios como para

adultos, titulada “Nifios grandes y pequefos”.

Los juegos de los manuales y materiales didacticos analizados, son juegos que permiten
la resolucidn de problemas para nifios y nifias de 8 a 10 afios, principalmente, a través del
uso del lenguaje oral. Ademas, estimulan su pensamiento abstracto, aspecto muy
importante en esta etapa y la comprension del entorno que les rodea. Los juegos motores,
principalmente, permiten el desarrollo de las nociones espaciales, aspecto que se esta

desarrollando en esta etapa de forma significativa.

Los juegos siguen unas reglas, pocas y claras, propicias para la etapa a la que nos
dirigimos. Aunque los juegos son competitivos, estos se desarrollan en grupo y permiten
la aceptacion, el desarrollo de conductas de ayuda, la solidaridad, la confianza en si
mismos y la mejora de la tolerancia a la frustracion y fracaso. En algunos manuales no se
incorpora el elemento ganar o perder, por lo que se disipa esa rivalidad entre ellos. No

obstante, no se introducen juegos cooperativos donde todos ganen o todos pierdan.

4.2.RESULTADOS OBTENIDOS DE LA ENCUESTA A PROFESORES Y
PROFESORAS DE LENGUAS EXTRANJERAS.

Interpretamos y analizamos, en este apartado, los datos obtenidos a partir de la encuesta
recogida entre profesores y profesoras de lenguas extranjeras sobre el uso del juego para
el aprendizaje de la gramatica en el aula y el papel de este en la enseflanza de lenguas

extranjeras.

Analizamos los distintos aspectos relacionados con los juegos: las actividades que los y
las informantes consideran mas adecuadas para el desarrollo de la gramadtica, la utilizacion
o no utilizacién del juego, la vision de los y las informantes sobre la eficacia del juego
frente a una metodologia tradicional, los tipos de juegos que mas utilizan los profesores
y profesoras y los puntos fuertes y limitaciones que encuentran en el uso del juego para
la ensefianza y aprendizaje de la gramatica. Algunos de los graficos no suman el 100%
porque estan calculados a partir de preguntas que permiten mas de una respuesta, por lo
que algunos y algunas informantes seleccionaron varias opciones. Asimismo, los
diferentes rasgos sociales (sexo, edad y nivel educativo) se han calculado internamente,

dentro de cada grupo (dentro de cada sexo, grupos de edad y nivel educativo). Por
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ejemplo, teniendo en cuenta el sexo se ha calculado cuantas mujeres utilizan el juego

(dentro del total de mujeres) y cuantos hombres lo utilizan (dentro del total de hombres).

Grafico 6. Actividades adecuadas para aprender gramatica segun los y las informantes, en porcentajes.
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En el Grafico 6 aparecen los porcentajes de las actividades més adecuadas seglin nuestros
y nuestras informantes para aprender gramatica y constatamos que el 34% de los y las
informantes considera que los juegos son la actividad mas adecuada para aprender
gramatica, seguida de las actividades a partir de videos, audios y lectura de textos (33%
de los informantes). Por otra parte, comprobamos que el menor porcentaje pertenece a las
actividades de rellenar huecos, completar textos o marcar la opcion correcta (10%). El
porcentaje mas pequeiio de los y las informantes (8%) piensa que una combinacion de las
anteriores seria lo més adecuado para aprender gramatica. En nuestra opinion, los y las
informantes podrian haber elegido estas dos actividades como mas adecuadas (juegos y
actividades a partir de videos, audios y lectura de textos) porque son, de entre las
opciones, las que contemplan todas las destrezas lingiiisticas, favorecen trabajar de forma
interdisciplinar los contenidos gramaticales y relacionar la lengua meta con la realidad y

el entorno de los nifios y nifas, tal y como destacan Alcedo y Chacon (2010).

A continuacion, mostramos dos graficos donde se expone la relacion entre la eleccion del
juego como actividad mas adecuada y el sexo, asi como la edad de los y las informantes

y el nivel educativo en el que imparten clase.
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Gréfico 7. Juego como actividad mas adecuada segun el sexo, en porcentajes!'®.
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En el Gréafico 7, si calculamos dentro de cada grupo, observamos que una tercera parte de
las mujeres encuestadas (36% de 71 mujeres en total) ha optado por el juego como
actividad mas adecuada. En cambio, solo un 25% de 8 hombres ha elegido el juego como
opcion mas adecuada, por tanto, una cuarta parte de los mismos. También vemos como
un 38% de los hombres ha elegido los videos, audios y lectura de textos, mayor porcentaje

que el referido a los juegos (25%).

Grafico 8. Juego como actividad mas adecuada seglin la edad, en porcentajes.
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Destacamos el Grafico 8 porque muestra una relacion significativa entre la edad y la eleccion
del juego como actividad mas adecuada para el desarrollo de la gramadtica. Los y las
informantes que consideran el juego como la opcidon mas adecuada para trabajar la gramatica
se encuentran, en mayor medida, en la segunda y tercera franjas de edad (40% y 35%,
respectivamente) quizas porque se encuentran en plena expansion de su trabajo, conociendo
nuevos métodos, etc. Sin embargo, observamos que, del total de los y las informantes de 50

a 59 afios, tan solo un 14% ha elegido el juego como actividad mas adecuada. La mayor

18 No se incluye a los y las informantes que no especificaron su sexo, pues no es determinante a la hora de
analizar los datos.
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parte de los y las informantes de menos de 30 afios ha contestado que es importante para

ellos combinar distintas actividades, ademas del juego.

Grafico 9. Juego como actividad mas adecuada segtn el nivel educativo, en porcentajes.
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En el Grafico 9 destacamos que, dentro de cada grupo de edad, los y las informantes que
consideran el juego como la opcion mas adecuada para trabajar la graméatica imparten
clase en Educacion Primaria (44% de 36 maestros y maestras de Educacion Primaria),
seguida por los y las informantes de Educacion Infantil (36% dentro de 11 profesores y
profesoras de Educacion Infantil). Por otra parte, los y las informantes que desarrollan su
trabajo en la Educacion Superior o con adultos son los que muestran el menor acuerdo
con la idea del juego como la actividad idonea para trabajar la gramatica en el aula. Esto
puede deberse a que, a medida que el alumnado crece, el juego es considerado menos

eficaz frente a actividades mas serias y formales.

Grafico 10. Utilizacion del juego en la ensefianza de la gramatica por parte de los y las informantes, en

porcentajes.

6%
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En el Grafico 10 se muestra la utilizacién o no del juego para la ensefianza-aprendizaje
de la gramatica por parte de los y las informantes y podemos observar que gran parte de

ellos (94%) utiliza actualmente o ha utilizado, en algin momento, el juego para la
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ensefianza de la gramatica. Tan solo un pequefio porcentaje de los y las informantes (6%)

no emplea o ha empleado nunca juegos para la ensefianza de contenidos gramaticales.

A continuacion, mostramos la relacion entre la utilizacion del juego y el sexo, la edad y

el nivel educativo en el que imparten clase.

Grafico 11. Relacion entre el sexo y la utilizacion del juego, en porcentajes.
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En el Grafico 11 se muestra que un gran porcentaje de hombres y mujeres utilizan o han

utilizado el juego en el aula, siendo las mujeres el grupo que mas emplea o ha empleado

los juegos.
Grafico 12. Relacion entre la edad y la utilizacion del juego, en porcentajes.
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En el Grafico 12 comprobamos, dentro de cada grupo de edad, que todos y todas las
informantes encuestados y encuestadas de menos de 30 afos utilizan o han utilizado juegos
(100%). Por otro lado, aunque son pocos los profesores y profesoras que han contestado que
no usan o no han usado juegos en el aula para la ensefianza de contenidos gramaticales, se
concentran mayoritariamente en el grupo de mas de 60 afios (2 de 3 informantes de mas de
60 anos). Mas adelante veremos las limitaciones que podrian incidir en la no utilizacion del

juego.
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Grafico 13. Relacion entre el nivel educativo y el uso del juego, en porcentajes.
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En el Grafico 13 se muestra una significativa relacion entre el nivel educativo y la
utilizacion del juego y comprobamos que los y las informantes de la etapa de Educacion
Secundaria Obligatoria son los que mas utilizan o han utilizado juegos para el aprendizaje
de la gramatica. Sin embargo, la etapa en la que ensefan los y las informantes con menor
porcentaje en la utilizacion de juegos es la etapa de Educacion Infantil (91%), junto con
la de Primaria (92%) quizas porque el juego reglado al que aludimos en nuestra
investigacion presenta limitaciones en su uso y en estas etapas el juego es mas espontaneo

y natural.

En el Grafico 9, hemos podido observar que los y las informantes que imparten clase en
el nivel educativo de Educacion Primaria e Infantil consideran el juego como actividad
idonea en mayor porcentaje ya que el juego es esencial en esta etapa. Sin embargo, en el
Grafico 13 son estos mismos informantes los que manifiestan menor porcentaje de uso de
juegos para el aprendizaje de la gramatica. La consideracion del juego como actividad
idonea frente a otras de tipo mas tradicional, no implica la utilizacion del juego en sus
clases, ya sea por falta de recursos, formacidon, etc. Mas adelante veremos qué
limitaciones encuentran estos grupos a la hora de desarrollar contenidos gramaticales a

través de los juegos.
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Grafico 14. Tipos de juegos utilizados por los y las informantes, en porcentajes.
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En el Grafico 14 se muestran los tipos de juegos que los y las informantes declaran utilizar
o haber utilizado en sus clases. Recordamos que no suman el 100% puesto se incluyen
varias opciones de respuesta. De este modo, podemos comprobar que los tipos de juegos
mas utilizados son los juegos de mesa como el trivial, domind, etc. (un 72% de los y las
informantes lo utiliza). Los juegos menos utilizados son los juegos tradicionales tipicos
de una cultura (utilizados por un 25% de la muestra). Gran parte de los y las informantes
(95%) ha elegido varias de las opciones, por lo que trabajan varios tipos de juegos. Por

otra parte, en la categoria “otros” se incluyen los siguientes juegos:

- Kahoot
- Juegos online
- Juegos de competencias

- Juegos de memoria y razonamiento.

La eleccion de los juegos de mesa como opcion mas utilizada, a nuestro parecer, se debe
a que estos juegos implican variabilidad ofrecida por el azar, por ejemplo, de los dados.
También se incluyen fichas, tableros, avatares, etc. Esto lo hace muy atractivo para los
alumnos y alumnas. Ademas, los juegos de mesa permiten, en su mayoria, aumentar la
complejidad de los mismos y la repeticion. Por otra parte, algunos de los y las informantes
ensefan gramatica a partir de juegos digitales, pues desempefian un papel muy importante

en la actualidad para la motivacion e incentivo del aprendizaje de los y las estudiantes.
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Grafico 15. Funcion que cumplen los juegos segun los y las informantes, en porcentajes.
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En el Grafico 15 se muestran las funciones o usos que los y las informantes darian al
juego para la ensefianza y aprendizaje de contenidos gramaticales dentro del proceso
educativo. Podemos observar que los y las informantes utilizan el juego,
mayoritariamente, para el refuerzo o repaso de contenidos gramaticales (el 83% de los
informantes). En menor medida un 35%, lo emplea como un pasatiempo fuera de la
programacioén o como actividad aislada. Destacamos ademas que el 81% de los y las
informantes ha elegido varias opciones como respuesta, por lo tanto, ven la versatilidad

que tiene el juego en el aula.

Grafico 16. Consideracion de la metodologia ludica como mas eficaz frente a una metodologia mas

tradicional, en porcentajes.
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En la Grafico 16 se muestra la consideracion de los y las informantes sobre la eficacia del

juego frente a una metodologia tradicional para el aprendizaje de la gramatica. Podemos
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comprobar que la mayor parte de los y las informantes (69%) piensa que una metodologia
ludica es més eficaz que una metodologia tradicional para el aprendizaje de la gramatica.
Mientras que el 11% no lo considera asi. Los y las informantes que no utilizan o no han
utilizado el juego (Grafico 10) han contestado que no les parece mas eficiente una
metodologia ludica o no estan seguros (el 80% de los y las informantes que contestaron
que no utilizan o no han utilizado el juego). Otros, por el contrario, que utilizan o han
utilizado juegos, no les parece que el método ludico sea mejor (el 7% de los y las
informantes que contestd que utiliza o ha utilizado juegos) quizds porque encontraron
dificultades o problemas en su uso. Este aspecto lo analizaremos mas adelante. Por otra
parte, el 20% de los y las informantes considera que la eficacia de una metodologia lidica

depende de la edad o que seria conveniente combinar ambas metodologias.

A continuacion, se muestra la relacion entre la consideracion del juego como una
metodologia mas eficaz frente a la tradicional y el sexo, la edad, asi como la relacion de
este aspecto con el nivel educativo en el que imparten clase los y las informantes

encuestados y encuestadas.

Grafico 17. Relacion entre el sexo de los y las informantes y la consideracion de la eficacia de una

metodologia Iudica juego frente a una metodologia tradicional, en porcentajes.
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En el Grafico 17 calculamos dentro de cada sexo y comprobamos que més de la mitad
de los hombres y las mujeres (75% y 65%, respectivamente) considera la metodologia

ludica més eficaz que la tradicional.

Grafico 18. Relacion entre la edad de los y las informantes y la consideracion de la eficacia de una

metodologia ludica juego frente a una metodologia tradicional, en porcentajes.
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En el Grafico 18 podemos observar que el grupo de edad que considera mas adecuado el uso
de una metodologia ludica frente a una tradicional se encuentra entre los 40 y 49 afios (el
34% de los informantes de 40 a 49 afios). El grupo de edad con menor porcentaje es el de
mas de 60 afios (solo el 2% de més de 60 afios considera eficaz una metodologia ludica). Por
otra parte, el 16% de los grupos menos de 30 afios considera una metodologia lidica mas
eficaz que una metodologia tradicional a la hora de trabajar la gramética. Esto puede ser
debido a que, aunque el 100% de los informantes de menos de 30 afios utiliza o ha utilizado
alguna vez el juego, les resulte mas eficaz otra metodologia mas tradicional o la combinacion
de ambas, especialmente para el aprendizaje de la gramatica, porque se sienten mas seguros
con lo que ya conocen y todavia no han empezado a experimentar (como hemos dicho en el
Grafico 8, esta franja de edad consideraba la combinacion de varios tipos de actividades

como mas adecuado para aprender gramatica).

Grafico 19. Relacion entre nivel educativo impartido por los y las informantes y la consideracion de la

eficacia de una metodologia ltdica juego frente a una metodologia tradicional, en porcentajes.
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En el Grafico 19 destacamos los porcentajes dentro de cada grupo de edad y podemos
observar que el 94% de los y las informantes y las informantes de Educacion Primaria

consideran mas adecuado el uso de una metodologia ludica frente a una tradicional para la
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ensefanza de la gramatica. Los y las informantes del nivel educativo con menor porcentaje
son los de la etapa de Educacion Secundaria (el 81% de los informantes de Secundaria). En
el Grafico 13 los y las informantes que son docentes en Educacion Secundaria son el grupo
con mayor porcentaje en la utilizacion de juegos; sin embargo, aqui observamos que no lo
consideran mas eficaz que una metodologia mas tradicional, quizas porque encuentren
limitaciones a la hora de usarlo o consideren que puede combinarse con otra metodologia

mas tradicional.

Grafico 20. Puntos fuertes del uso del juego en el aprendizaje de la gramatica, en porcentajes.
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En el Grafico 20 se observan los tres puntos fuertes que los y las informantes consideran
que tiene el aprendizaje de la gramatica a través del juego. Los porcentajes estan
calculados a partir del total de la muestra (86 informantes). Los y las informantes debian

elegir tres opciones.

Comprobamos que el 83% de los y las informantes encuentran que la principal ventaja
del juego es el aumento de la motivacion del alumnado a la hora de aprender contenidos
gramaticales. En segundo lugar, con un 55%, los y las informantes consideran que el
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juego fomenta la comunicacion y la interaccion de los participantes. En tercer lugar, con
un 50%, los y las informantes destacan que permite el alumnado se divierta mientras
aprende y favorece que pruebe e investigue por si mismo las reglas gramaticales. Estas
tres opciones mas votadas coinciden con las principales ventajas del juego que los autores

destacan para el aprendizaje de ELE y que hemos comentado en el Marco teorico.

Grafico 21. Limitaciones del juego en la ensefianza y aprendizaje de la gramatica, en porcentajes.
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En el Gréfico 21 se muestran las limitaciones que los y las informantes consideran que el
juego tiene en la ensefianza y aprendizaje de la graméatica y constatamos que un 42% de
los y las informantes piensa que existen miedos y resistencias al cambio en la utilizacion
de juegos y le sigue de cerca (36%) la falta de formacion del profesorado. Por otra parte,

un 22% de la muestra encuentra, entre otras limitaciones:

- La falta de tiempo.

- Ladificultad para encontrar juegos y realizarlos.

- La falta de control, especialmente con nifios y nifias.

- Lapérdida del objetivo lingiiistico.

- La falta de comunicacion durante el juego, especialmente con alumnos y alumnas

que se encuentran en un nivel inicial en el aprendizaje de la lengua extranjera.
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Grafico 22. Limitaciones que encuentran los y las informantes que no utilizan o no han utilizado juegos

para el aprendizaje de la gramdtica, en porcentajes.
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En el Grafico 22 mostramos las limitaciones que encuentran los y las informantes que no
utilizan o han utilizado juegos (Grafico 10). Algunos de ellos y ellas seleccionaron varias
limitaciones. Comprobamos, asi, que la mayor parte de los encuestados y encuestadas
piensa que no existe suficiente formacion (57%), algo que también habian indicado, pero
con menor peso, los y las informantes que si han manifestado utilizar o haber utilizado
juegos. Por su parte, el 29% de estos y estas informantes piensa que resulta dificil
encontrar juegos y adaptarlos a los contenidos lingiiisticos, y otro porcentaje (14%) piensa

que existen miedos y resistencia al cambio de metodologia.

A continuacion, mostramos diferentes graficos en los que destacamos las limitaciones
que encuentran los informantes y las informantes que contestaron que no utilizan o no
han utilizado juegos (Grafico 10) y las limitaciones que encuentran los y las informantes
que contestaron que no consideran que el juego sea mas eficaz que una metodologia

tradicional (Grafico 16).
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Grafico 23. Limitaciones que encuentran los y las informantes que una metodologia ludica no es mas

eficaz que una tradicional, en porcentajes.
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En el Grafico 23 se muestran las limitaciones de los y las informantes que contestaron
que no consideran que una metodologia ludica sea mas eficaz que una tradicional (Gréfico
16).. Comprobamos que una de las limitaciones principales que encuentran a la hora de
utilizar juegos en la ensefianza y aprendizaje de la gramatica es la dificultad de conjugar
juegos y contenidos gramaticales (el 44% de la muestra). Estos y estas informantes, quizas
tengan mayor experiencia y mayor acceso a actividades donde se trabajen contenidos
gramaticales de forma mas estructurada y tradicional. Otro factor importante que un 50%
de los y las informantes encuentran es el miedo y resistencia al cambio de metodologia.
Esto puede darse porque la metodologia tradicional les funcione y sientan miedo a que
esto no ocurra con una metodologia mas ludica o se sientan comodos utilizando esta. Por
otra parte, un 11% considera que no existe suficiente formacion en metodologias ludicas
y que estas no tienen efecto duradero en el aprendizaje, ya que podria perderse el objetivo
lingtiistico, frente a una metodologia tradicional en la cual se produce un asentamiento

del aprendizaje

Por tanto, podemos ver que quienes utilizan o no utilizan juegos coinciden en que no
existe suficiente formacion, aunque quienes han contestado que no usan juegos
consideran esta opcidon como principal limitacion a la hora de utilizar los juegos. También
coinciden en la dificultad que encuentran a la hora de conjugar actividades ludicas con
contenidos gramaticales y los miedos y resistencias que pueden existir con respecto al
cambio. Por otra parte, quienes han empleado juegos en el aula consideran, ademas, que
no tienen un efecto duradero en el aprendizaje, algo que, quizas, no han podido comprobar

quienes no recurren o han recurrido al juego, pues no contemplan esta opcion. Por otra
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parte, encontramos que tanto quienes consideran que una metodologia ludica es mas
eficaz que una tradicional y quienes no lo consideran mas eficaz, coinciden en todos los
aspectos, especialmente en la dificultad de conjugar actividades ludicas con contenidos
gramaticales, ya que consideran, quizas, que es mas facil disefiar o encontrar actividades
donde se trabajen contenidos gramaticales de una forma mas tradicional que disefar o

encontrar juegos que conjuguen con todos los contenidos que contempla el curriculo.

5. BUENAS PRACTICAS PARA LA ENSENANZA DE LA GRAMATICA A
TRAVES DEL JUEGO.

A continuacion, establecemos unas orientaciones con una serie de buenas practicas sobre
el uso del juego para la ensefianza de la gramatica basadas en los manuales y materiales
didécticos analizados y atendiendo a lo sefialado en el Marco tedrico y a las opiniones del
profesorado. Todo ello responde a nuestro objetivo especifico 2.2 y contesta, en parte, a
la pregunta 2 de nuestra investigacion: ;Como podemos enseniar gramatica a traves del

Jjuego?

1. Definir un objetivo claro en los juegos. Los juegos que aparecen en los manuales
y materiales didacticos analizados concretan los contenidos gramaticales y
aptitudes que se pretenden conseguir a través del juego. Es importante, por tanto,
definir los objetivos antes de disefiar el juego para que no se diluya el propdsito
del mismo.

2. Planificar el uso del juego: Los juegos analizados estan presentes a lo largo de
todo el disefio curricular y forman parte de una metodologia que ha sido
planificada con anterioridad. El profesor o profesora debe elegir escenarios donde
el error sea considerado como algo positivo, donde los nifios y nifias actiien con
seguridad y confianza y donde la creatividad pueda aumentar. El profesor o
profesora debe tener una actitud ludica y sentido del humor, dar ideas y aprender
con los alumnos y alumnas. Los juegos deben planificarse con el tiempo suficiente
para desarrollar la imaginacidn, sin prisas y sin pausas. Ademads, aunque los
juegos se repitan (la repeticion es muy importante para los nifios y nifias porque
genera placer y confianza), es importante utilizar diferentes juegos atendiendo a
diversos tipos, numero de jugadores, contenido gramatical trabajado, etc. para
hacer del aprendizaje de la gramatica un momento divertido y placentero para el

alumnado.
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3. Adaptar los juegos a las caracteristicas y necesidades. El juego es un aspecto
esencial en la vida de los niflos y nifias, es muy importante para ellos y ellas,
especialmente para fomentar su motivacion y aprender, en nuestro caso
contenidos gramaticales, mientras se divierten. Por ello, debemos utilizar juegos
adaptados al aprendizaje, pues los nifios y nifias aprenden lo que realmente les
motiva. En los manuales y materiales didacticos analizados en este TFM se
pueden encontrar diversos juegos dirigidos a nifios y nifias de 8 a 10 afios, aunque
se pueden utilizar para otras edades realizando las adaptaciones necesarias en
funcién de sus necesidades e intereses.

4. Incluir juegos para todos los tipos de contenidos gramaticales en cada
unidad. Hemos visto que los juegos permiten utilizar los contenidos gramaticales
para interaccionar y comunicar en la lengua extranjera a la vez que se estd
probando y descubriendo las reglas propias del contenido gramatical. Esto permite
el desarrollo de la competencia gramatical y la posibilidad de hacer cosas con ella.
Los juegos analizados en los manuales y materiales didacticos desarrollan
principalmente contenidos gramaticales relacionados con las construcciones
oracionales y los verbos (principalmente el indicativo). No obstante, también se
incluyen juegos en los cuales se trabajan otros contenidos gramaticales,
principalmente para los niveles elementales. Por tanto, podemos emplear juegos
en cada tema o unidad que desarrollen distintos fendmenos gramaticales.

5. Transformar las actividades ludicas o combinarlas con actividades
tradicionales. En Tornero (2009) hemos visto como una actividad tradicional
puede convertirse en una actividad completamente ludica. Por tanto, podemos
transformar actividades tradicionales en propuestas ludicas. Es importante,
comenzar con propuestas sencillas, inspirarse en juegos tradicionales ya
conocidos por los alumnos y alumnas (ej. Trivial, oca, etc.) y adaptarlos al
contenido gramatical que se quiere trabajar. Por otro lado, en los manuales se
incluyen, en mayor parte, actividades mas formales en las que se emplean distintos
elementos ludicos. Por tanto, aunque ensefiemos contenidos gramaticales con
actividades de tipo tradicional, podemos emplear elementos relacionados con los
juegos (retos, competiciones, concursos, logros, niveles, etc.) con actividades mas
serias y formales que harian de la actividad una experiencia mas divertida y

amena.
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6. Utilizar cualquier momento del proceso de ensefianza y aprendizaje para
jugar. Los juegos analizados tienen la funcion principal de refuerzo y repaso. Esto
permite obtener una mayor comprension del fendmeno gramatical y un
afianzamiento del aprendizaje. No obstante, podemos incluir juegos no solo para
el repaso de lo aprendido, sino también para introducir conceptos, desarrollar
contenidos y evaluarlos. En los manuales y materiales didacticos podemos ver
ejemplos de juegos que cumplen distintas funciones (introduccion, desarrollo,
refuerzo, etc.).

7. Desarrollar juegos grupales. Los juegos analizados son grupales y no
necesariamente competitivos. Por tanto, podemos incluir juegos cooperativos
donde se desarrolle una competicion motivante, pero sana, para conseguir un fin
comun. Los grupos pueden colaborar, ayudarse unos a otros, resolver problemas
conjuntamente, etc. Los juegos grupales son la situacién idonea para el desarrollo
de la destreza de interaccion oral, que implica la alternancia de las destrezas de
comprension auditiva y expresion oral en la misma persona, y su adecuacion al
contexto comunicativo. Ademas, favorecen el desarrollo de las tres dimensiones
descritas por el PCIC (Instituto Cervantes, 2006):

a. Los nifios y nifias se convierten en agentes sociales: El juego debe
permitir las transacciones, las interacciones sociales y la utilizacion de
textos orales y escritos relacionados con sus gustos, intereses siendo tanto
receptores como productores de estos.

b. Los nifios y nifias se desenvuelven como hablantes interculturales: Los
nifos y nifias deben identificar, a través del juego, distintos aspectos de la
cultura y los comportamientos sociales de la comunidad de la lengua
extranjera. Los nifios y nifias, asi, toman conciencia de la diversidad
cultural y controlan sus actitudes y factores afectivos.

c. Los nifios y nifias se convierten en aprendientes autonomos y
autonomas: Los juegos deben permitir organizar el propio proceso de
aprendizaje, tomar decisiones, deben permitir que los nifios y nifias
identifiquen sus propias necesidades y el entrenamiento en las habilidades
metacognitivas.

8. Combinar actividades de reflexion. Los juegos recogidos, especialmente en
Tornero (2009) permiten la autoevaluacion. Después de utilizar juegos es

importante realizar actividades que permitan reflexionar sobre el contenido
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gramatical que se ha trabajado y la obtencion de resultados, de forma que se
produzca una interiorizacion y razonamiento de las acciones llevadas a cabo.

9. Volver a jugar. Los juegos recogidos pueden volver a jugarse. La mayor parte de
los juegos analizados pueden volver a repetirse ya que muchos de ellos son de
azar y fomentan la capacidad creadora. Por tanto, si no conseguimos los objetivos
deseados, el juego se puede volver a retomar y corregir las estrategias que se han
utilizado en el desarrollo del mismo. Asimismo, podemos utilizar el mismo juego
y aumentar el nivel de dificultad para adaptarse al dominio lingiiistico que el

alumnado va alcanzando.

6. CONCLUSIONES

En el presente Trabajo Fin de Master hemos presentado el tema de la gramatica ludica y
divertida, conociendo el papel que tiene el juego en la ensefianza de la gramatica de
lenguas extranjeras, como ensefiar gramatica lidica y divertida y la visién que tienen los
profesores y profesoras de lenguas extranjeras con respeto a la ensenanza-aprendizaje de

la gramatica a través del juego.

El Marco tedrico nos ha permitido fundamentar nuestra investigacion sobre la base de los
planteamientos iniciales que se han realizado y obtener una imagen general, realizar
distinciones y organizar las ideas con respecto al juego en la ensefianza en general y en la

ensenanza de lenguas extranjeras en particular.

Como expresamos en el capitulo de Introduccion, el lugar de la gramética en la ensefianza
y aprendizaje de lenguas extranjeras suscita opiniones encontradas y con esta
investigacion, considero que hemos delimitado su uso y encontrado su lugar a partir del

juego.

Una vez analizados los manuales y materiales didacticos, asi como los resultados
cuestionario a profesores y profesoras, podemos concluir que el juego es un recurso mas

como medio de aprendizaje en el aula de lenguas extranjeras, especialmente en ELE.

En concreto, con el andlisis de los juegos en los manuales y materiales didacticos
destacamos que se incluyen juegos gramaticales diversos. En todos los manuales y
materiales didacticos aparecen juegos aplicados a la ensefianza-aprendizaje de la

gramatica. Sin embargo, estos desarrollan, en su mayor parte, juegos destinados a la
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adquisicion de unidades 1éxicas mas que de contenidos gramaticales. Esto viene dado
porque, al ser manuales y materiales didacticos dirigidos a niveles iniciales, se prioriza el
aprendizaje del 1éxico a través de juegos y se introduce y desarrolla el aprendizaje de la
gramatica, aspecto mas complejo y que requiere mayor capacidad de abstraccion, a partir
de otras actividades que desarrollan un conocimiento gramatical explicito, para después,
en algunos casos, afianzar este conocimiento a partir de algiin juego que sirva como

refuerzo o repaso de lo ya aprendido de una forma mas tradicional.

Aunque los contenidos gramaticales son muy variados, predominan los referidos al verbo,
ya que en estos recae toda la accion de lo que se quiere expresar y, permiten, en mayor
medida, el fomento de la competencia comunicativa y el desarrollo de multiples juegos

que impliquen acciones, movimientos, condiciones, estados, etc.

En los manuales, especialmente, aparecen pocos juegos para introducir o evaluar
contenidos. Como acabamos de decir, los autores prefieren introducir el contenido
gramatical en cuestion a partir de actividades de tipo mas tradicional (por ejemplo,
completar huecos, mirar, escuchar y repetir, etc.) e incluir algin juego en la unidad que
permita reforzar y practicar lo aprendido con anterioridad. A nuestro entender, los juegos
incluidos sirven para repasar contenidos y no se consideran centrales, puesto que no se
incluyen dentro de las actividades propias del manual, sino en un apartado aislado, salvo
en Lola y Leo, en donde se incluyen juegos que cumplen la funcion de desarrollo de
contenidos gramaticales. Por tanto, el método tradicional sigue estando muy presente en
las actividades de los manuales. No obstante, también se ofrecen actividades mas abiertas
y comunicativas y, ademads, se incluyen diferentes recursos que hacen, del proceso de
aprendizaje, una experiencia mas divertida y amena, por ejemplo, a través de canciones,
completar crucigramas, laberintos, recortar y pegar y realizar proyectos. Por otra parte,
los tipos de juegos son muy variados, aunque entre un manual o material didactico y el
resto existen actividades que se repiten o son similares, concretamente son reiterados los
juegos de enigmas. En cuanto a las destrezas que se trabajan mediante los juegos,
concluimos que, principalmente, se desarrollan las propias de la lengua oral y permiten,
a su vez, el fomento de la competencia comunicativa y las interacciones con el grupo de
iguales. Igualmente, vemos que cuanto mayor es el nivel mayor es la dedicacion a las
destrezas escritas. Asimismo, la mayor parte de los juegos que aparecen permiten el

fomento de la imaginacién y la capacidad creadora, por ello se trabajan, en mayor medida,
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contenidos gramaticales referidos a construcciones oracionales, al exigir al aprendiente a

crear su propio discurso.

En relacion al cuestionario pasado a profesores y profesoras, concluimos que en los
contextos educativos se reconoce el potencial del juego para mejorar el proceso de
ensefanza y aprendizaje. Los datos obtenidos nos han mostrado que la mayor parte de los
encuestados ha tenido un acercamiento a los juegos. El juego, por tanto, es considerado
por buena parte de la muestra como una de las actividades més adecuadas para aprender
gramatica en el aula de lenguas extranjeras, aunque otra buena parte piensa que audios,
videos y lectura de textos también favorece el aprendizaje de contenidos gramaticales.
Ambas actividades favorecen el desarrollo de la mayor parte de las destrezas lingiiisticas

y la relacion de la lengua meta con la realidad.

Hemos evidenciado, ademas, una relacion significativa entre la edad y la utilizacion del
juego y concluimos que, a mayor edad de los docentes, menor es la utilizacion del juego.
Con estos resultados estimamos que los docentes con mas de 60 afos tienen mas
experiencia con actividades de tipo tradicional al haber estado presente durante afios en
el contexto educativo. Aunque debemos senalar que el porcentaje de informantes cuya
opinién acerca de la eficacia de los juegos es negativa es muy bajo, pues casi todos y
todas consideran que el juego tiene un papel importante en el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Por otra parte, casi la mitad de las mujeres prefieren los juegos, sin embargo,
los hombres prefieren las actividades de visionado de videos, escucha de audios y lectura
de textos, aunque destacamos que al haber pocos hombres los resultados masculinos no

son suficientemente representativos.

Asimismo, a mayor nivel educativo, menor es el valor que la muestra concede al juego
como actividad adecuada, especialmente en la educacion para adultos. Por lo que
concluimos que, a medida que el alumnado crece, el juego es considerado por el
profesorado como menos eficaz frente a actividades mas serias y formales. Ademas, la
consideracion de que el juego es para nifios y nifias y adolescentes y no para adultos, asi
como la tendencia de los adultos a ser pragmaticos, racionalizar y preguntarse ““;para
qué?”, dificultaria la consideracion de la efectividad del juego frente a otro tipo de
actividades. No obstante, determinamos que, con respecto a la utilizacion del juego, gran
parte de los y las informantes que imparten clase en la Educacion Superior utilizan o han
utilizado el juego alguna vez, ya que su uso no depende de la edad del aprendiente, sino
de las caracteristicas y necesidades de cada alumnado. No obstante, los informantes que
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imparten su docencia en niveles superiores consideran otro tipo de actividades de indole
tradicional més adecuadas que el juego o la combinacién de ambas. Por otra parte,
Educacion Infantil y Primaria son los niveles en los que menos se ha utilizado el juego en
el aula y comprobamos, en las limitaciones declaradas, que los informantes consideran
que no existe suficiente formacion en metodologias ludicas y resulta dificil conjugar el
juego y los contenidos gramaticales. Ademas, es importante destacar, bajo nuestro punto
de vista, que la mayor parte de los juegos siguen unas reglas y procedimientos en su
desarrollo (especialmente nos hemos enfocado a este tipo de juegos). Esto dificultaria la
ejecucion de los mismos por parte de los alumnos y alumnas mas pequefios y pequetias
debido a sus caracteristicas psicologicas (les resulta dificil el seguimiento de reglas en el
juego), por lo que las actividades ludicas para aprender gramatica en niveles educativos
iniciales han de ser mas espontaneas y naturales. Por ello, posiblemente los docentes de
estos niveles educativos que forman parte de la muestra utilicen otras actividades ludicas
menos regladas, tales como canciones, videos, cuentos, etc. para ensefiar gramatica, pues
los informantes que imparten clase en estos niveles piensan que el juego es la actividad
mas adecuada para aprender gramatica, segiin se muestra en los resultados. Esto es debido
a que el juego esta asociado desde siempre a la infancia como medio de aprendizaje, de
ahi que lo consideren como actividad mas eficaz para aprender una lengua meta, aunque
les resulte dificil llevar a la préctica los juegos a los que hacemos referencia en el
cuestionario. Por tanto, deberiamos haber especificado en el cuestionario que nos
referimos al juego reglado, ya que podrian haber existido discrepancias entre juego
espontaneo propio de los nifos y nifias, como medio esencial y natural de aprendizaje, y

juego reglado, que es al que atendemos en nuestra investigacion.

Con respecto a los tipos de juegos que se utilizan, la mayoria de los y las-informantes han
tenido mayor interaccion con los juegos de mesa, aunque también en cierta medida con
los juegos de crear y construir palabras o frases, coincidiendo con el tipo de juego que
mas aparece y se trabaja en los manuales. Igualmente, coinciden al considerar el juego
como actividad de fijacion o repaso de contenidos gramaticales aprendidos con

anterioridad en el aula a partir de actividades mas serias y formales.

En cuanto a la comparacion de la metodologia ludica y tradicional, concluimos que los
informantes consideran que la metodologia ludica es mas eficaz que una metodologia
tradicional, especialmente los grupos de 30 a 49 afos. Esto puede ser debido a que tienen

contacto con metodologias innovadoras, como es la ludica, ya que estan en pleno
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desarrollo de su carrera. También vemos cdmo, a mayor nivel educativo del alumnado en

el que se imparte docencia, menor es el valor que se le da a la metodologia ludica.

Por otra parte, concluimos que los factores afectivos, tales como la motivacion, serian el
principal factor que incidiria en la consideracion y utilizacion de los juegos por parte de
los docentes, asi como la diversion y el placer que implicaria la actividad ludica y la
interaccion entre el alumnado, pues fomentaria la competencia comunicativa tan
importante para el aprendizaje de la lengua extranjera. En cuanto a las limitaciones de los
juegos en el aula de lenguas extranjeras, concluimos que los miedos y resistencias al
cambio serian el principal factor que limitaria el uso del juego en el aula, pues la
metodologia tradicional todavia esta presente en el contexto educativo. Ademas, otra
limitacion seria la falta de formacion en metodologias ludicas para todos los niveles
educativos. Igualmente, resultaria dificil combinar actividades ludicas con actividades
gramaticales, ya que el aprendizaje de la gramatica casi siempre ha estado supeditado a

actividades mas serias y formales.

En definitiva, con los resultados obtenidos respondemos a las cuestiones y objetivos

planteados en la Introduccion:
¢ Qué papel tiene el juego en la enserianza de lenguas extranjeras?

Para responder a esta pregunta establecimos un primer objetivo referente al papel de la
gramatica y se ha comprobado que tanto este objetivo general como los objetivos

especificos se han cumplido, ya que hemos determinado que:

- Losjuegos tienen un papel muy importante para la etapa a la que dirigimos nuestro
TFM pues el juego es esencial para los nifios y nifias.

- Los juegos estan dirigidos, especialmente, a niveles iniciales y a nifios y nifas,
aunque tienen un papel secundario o complementario a otras actividades de tipo
tradicional.

- Los juegos permiten que contenidos tediosos, como pueden ser los contenidos
gramaticales, se simplifiquen, y que se expliquen de diversas formas el
significado, para que pueda llegar a todo el alumnado.

- Los juegos presentan numerosas ventajas, entre ellas hemos establecido que:

a. Los juegos no solo permiten el desarrollo de la competencia gramatical,
sino también la competencia sociolingiiistica y sociocultural en niveles

iniciales.

67



b. Los juegos favorecen la accion y el uso de la lengua en interacciones
significativas para el alumnado de niveles iniciales.

c. Los juegos desarrollan la creatividad y la imaginacion ya que permiten al
alumnado de niveles iniciales construir sus discursos en sus propios
términos a partir del contenido que se ensefia.

d. Los juegos permiten la participacion activa de los alumnos y alumnas con
sus iguales permitiendo una comunicacion integra.

- Los juegos se trabajan sin la presentacion explicita de reglas, ni la memorizacion
de estas. No obstante, pueden utilizarse y combinarse con distintos enfoques y

metodologias.
¢ Como podemos enseriar gramatica a partir del juego?

Para responder a esta pregunta inicial planteamos un segundo objetivo general referido al
analisis de actividades gramaticales ludicas y varios especificos. Se ha comprobado que
tanto este objetivo general como los objetivos especificos se han cumplido, y

determinamos que:

- Los juegos deben planificarse con anterioridad. Deben tener un objetivo
lingiiistico claro, deben adecuarse al espacio y al ambiente, teniendo que ser éste
calido y acogedor para el alumnado; deben planificarse, también, los tiempos y
utilizar diversos tipos de juegos.

- Los juegos pueden utilizarse en todas las etapas. No obstante, cada alumno y
alumna tiene diferentes necesidades que debemos atender y tener en cuenta a la
hora de programar las actividades ludicas.

- Los juegos pueden emplearse con todos los tipos de contenidos gramaticales y
pueden incluirse en cada tema o unidad.

- Los juegos pueden combinarse con otras actividades mds serias y formales
utilizando elementos ludicos.

- Los juegos permiten afianzar y reforzar lo aprendido con otras actividades no
ludicas, en su mayor parte. También, podemos trabajar el juego en otros
momentos: para introducir, desarrollar y evaluar contenidos gramaticales, como
hemos visto en el andlisis de los manuales y materiales didacticos.

- Los juegos pueden organizarse a partir de la formacion de equipos que motiven al
estudiante a trabajar los contenidos gramaticales y favorezca el desarrollo de las
dimensiones descritas en el PCIC (Instituto Cervantes, 2006).
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- Los juegos deben permitir la reflexion y el razonamiento posterior.

- Los juegos pueden volver a repetirse y deben atender a distintos niveles de
dificultad para ajustarse a las necesidades de los nifios y nifas.

- Los juegos recogidos son idoneos de acuerdo a las necesidades y caracteristicas
de la etapa de primaria, concretamente permiten el desarrollo de diversas
capacidades, fomentan su capacidad de analisis, de sintesis, la imaginacion y
creatividad. Ademas, son sociales y comunicativos, favoreciendo asi, el desarrollo

socio-afectivo de los nifios y nifias.

Cabe destacar que, para responder de manera mas precisa el objetivo especifico 1.3,
sobre la importancia del juego en niveles iniciales, asi como al objetivo 2.5, hubiera
sido necesario poder aplicar los juegos y ver el efecto real que tienen en los nifios y

ninas de la etapa de Primaria.

¢ Cual es la vision que tienen los profesores en cuanto al uso del juego en el aprendizaje

de la gramatica?

Para responder a esta pregunta planteamos un tercer objetivo general: Examinar las
creencias y actitudes del profesorado sobre la enserianza ludica y el uso del juego en el
proceso de aprendizaje reglado, asi como objetivos especificos y, comprobamos que se
han alcanzado ya que nos ha permitido determinar que el juego, para los profesores y

profesoras:

- Es visto como una de las actividades mas adecuadas para aprender gramatica,
aunque conviviendo con otras actividades mas tradicionales.

- Es considerado mas eficaz en la ensefianza de la gramatica que una metodologia
tradicional, pero depende de la edad del docente y del nivel educativo en el que
se imparte clases. Asi, quienes estiman el juego como mas eficaz son los mas
jovenes y aquellos que ensefan en Infantil y, sobre todo, Primaria, aunque, es este
ultimo caso, encuentran limitaciones a la hora de utilizar los juegos, como es la
falta de formacion del profesorado y la dificultad de conjugar contenidos
gramaticales y actividades ludicas; por su parte, aquellos que trabajan en niveles
educativos superiores consideran que el juego tiene un papel secundario.

- Fomenta la motivacion de los y las estudiantes para el aprendizaje de contenidos
gramaticales, que los alumnos y alumnas se divierten mientras aprenden y que es

una buena forma de interactuar y usar la lengua meta.
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- Tiene, como principales limitaciones, ademas de las que acabamos de indicar para
profesorado de Primaria, los miedos y resistencias, la falta de formacion y la
dificultad de conjugar los juegos con los contenidos gramaticales. De esta forma,
seria necesario una formacion actualizada y continua de recursos y métodos
ludicos que pudieran ser utilizados en el aula para el aprendizaje de la gramatica

y otros elementos lingiisticos.

El cuestionario nos ha permitido conocer, ademas, como actua el profesorado con

respecto a los juegos, algo interesante si lo comparamos con lo que piensan.

- El juego es una actividad utilizada en el aula para aprender gramatica por la gran
mayoria de los informantes.

- Laetapa de Secundaria es el nivel educativo donde mas se utiliza el juego debido
a que los alumnos y alumnas pueden seguir los procedimientos y reglas de los
juegos de forma muy efectiva, aunque hayamos visto que, a la hora de considerar
su efectividad, el profesorado de este nivel determina que puede combinarse con
otras metodologias mas tradicionales que también resultan positivas y adecuadas.
La dificultad en seguir las instrucciones en los escolares mas pequefios es lo que
justifica que los docentes de Infantil y Primaria, que son los mas convencidos de
la eficacia del juego en la ensefianza de lenguas extranjeras, sean los que menos
lo utilizan.

- Los tipos de juegos mas utilizados son los juegos de mesa tradicionales adaptados
al aprendizaje de la gramatica de la lengua meta, asi como los juegos de
construccion e invencion.

- El juego sigue teniendo una funcion de repaso o refuerzo. Los informantes lo
utilizan una vez que se han aprendido los contenidos gramaticales en el aula con

otro tipo de actividades.

En definitiva, los juegos estan presentes en el aprendizaje de niveles iniciales y tienen un
papel importante en el aprendizaje de la lengua meta de alumnos, aunque no es
predominante en la enseflanza de lenguas extranjeras, sino que, segun lo investigado, la
gramatica es trabajada junto con un método tradicional. No consideramos que esto sea
negativo, sino que comprobamos asi que el juego puede combinarse con distintos
enfoques y métodos haciendo el proceso de aprendizaje algo divertido y ameno, ;por qué
escoger solo uno? Por tanto, cualquier tipo de actividad de indole tradicional puede

combinarse o incluso convertirse en una actividad ludica y divertida para nuestros
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alumnos y alumnas, por ejemplo, a través del uso de elementos dinamizadores y
atrayentes para nuestro alumnado, propiciando asi, el placer por aprender disfrutando.
Las ventajas del juego en el aprendizaje de la lengua extrajeras son muchas,
especialmente, nuestra investigacion nos ha permitido conocer el gran papel que juegan
los factores afectivos (emociones, sentimientos, estados de animo y actitudes) en el
aprendizaje a través de los juegos. Ademads, determinamos que el juego propicia las
relaciones positivas entre el alumnado y favorece la comunicacion y las habilidades

lingiiisticas en la lengua extranjera.

Por otra parte, para poder incluir actividades gramaticales ludicas y divertidas, es
importante que, a la hora de disefar o incluir juegos, atendamos a las caracteristicas y
necesidades del grupo, pues no todos los alumnos y alumnas presentan las mismas,
capacidades, actitudes e intereses. Por ejemplo, los juegos analizados son especificos para
la etapa de 8-10 afios, disefiados de acuerdo a sus caracteristicas, pero quizas, para
alumnos y alumnas de edades superiores, estos resulten aburridos y poco motivadores.
No obstante, cualquier edad es idonea para incluir juegos en la ensefianza de lenguas

extranjeras, como hemos comprobado en nuestra investigacion.

Por otra parte, los profesores y profesoras consideran el juego como una de las actividades
mas adecuadas; el uso del juego en el aula influye la falta de habilidades y experiencia
que el profesorado tiene para trabajar con metodologias lidicas en el aula. No obstante,
estas limitaciones se solventarian con un cambio de perspectiva, con formacion continua
en este tipo de métodos y con practica. Por tanto, a partir de procesos de investigacion y
accion mas precisos, como puede ser la ejecucion de los juegos en el aula y el presente
TFM como base teorica y practica, podrian resultar positivos la aplicacion de juegos con
vistas al desarrollo de la gramadtica en el aula de lenguas extranjeras, concretamente de

ELE.

De esta forma, la correcta consecucion de los objetivos planteados para el trabajo de
investigacion sobre la gramadtica ludica y divertida, nos lleva a expresar complacencia con
el trabajo que hemos realizado, pues supone que todos los elementos del TFM han sido

planificados adecuadamente.

No obstante, una posible linea de investigacioén futura con respecto a este tema podria
llevarnos a comprobar y observar en el aula la eficacia de los juegos seleccionados, si
generan diversion y entretenimiento, si fomentan la motivacion, si desarrollan el

conocimiento y la adquisicion de contenidos gramaticales en comparaciéon con la
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ensefanza tradicional, por ejemplo. Es decir, observar a los alumnos y alumnas durante
el juego y determinar si su comportamiento, sus actitudes y sus conocimientos sobre el
contenido gramatical que se estd trabajando cambian con el juego frente al resultado que
se obtiene utilizando otro tipo de actividades. Ya que, para establecer la importancia de
los juegos en los niveles iniciales, es necesaria una aplicacion practica de estos a alumnos

y alumnas.

Ademas, podriamos ampliar el foco y realizar cuestionarios a mas profesores y profesoras
de otras lenguas extranjeras. Asimismo, para ampliar la visién sobre los juegos para el
aprendizaje de la gramaética, podriamos incluir, en un futuro, cuestionarios para el
alumnado, de forma que nos permita conocer sus percepciones ¢ intereses con respecto al

juego.
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7. ANEJOS
Anejo 1

o Lista de juegos de los manuales y materiales didacticos analizados (.html):

https://drive.google.com/file/d/10XP jNOvIst59phPFUZhLZ3dlJqug07e/view?u

sp=sharing (es necesario descargar el archivo para poder visualizarlo
correctamente)

o Base de datos completa (Access):
https://drive.google.com/file/d/13kCLx1TPzZpwRm79LQiU7BMCIWoBi5SMl/view?us

p=sharing (es descargar el archivo para poder visualizarlo correctamente)

Anejo 2

o Enlace al cuestionario de Google Forms:

https://docs.google.com/forms/d/1IxA d5moeSnodHbmW64i6bGzXObFI-

Ix4VamAL8akGO0/edit?usp=sharing (Es necesario tener una cuenta de Gmail)
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