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RESUMEN

En cuanto al uso de juegos en la ensefianza de la lengua espafola, se puede decir
que este procedimiento se configura como una forma de aportar diferentes
caracteristicas en el aprendizaje, ya que ademas de ser parte del aprendizaje, sigue
siendo una herramienta muy importante. Desde esta perspectiva, esta investigacion
busca exponer aspectos de la relevancia del uso de juegos en el contexto de la
ensefanza y el aprendizaje de la lengua espafola. Segun las teorias de Chomsky
(1999), Tonelli (2008) y Kishimoto (1993;1998;2003), comienzan a absorber
conocimientos previamente imperceptibles, pues cuando hay participacion e
interaccidn, esta actividad, ademas de mejorar la comunicacion, debe también ser
visto como una herramienta de gran importancia en la ensefanza de la lengua
espafiola. En esto perspectiva, el docente puede adoptarla como una forma de

mejorar y simplificar el proceso de ensefanza y aprendizaje.

Palabras clave: Ensefianza de Espanol. Juegos en la Clase. Ludico y Ensefianza

de Lenguas.



RESUMO

Em relagéo a utilizagdo de jogos no ensino da lingua espanhola, pode-se dizer que
este procedimento se configura como forma de proporcionar caracteristicas
diferenciadas na aprendizagem, pois além de fazer parte do aprendizado ainda é
uma ferramenta muito importante. Nessa perspectiva, esta pesquisa busca expor
aspectos da relevancia do uso de jogos no contexto do ensino e aprendizagem da
lingua espanhola. Segundo as teorias de Chomsky (1999), Tonelli (2008) e
Kishimoto(1993;1998;2003),passam a absorver conhecimentos antes
imperceptiveis, pois quando ha participacédo e interacdo essa atividade, além de
melhorar a comunicagdo também deve ser visto como ferramenta de grande
importancia no ensino da lingua espanhola. Nessa perspectiva, é visto com outro
olhar,pois o professor pode adota-lo como forma de melhorar e simplificar o

processo de ensino e aprendizagem.

Palavras chave: Ensino de Espanhol. Jogos na aula. Ludicidade e Ensino de

Linguas.
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1 INTRODUCCION

En cuanto a los medios utilizados en las actividades ludicas, el alumno se
permite aprender a través del contacto de un lenguaje mas dinamico, cuyos hechos
llegan a percibirse de manera mas significativa, dentro de la realidad del ambito
escolar. En esta perspectiva, el contacto con elementos mas cercanos a la realidad
del alumno y del profesor, puede contribuir sustancialmente a una mejor
comprensiéon de la lectura, ya que el vocabulario utilizado se asemeja al lenguaje
cotidiano del alumno.

Por lo tanto, cabe mencionar que debido a las nuevas formas y modelos
para el desarrollo de nuevos contextos relacionados con el progreso y la
denominacion de la ensefianza con el uso de ejemplos didacticos que faciliten la
comprensién de la lengua espafola, asi como la forma de leer en el contexto
escolar, indudablemente lleva a los estudiantes a comprender los mecanismos
linguisticos pertenecientes a esa lengua, bien como sus elementos y caracteristicas
especificas de la lengua. Por tanto, todo este contexto apoyara y permitira al alumno
observar de forma clara y objetiva los recursos didacticos y pedagdgicos, como
despertar el interés, debido a multiples factores observados en la forma que implica
aprender un nuevo idioma.

En cuanto al objetivo propuesto, el presente trabajo describe el uso de los
juegos en la ensefanza de la lengua espafola y la importancia del uso de los juegos
en el aprendizaje de una segunda lengua. El tema trae un acercamiento desde el
contexto idealizado por teoricos relevantes, como Piaget, Vygotsky, Figueroa,
Fortuna, Nunes, entre otros. En este sentido, el juego se vuelve un elemento
relevante en la adquisicion de habilidades que favorecen el escenario de ensenanza-
aprendizaje de la Lengua Espafiola. Hay varios estudios que sefalan el uso de los
juegos como un desafio en el aula, devaluacion del uso de los juegos en el aula.

El aprendizaje de una segunda lengua, a lo largo del siglo XX, despertd
interés en la busqueda por conocer costumbres y nuevas culturas, comprendiendo
las realidades diversas. En ese contexto, la Lengua Espafiola pasa a hacer parte del
curriculo de la educacion brasileia como componente, posicion ahora amenazada
por nuevas politicas educativas en Brasil.

Otro punto muy relevante es la discusidon que aborda la motivacién a través
de las actividades ludicas basadas en los conceptos y contextos descritos por
Chomsky (1999), Tonelli (2008) y Kishimoto (1993;1998;2003) que exponen la
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interaccién contenida en las actividades ludicas y construyen un reconocimiento
integral en las acciones practicas, siendo uno de los dos principales factores de éxito
en el aprendizaje del espafiol como segunda lengua o lengua extranjera. También,
segun Nevado Fuentes (2008), los juegos son eficientes para el aprendizaje de
Lengua Espanola, desde un punto de vista teorico, la insercidén de ejercicios ludicos
despierta en el alumno las habilidades interpretativas y expresivas.

Asi, la intencidn de esta investigacion tedrica es analizar los beneficios de las
actividades recreativas en el proceso de ensefanza-aprendizaje del espafiol, como
alternativa a las perspectivas mas tradicionales. Algunos tedricos como Kishimoto
(1998) y Szundy (2005) sefialan que la actividad ludica en el proceso de ensefianza
y aprendizaje es uno de los factores que de forma gradual e inconsciente se
asemeja a la comunicacion natural.

El uso de juegos en la ensefianza de la Lengua Espafiola ofrece varias
ventajas como elementos que facilitan la interaccion entre el profesor y el estudiante.
Asi, el trabajo ludico contribuye al mayor interés de la actividad, permitiendo que el
estudiante, en una posicidn de autonomia, tenga mas comprometimiento con su
realizacion. Por ello, la discusidén sobre el uso de los juegos como una herramienta
en la clase de E/LE es necesaria para comprender el potencial del elemento de
ludico.

Desde el punto de vista de la experiencia docente, la utilizacion de ese
recurso, apoyandonos en la reflexion de Fuentes (2005), permite una diversidad de
estrategias para el profesor, desde la construccion del juego practico hacia su
aplicacién en la sala de clases. Lo ludico en clase se destaca como una gran
oportunidad didactica para promover el desarrollo de las habilidades sensoriales e
intelectuales que se incluyen en la experiencia de aprender una lengua extranjera,
en ese caso, el Espaniol.

De ese modo, las teorias movilizadas en esa pesquisa estan dividas en dos
capitulos. En el Capitulo 1, vamos a levantar: la relevancia de la inclusion de lo
ludico en la ensefianza de E/LE, asi como la motivacién que se despierta en el
ambiente de la clase a través de los juegos; ya en el Capitulo 2, iremos discutir las
ventajas y beneficios que se abren a la clase por la aplicacion de los juegos en el

aprendizaje de una segunda lengua.
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2 RELEVANCIA DEL USO DE JUEGOS EN LA ENSENANZA DE E/LE

Varios autores, cuyos contextos y conceptos se centran en cuestiones de
aprendizaje, aluden que las diferentes disciplinas que forman parte del campo
educativo, a lo largo del tiempo, han logrado importantes avances en lo que respecta
a la tematica relacionada con los juegos. En este sentido, estos avances afiadieron
grandes aportes teodricos; cuando aplicados por los docentes, el resultado fue la
utilizacién de las practicas educativas. Sobre esto, en el siglo XVII, el filésofo y
pedagogo humanista Juan Amos Comenio (1592-1670) trabajé cientificamente en su
proyecto de integracion del juego en la vida educativa (GARCIA GARCIA, 2005).

El tedrico de la educacién Dewey (1967) apud Garcia (2003) y sus apuntes,
propusieron el juego como recurso de aprendizaje en las clases, porque de acuerdo
con las experiencias observadas por medio de sus estudios, se dio cuenta de que
traian grandes resultados. Anterior a eso, Rousseau (siglo XVIIl) ya entendia el
aprendizaje de los nifios a través de la libertad y el juego.

De suma importancia con relacion a los juegos en el contexto del aula, se
puede decir con énfasis, que esta actividad tiene su valor y funciona como
coadyuvante de la docencia, pues por su relevancia, cuyo desarrollo se dio en el
Siglo XX, muestra que las teorias de Vygotsky y Piaget, fueron las primeras
precursoras del constructivismo en enfatizar la actividad como juego en el desarrollo
cognitivo, emocional y social (DUMAZEDIER, 1979).

En esta perspectiva, el proceso de conocimiento utiliza como material la
informacion del entorno en el que se inserta el alumno, la tendencia es que se
registre en la memoria, es decir, el conocimiento se construye a partir de interaccion
con otras materias y con el contenido estudiado. A partir de esta base teorica,
comenzaron a incorporar diversas actividades recreativas en el curriculo escolar.
Segun Piaget, estudioso de la psicologia cognitiva, concedioé el desarrollo de estados
cognitivos con el desarrollo de actividades recreativas.

En el libro La formacién del simbolo en los nifios, Piaget analiza el concepto
de juego como una actividad que aporta resultados positivos para la interactividad y
el aprendizaje de una determinada disciplina. En este contexto, autores que dan la

debida importancia a la introduccion de juegos para la ensefianza de una lengua
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extranjera, sus reflexiones se basan en el proceso de conocimiento en la educacién
escolar. Sobre este aspecto, es necesario observar la opinion de Prieto Figueroa

(1984) quien afirma lo siguiente:

El juego, como elemento esencial en la vida humana, afecta cada periodo
de la vida de diferentes formas: juego libre para el nifio y juego sistematico
para el adolescente, todo esto lleva a considerar el gran valor que tiene la
educacion, por que se inventaron juegos educativos, tan elaborados de tal
manera que provocan el ejercicio de las funciones mentales en general de
manera particular.

Fortuna et. al (2000, p. 2) afirma que " la actividad recreativa indica asi
evolucion mental", reforzando la indicacion de que la inclusion de medios para
enriquecer el proceso de aprendizaje en el contexto escolar, debe funcionar como un
recurso de atraccion para el alumno, por lo que lo mantiene muy involucrado la
mayor parte del tiempo. En este caso, el autor también afirma que muchos
educadores se resisten a la idea de que el juego es una herramienta importante para
el aprendizaje, solo mire lo que dice el autor:

Sin embargo, convencerlos de la importancia del aprendizaje no es sencillo.
Muchos educadores buscan su identidade en la oposicion entre jugar y
estudiar: educadores de nifios pequenos, negandose a admitir su
responsabilidad pedagdgica, promoviendo el juego;los educadores de otros
grados de educacion promueven el estudio. En caso de un cambio en la

calidad de la docencia, se debe tener en cuenta que, en la mayoria de los
casos (FORTUNA et. A,1 2000, p. 2).

En el contexto del aula, la ensefanza de la lengua espafola implica un
enfoque moderno de la ensefianza de lenguas extranjeras. Esta herramienta es, por
su propia naturaleza, absolutamente compatible con los principios que rigen la
ensefanza del espafiol moderno: comunicativa y centrada en acciones y procesos
(FERNANDEZ LOPEZ, 1998).

Representando un gran valor educativo, el juego se utiliza como recurso
pedagogico en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la lengua espafola. De
acuerdo con Nunes (2004)

Los juegos deben utilizarse como una propuesta pedagodgica solo cuando la
programacion lo permita y cuando pueda ser suficiente para lograr un
objetivo dentro de esa programacion. En cierto modo, la elaboracion del
programa debe estar precedida por el conocimiento de los juegos
especificos y, como aparecen en la propuesta pedagogica, deben siempre
aplicarse con el espiritu critico para mantenerlos, cambiarlos, reemplazarlos
por otros, si se dan cuenta de que estan lejos de las metas (NUNES, 2004,
p. 12).
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En cuanto a la dinamica en si, los juegos abarcan nuevos contenidos. Es
comprensible que cuando el individuo toca un instrumento o participa en otras
actividades, aprende los contenidos con mayor facilidad. En este aspecto, no cabe
duda de que la motivacion sea la clave para un buen desarrollo humano, pues
mientras exista motivacion, existe la posibilidad de un buen desempefo de las
clases. Los juegos como método de ensefianza del idioma espafiol, son importantes
y contribuyen al uso de cuatro habilidades principales, que son: escuchar, hablar,
leer y escribir (LABRADOR, 2003).

En lo que se refiere a la busqueda de nuevos conocimientos, es evidente
que se hace necesario construir nuevas relaciones en cuanto a los parametros para
la ensefanza de una segunda lengua en el ambito escolar, que gradualmente paso
a formar parte del curriculo escolar a mediados del siglo XX. En este sentido, el
método estructuralista que se desarrollé con la intencién de ensefiar una segunda
lengua, por lo que se le atribuydé como un conjunto de reglas gramaticales que
debian ser aprendidas (SOUZA, 2010).

Segun Chomsky (1999), el hombre nace con estructuras universales que
permiten conocer otras costumbres y otras culturas en las que se encuentran otras
lenguas. Con respecto al enfoque comunicativo, puede que haya habido una ruptura
en la necesidad de aprender un nuevo idioma; es decir, el individuo llegd a creer que
no era necesario conocer y aprender un nuevo idioma. Por esta razon, ya no es
debida importancia al lenguaje utilizado en un contexto dado, asi como su influencia
en la busqueda de mayores conocimientos.

Actualmente, el idioma espanol es uno de los idiomas mas importantes, ya
que es el segundo idioma nativo mas hablado del planeta. Aproximadamente 332
millones de personas utilizan el espafol como lengua materna, solo superada por el
chino. Por ello, debe ser considerado una necesidad en el contexto educativo
brasilefio, lo que lleva a los educadores a reflexionar sobre la relevancia del
aprendizaje de este idioma, ya que Brasil ha fortalecido sus vinculos con los pueblos
hispanoamericanos, no solo por razones comerciales, pero para reforzar el
fortalecimiento inicial del lenguaje y también por razones sociales y politicas
(FERNANDEZ, 2005).

La inclusion de la lengua espafiola en el sistema educativo brasilefio se
configura como un proceso para que el educando, ademas de conocer la lengua

materna, también conozca la importancia de conocer otra lengua, aunque al principio
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este proceso se vuelve algo complicado, ya que hay un falta de implementacién
efectiva de la ley en las escuelas, incluso si ya esta en vigencia (BRASIL, 2005. p.
25).

Considerando que el siglo XXI| es visto como la era de las innovaciones
tecnolégicas, es necesario reconocer la necesidad de conocer otras formas de
comunicacion para interactuar en los mas diversos ambitos: econémico, cientifico y
cultural, para ello se requiere que las personas estén actualizadas para seguir los
cambios sociales y de comportamiento resultantes de la globalizacion (CHAGAS,
1979).

A partir de este argumento, es necesario dar a conocer otros idiomas y otras
culturas, porque segun los estandares actuales, entender lo que esta sucediendo en
los paises de habla hispana permite el didlogo y la comunicacion entre estas
naciones, ademas de contribuir al desarrollo personal e intelectual. y profesional.
Actualmente, conocer otras formas de comunicarse ya no es un asunto opcional
para convertirse en una necesidad. Como resultado, los Parametros del Curriculo
Nacional (PCN, 2005) determinan que las instituciones educativas ofrezcan a sus
estudiantes una lengua extranjera a los estudiantes matriculados (BRASIL, 2005. p.
25).

Desde esta perspectiva, el conocimiento de otro idioma se convierte en un
paso importante que tanto contribuye al desarrollo intelectual del ciudadano asi
como para la insercion social. Para ello, ver lo que alude Silva (2013):

Por su caracter de sistema simbolico, como cualquier lengua, funcionan
como medio para acceder al conocimiento y, por tanto, a diferentes formas

de pensar, de crear, de sentir, de actuar y concebir la realidad, lo que
proporciona una formacién mas completa y al mismo tiempo mas sélida.

La oferta de ensenar el idioma espafiol en el curriculo educativo brasilefio
paso a ser obligatoria con la promulgacién de la Ley 11.161 / 2005 que exigia la
inclusion de una lengua extranjera en el curriculo.Varias personas de paises
hispanicos comenzaron a representar un flujo turistico y politico constante, la gran
relevancia de dominar una segunda lengua, representa una perspectiva de
relaciones politicas, comerciales y culturales con diferentes pueblos (BRASIL, 2005.
p. 25).

En la exigencia actual del PCN de 2005, cuando se trata del contexto de la
ensefanza de una lengua extranjera, la proximidad del idioma portugués, hablado

en Brasil y del espafiol ampliamente difundido en los paises vecinos, se convierte en
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un pretexto mas para que el alumno despierte su interés en aprender espafiol. Por
tanto, esto ocurre en el primer contacto con la ensefianza de esta lengua, desde un
enfoque porque la ensefianza de una lengua extranjera, especialmente el espanol,
contribuye al enriquecimiento del proceso educativo de los estudiantes (BRASIL,
2005).

Es necesario reforzar e indicar que la ensefianza de una lengua extranjera,
ademas del portugués, es un requisito previsto en las nuevas directrices educativas
nacionales, pues es necesario enriquecer el vocabulario del alumno, recordando que
la lengua espafiola ocupa actualmente eso. Se inserta en el curriculo escolar, por su
importancia, es imposible que alguien lo ignore, por lo tanto, se puede correr el
riesgo de perder muchas oportunidades comerciales, economicas y culturales,
académicas o personales (JUNGER, 2005).

Se espera que, como resultado de la introduccion de la ensefanza del
idioma espafnol, se puedan establecer oportunidades en el sistema educativo
brasilefio para que en un futuro cercano, las escuelas primarias y secundarias estén
preparadas para incorporar esta nueva realidad, creyendo que desde la inclusion del
espafnol en el curriculo escolar, ser parte de la vida diaria de los estudiantes
(SOUZA, 2010).

Actualmente, los gobiernos federal y estatal han invertido paulatinamente en
la formacién de docentes, con la apertura de vacantes en concursos de pregrado,
posgrado y publicos para cubrir vacantes de docentes, pero por otro lado, estan
reforzando la formacion de estos. Por tanto, esto no es solo una funcién de los
gobiernos, sino una obligacién de los docentes, ya que necesitan estar preparados
para ensefar esta nueva disciplina; con este fin, deben estar siempre
comprometidos la busqueda de la mejora, por tanto, este proceso se torna
fundamental para la ensefanza de la lengua en el sistema educativo, cuyo papel
desempefiado es sumamente efectivo y relevante para la inclusion del idioma

espanol en las escuelas del pais (SOUZA, 2010).

2.1 La motivacion a través de lo ludico

En la percepcion de Chomsky (1988) Tonelli (2008) y Kishimoto (2005) la
motivacion del alumno a través del juego, ademas de ser una idea relevante, se
configura como una forma de estar preparado para absorber nuevos contenidos y

sefalar que aprender lo nuevo, en este aspecto, el aprendizaje de una lengua
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extranjera, ayuda en la formacion de los seres humanos para que se desarrollen y
comprendan quiénes son como ciudadanos y tomen conciencia de sus deberes y
derechos.

Con respecto a la motivacion, Chomsky (1988) afirma que cuando el alumno
comienza a aprender ciertos contenidos a partir de una motivacion, existe, por una
razon u otra, una sensacién de logro, despertando su interés, que es un factor
fundamental no solo en la ensefianza de la lengua espafiola, sino en cualquier area
del conocimiento. En este caso, el profesor debe provocar la motivacion a través del
juego.

Desde la motivacion, ademas de aprender mas, también esta el sentido
motivacional para realizar tareas de aprendizaje que pueden ser una lengua
extranjera, conocer otras culturas, otros valores, por tanto, es una actitud muy
fundamental, porque las muchas razones por las que el aprendizaje ludico del
espanol se caracteriza por ser un elemento muy motivador (KISHIMOTO, 2005).

Esta actitud cobra relevancia no solo para la ensefianza de la lengua
espafnola, sino también para otras lenguas extranjeras, pues los juegos tienden a
motivar al alumno que esta aprendiendo respecto al interés y provocaciones del
alumno cuando esta llamado a expresarse, actuar e interactuar. Para ello, cuando el
profesor de espafiol utiliza actividades ludicas se convierte en un mediador del
conocimiento, porque para Chomsky (1998):

De la descripcién anterior, destacaria dos elementos: interés vy
diligencia.Cuando hacemos algo com motivacion, lo hacemos con interés,
hacemos algo que nos satisface, nos atrae, algo que despierta nuestro
interés por otro motivo. Este es un factor clave em la ensenanza de
idiomas.Debemos despiertar em nuestros alumnos que estén interesados
en la matéria, para que aprendan algo que no solo sera util, sino agradable
y gratificante. Una parte importante de este proceso es el papel del docente
en su jornada, en la que debe transmitir los conocimientos necesarios de
forma dinamica, divertida y amena, despejando cualquier vestigio de
abnegacion por parte de nuestros alumnos. La motivacion es algo que nos
acompanfa en varios aspectos de nuestra vida, porque quien no ha dejado
de hacer algo porque siente desmotivado o no quiere. Lo cierto es que
aproximadamente el 99% de la docencia tiene como objetivo interesar al
alumno. (CHOMSKY, 1988, p. 181).

En linea con los dispositivos tedricos de Tonelli (2008) y Kishimoto (1998),
es claro que la interaccion contenida en las actividades recreativas produce
reconocimiento en las acciones practicas. Por tanto, resulta bastante comprensible
las aportaciones tedricas de los estudiosos sobre el tema, pues la motivacion se

convierte en uno de los principales factores no solo para el éxito del aprendizaje,
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sino también en la adquisicién y absorcién de conocimientos, sino especificamente
en la ensefanza de la lengua espafola, mas conocida como ELE.

La motivacién se convierte en parte fundamental no solo para la ensefanza
de la lengua espafola, sino también para la ensefianza de otras lenguas extranjeras
en relacién con los contenidos a trabajar, considerando también los intereses vy
motivaciones en la forma de actuar e interactuar en las actividades Iudicas que se
realizan en el aula. de clase. El profesor de lengua extranjera que utiliza actividades
recreativas para motivar y elevar conocimientos, comienza a ofrecer un nuevo
espacio para los procesos de creacion y experimentacion de habilidades a partir de
una realidad existencial (TONELLI, 2008).

Los juegos se configuran como una herramienta muy valiosa, cuando se
insertan en el contexto de una determinada disciplina, por tanto, permiten verificar
los conocimientos obtenidos y la asimilacion del contenido de forma completa. El
juego, como actividad educativa, refuerza la motivacion para un final satisfactorio. En
este sentido, despierta el interés del alumno por las disciplinas técnicas y la pericia,
en el sentido de que también avanza el nivel de preparacion, independientemente de
los alumnos (CHOMSKY, 1988, p. 181).

Para que la ensefanza del espafiol sea mucho mas agradable, el profesor
debe optar por utilizar recursos didacticos que atraigan la atencién de los
estudiantes en el aula. En este caso, una de las alternativas mas importantes en la
implicacién para absorber el contenido, son los juegos, porque aprender a través del
juego incluye lidiar con los limites probados, establecidos y durante el juego, ya que
dinamiza la labor educativa que se realiza en las escuelas. y agradable (RAU 2007,
p. 32).

Mediante el uso del juego es posible sensibilizar y estructurar el
razonamiento del alumno en la busqueda del conocimiento. Es posible deducir que
cuando el alumno asume que el juego incluye todos los elementos necesarios para
su aprendizaje, es necesario descubrir que la actividad trae una serie de desafios,
ademas de descentralizar, desequilibrar, pensar y comportarse, lateralmente.
Estimula la reflexion, la creatividad y la cooperacién. A través del juego, el nifio
organiza el espacio que lo rodea, experimenta nuevas experiencias, emociones y
sentimientos, descubre posibilidades, construye e inventa alternativas (ALMEIDA,
2003).
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Segun Brougére (1998) apud Wittzorecki (2009, p. 39) los juegos siempre
han formado parte de diferentes culturas humanas, en este caso, nifos,
adolescentes, adultos y ancianos, siempre han utilizado juegos, con el propdsito del
ludico. Por ello, el uso de juegos en la ensefianza de la lengua espafola ayuda a
motivar el aprendizaje, facilta el desarrollo del alumno vy contribuye
significativamente a otras percepciones.

El uso de juegos como elemento motivador para desarrollar y promover la
interaccion en el aula, hace que el contenido discutido se convierta en una especie
de diversion durante la clase, ademas de enriquecer el trabajo del docente y en el
aprendizaje de los estudiantes, todavia trae resultados muy significativos para la
ensefanza de una disciplina en particular. Por tanto, en la teoria de Brougére (1998)
apud Wittzorecki (2009, p. 40):

Jugar representaba la celebracién y la revitalizacion de la vida y del mundo,
en el que cooperar, luchar, vencer, superar, perder o morir (actos comunes
en los juegos) eran actitudes entendidas como elementos pertinentes y

necesarios para la regeneracion césmica necesaria para la supervivencia de
la sociedad.

Utilizar juegos en el aula se configura como un proceso motivacional. La
inclusion de juegos facilita la capacidad de adquirir nuevos conocimientos, ya que
ayuda en el desarrollo oral y también en la comprensién auditiva, una herramienta
didactica importante en la integracién del aprendizaje porque brinda resultados
significativos en la evoluciéon cognitiva del alumno (LOPES, 2011).

Cuando el profesor hace uso de juegos entre sus alumnos en el aula,
fomenta el razonamiento a través de sus multiples factores. Para ello, el profesor
necesita ajustar la forma en que quiere ensenar. Al seleccionar juegos se crea la
posibilidad de construir teorias practicas para la ensefianza del espafiol. Los juegos
tienen la funcion de motivar y despertar en el alumno las ganas de aprender, por
ello, es necesario preparar juegos que rescaten los conocimientos y significados
previos. Trabajando con el juego en la ensefianza de la lengua espafola, el docente
comienza a ofrecer a los participantes una oportunidad de comunicacion real, en la
que la estructura misma hace que los estudiantes exploren sus conocimientos
(NEVADO FUENTES, 2008,p. 7).

Segun Nevado Fuentes (2008) existen otras clasificaciones que toman en

cuenta el uso de la diversion, el nivel de competencia, los objetivos propuestos por
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los métodos del juego, las habilidades y el tiempo de su uso. Se clasifican en: juegos
de iniciacion, niveles exploratorios, introductorios y complementarios.

En palabras de Nevado Fuentes (2008) y desde un punto de vista tedrico,
cuando existe efectividad en las actividades recreativas para el aprendizaje de un
determinado contenido, los juegos aplicados en la ensefianza de la lengua espafiola,
pueden adaptarse tanto para interpretaciones como para las preguntas expresivas,
por tanto, la combinacion de aprendizaje serio y divertido aporta al alumno, ademas

de convivir con el contexto, también aporta aspectos relacionados con la motivacién.

3 BENEFICIOS DE LAS ACTIVIDADES LUDICAS

En la teoria de Kishimoto (1993), la ensefianza del idioma espafiol
combinada con juegos trae algunos beneficios, ya que durante las actividades
ludicas es posible observar en los intereses involucrados como: autonomia,
confianza, aprendizaje, curiosidad, responsabilidad y socializacién. En general, los
diversos beneficios que representa el juego para las personas en la vida cotidiana y
también para los en edad escolar, partieron de la teoria y discusion de autores que
investigaron los aspectos en los que el juego debe ser considerado parte integral de
la vida humana, por tanto, como una forma de entrar en el reino de la realidad.

En este sentido, el uso de juegos en una determinada actividad docente se
configura como una herramienta de gran importancia, ya que puede proporcionar
una mejor y mas amplia comprensién no solo del entorno en el que se inserta, sino
que da una nocion exacta de otros entornos, ademas de aportar mas conocimiento
para aprender. Los beneficios de las actividades ludicas en las clases de espanol,
como guia inicial del aprendizaje, funcionan como una via para que el docente
articule teoria y practica con gran valor educativo (TEIXEIRA, 1995: 23).

Segun la teoria de Kishimoto (2005) y partiendo de los aspectos que
abordan la inclusién de los juegos como parte integral de la clase, tiene sentido decir
que esta actividad funciona como un método recreativo, por lo tanto, hace que la
clase se involucre y pase mas absorber con agrado el contenido del entretenimiento,
pues es necesario resaltar que como actividad recreativa se aleja de la concepcion

ingenua de un simple juego o diversion.
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O jogo pedagdgico é desenvolvido com a intencdo explicita de provocar
uma aprendizagem significativa, estimulando a construgdo de novos
conhecimentos e despertando principalmente o desenvolvimento de uma
ideia da capacidade operacional, ou seja, o desenvolvimento de uma
aptiddo ou capacidade cognitiva e apreciativa especifica que possibilite a
compreensdo e a intervengdo do individuo nos fenémenos sociais e
culturais e que o ajude a construir conexdes (NUNES, 2004, p. 12).

Obviamente, una actividad recreativa nunca debe aplicarse sin que tenga
algun beneficio educativo, es decir, no todos los juegos pueden verse como parte de
la adquisicion para la ensefianza de una lengua con la que el aprendiz esta en
contacto, en lo que a respecto a la ocurrencia de material pedagdgico, Kishimoto
(1998) y Szundy (2005) enfatizan que la actividad ludica en el proceso de ensefianza
y aprendizaje es uno de los factores que de manera gradual e inconsciente dan lugar
a la comunicacién natural.

De acuerdo con Kishimoto (1998, p. 141) ‘importancia en el contexto de
aprendizaje y sefala el potencial del juego para el descubrimiento de reglas y la
adquisicién del lenguaje". Aun asi, segun Kishimoto (2003, p. 13) el uso del juego
como elemento combinado con el aprendizaje y el desarrollo, puede ser considerado
como parte constituyente de las practicas escolares, por lo tanto, un aliado
importante para la ensefanza.

Relativizando los aspectos respecto a los beneficios de las actividades
recreativas, como la aplicacion de juegos, en este caso, es factible que el docente
trabaje con todas las habilidades para la adquisicion de nuevos contenidos, en este
contexto, la ensefianza de la lengua espafola. Para comenzar con una expresion
oral, la comunicacion debe realizarse en espafiol y la pregunta también debe
responderse en espafiol (JUNGER, 2005).

No hay nada en contra de la expresion escrita, pues se empieza a ejercitar
determinadas cuestiones y actividades en las que también es necesaria la practica
de juegos. Escuchar tiene su funcion gracias a las preguntas que surgen entre un
alumno de profesor y viceversa; De la misma manera que se ejerce la comprension
escrita, los involucrados en la discusion necesitan leer y comprender las preguntas
contenidas en las tarjetas para luego ser respondidas, ya que las respuestas deben
estar acordes con el contenido (KISHIMOTO, 1998).

En la perspectiva de Junger (2005), el uso de juegos en la ensefianza del
espafnol es una buena forma de dinamizar, aunque cada profesor debe tener en

cuenta sus ventajas y desventajas. Por un lado, favorecen la comunicacion vy



21

también el uso de actividades, de la misma forma que sirven para reforzar y recordar
aspectos del lenguaje olvidados por falta de uso.

Los juegos se consideran educativos porque desarrollan habilidades
cognitivas para el aprendizaje. Uno de los mayores desafios para los profesores es
elegir el juego como herramienta de ensefianza, para proporcionar a los estudiantes
un aprendizaje mas alla del contenido. En este sentido, el educador tiene un papel
fundamental en la adaptacién de las reglas. Proponer el uso de juegos en las clases
de espafnol no significa ofrecer a los estudiantes la posibilidad de abordar los
contenidos con facilidad, porque muchos juegos ofrecen algunos desafios
(BROUGERE, 1998).

A través de los juegos, los profesores no solo pueden presentar
conocimientos linguisticos, sino también desarrollar dimensiones socioculturales
relevantes en el aprendizaje del espafol. El uso de juegos en general es un punto de
partida crucial para el cambio en la ensefanza monétona y tradicional de la lengua
extranjera, en la que los estudiantes suelen ser solo espectadores; Los juegos
permiten ensefiar de forma divertida y dinamica, haciéndolos pensar. De la misma
forma que el aprendizaje aporta dinamica, el uso efectivo de los denominados
juegos educativos en el aula no solo puede fomentar la practica de conocimientos y
habilidades, sino también favorecer el desarrollo de la comunicacion y el aprendizaje
significativo del espanol (HAETINGER, 2005 ).

Las actividades ludicas deben funcionar como un impulso natural, por tanto,
ademas de satisfacer la curiosidad del jugador, agudiza la necesidad interna, ya que
el individuo trae consigo una tendencia ludica; en este caso, el juego se caracteriza
por dos vertientes: placer y esfuerzo espontaneo. Existe una implicacion emocional

que la convierte en una actividad con un aspecto motivacional.

3.1 Ventajas del uso los juegos en la enseianza de ELE

Respecto a los innumerables beneficios y ventajas que ofrecen los juegos en
la enseflanza de la lengua espafola y segun las ideas de la profesora Catherine
Garvey en su libro 'El juego infantil', en el que destaca la relevancia que tiene el
juego en el aprendizaje.

Santos (2011, p.12) también habla del desarrollo del aspecto ludico; Luckesi
(2000, p. 2) apud Garvey (1985) enfatiza que las actividades recreativas contribuyen

al aprendizaje satisfactorio de la ensefianza de la lengua espafiola, ya que el acto de
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jugar implica la participacion activa del jugador, ademas de permitir el desarrollo
humano en la que hace referencia a la creatividad, la resolucién de problemas y
también contribuye a la participacion social, ya que es una actividad grupal.

De acuerdo con Garvey (1985), existen una serie de ventajas en las
actividades ludicas, en este caso, los juegos, ya que ofrecen muchos medios para
desarrollar la ensefianza de la lengua espafola. La insercion de juegos en la clase
permite al alumno descubrir nuevos contenidos, ademas de permitir un aprendizaje
exitoso. También es posible, a través de juegos, exponer nuevos contextos que
sirvan como medios para ayudar en las habilidades interpretativas.

En cuanto al aprendizaje de una lengua extranjera, en este caso el espafol,
el uso de juegos se presenta como una herramienta que contribuye positivamente a
la asimilacion y comprension de los contenidos que esta siendo aplicada por el
docente en el aula. Por tanto, el educador debe ofrecer a los alumnos diferentes
actividades recreativas para que los alumnos se sientan y se animen a aprender
(GARCIA, 2003).

A través de actividades ludicas, el individuo socializa, elabora conceptos,
formula ideas, establece relaciones logicas e integra percepciones, siendo parte de
la construccién del tema tratado por el docente en el aula. Santos (2011, p. 12)
afirma que “el desarrollo del aspecto ludico facilita el aprendizaje, el desarrollo
personal, social y cultural [...] facilita los procesos de socializacién, comunicacién y
expresion y la construccion del conocimiento”.

Segun Luckesi (2000, p. 2) cuando la persona ludica deja fluir en él al ser
humano que comprende y siente placer al jugar, puede convertirse en una
experiencia divertida, comienza a ensayar una experiencia completa en la que
profundiza y se vuelve. involucrados en la realizacion de esta actividad.

Los juegos son y siempre han sido actividades ludicas muy presentes en la
vida humana. A través de estas actividades, el individuo comienza a desarrollar los
conceptos que se relacionan con el aprendizaje, formula ideas y finalmente
establece relaciones légicas e integrales con respecto a las percepciones. Lo ludico
esta representado por actividades que brindan una experiencia total de participacion
flexible y saludable (CABALLERO, 2010).

Segun Grubel (2006) el uso de juegos aporta mas que lo estrictamente
linguistico, por tanto, imprescindible para la educacién en cualquier disciplina.

Cuando el alumno juega, tiene una relacion de familiaridad, compaferismo,
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competencia con el otro, ya que son aspectos positivos que generan responsabilidad
en su propio aprendizaje, favoreciendo la comunicacién real y emocional, ademas de
integrar al alumno en la participacion diaria en las tareas escolares.

Entre los diversos juegos que se pueden utilizar en clase con fines
didacticos, se pueden dividir en varios grupos como: juegos de mesa, juegos
tradicionales o incluso las propuestas y creadas por el profesor. En cuanto a los
juegos de mesa, la mayoria de las veces, es el complemento perfecto para la
practica de diversas habilidades. Dependiendo de los objetivos, los nifios necesitan
algun tipo de adaptacion, ya que en algunos casos el docente necesita adaptarlos
segun las necesidades de programacion (ALMEIDA, 2003).

Como afirma Ortiz (2009), los juegos usados en clase constituyen
herramientas importantes para que los estudiantes aprendan espafiol con mayor
facilidad. Es importante aclarar que el uso de juegos en la ensefianza del espafiol se
configura como un recurso pedagogico en la forma de aprender los diferentes
conceptos y estrategias sobre los contenidos presentados. En este sentido, el uso
de juegos tiene como objetivo diversificar la ensefianza de la lengua espafola, ya
que actualmente se la ve como un proceso de ensefianza y aprendizaje relevante;
cuando se agrega al contenido gramatical, comienza a contribuir a la comprensién
de la disciplina.

El uso de juegos en el aula de espafol hace que el idioma sea visto como
otro contenido de utilidad educativa inmediata para los estudiantes. Por otro lado, a
través de los juegos, los estudiantes pueden aprender espanol de la misma manera
que aprenden su lengua materna, sin ser conscientes de que estan estudiando y
aprendiendo. Para maximizar los beneficios de los juegos, los profesores deben
conocer y adaptar el juego, segun las necesidades e intereses de los alumnos. La
efectividad del juego y su importancia en el proceso de aprendizaje depende en gran
medida del objetivo educativo y pedagdégico (BREIHL, 2006).

Los profesores de idiomas, especialmente los que ensefian espaniol, tienen
la oportunidad a través de los juegos llamar la atencion del alumno para la
aprendizaje. Crear y recrear actividades en la ensefanza de la lengua espafiola para
desarrollar un nivel especifico, para un momento dado, se convierte en un trabajo
que puede resultar gratificante, ya que se puede observar su recompensa por el
esfuerzo empleado al implementar actividades en el aula (GRUBEL, 2006).
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Cuando se utiliza correctamente, es necesario que el profesor sea
consciente y sepa elegir qué juegos son los mas adecuados para el aprendizaje y
como aplicarlos en el aula. Una vez hecha la eleccion, los juegos deben funcionar
como un recurso didactico para fomentar la participacion activa de los alumnos en
las clases. Sin embargo, es necesario mencionar que algunas escuelas no utilizan
estas herramientas, las cuales son importantes recursos educativos para el
aprendizaje (ORTEGA, 1990).

Obviamente, las ventajas de los juegos en la ensehanza del espafiol son
numerosas, ya que tienden a elevar el nivel de motivacién de los estudiantes,
permitiendo el desarrollo del aprendizaje, la comunicacién, la promocion del interés,
el conocimiento de contenidos relevantes, cuando practican los principales
elementos linguisticos y culturales , estas relaciones pueden acercar al alumno a la
realidad que exigen los estandares asociados al aprendizaje de la lengua en
cuestion (NEVADO FUENTES, 2008).

En cuanto a la relevancia de la practica de juegos directamente aplicada en
clase a la ensefianza de la lengua espafola, es necesario admitir y tener en cuenta
todos sus procesos de activacion para la absorcidn del conocimiento de dicha
lengua. Cuando se constituye el juego, se convierte en una herramienta que permite
el uso de estrategias para el aprendizaje, ya que como actividad grupal, el juego
permite reproducir situaciones grupales, ademas de la comunicacion interdisciplinar
(GARCIA, 2003).

Segun Chagas (1979), utilizar los juegos como factor positivo de opcion
multiple para integrar de forma natural contenidos y conocer otra cultura, ademas de
aportar algunos significados al aprendiz. Por tanto, incorporar contenidos y pautas a
los juegos es una tarea que ofrece resultados sorprendentes.

Entre métodos utilizados para facilitar el aprendizaje de la lengua, el juego
es una propuesta de actividad relevante para la ensefianza de la lengua espanola,
ya que estimula la interaccion social, mejora la ensefianza de forma mas amplia y
hace mas accesible el entorno tecnolégico para adquirir conocimientos
(BROUGERE, 1998).

El uso de juegos en la ensefianza de lenguas, orientado por un tema, puede
pasar a formar parte del plan de estudios de las escuelas primarias y secundarias,
pero para que el alumno aprenda y comprenda, se debe aplicar el método mas

adecuado a la realidad y al tipo de aprendizaje del grupo de estudiantes. No se lo
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deben olvidar las singularidades que existen en cada grupo, considerando asi, una
manera mas asertiva para la insercion de las herramientas ludicas.

Ademas de facilitar la comprension, el uso de juegos en clase abre nuevos
horizontes para enriquecer la formacion personal y profesional del alumno, pero en
general, también sirve como parametro para que los profesores de esa lengua

puedan adquirir nuevos conocimientos.
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4 CONSIDERACIONES FINALES

A través de la reunidn de los aportes tedricos discutidos desde los conceptos
y contextos, se concluye que cuando el docente comienza a utilizar otros recursos
para incrementar y mejorar la comprension de los estudiantes de una asignatura
existe un sueldo positivo en el aprendizaje. El uso de juegos en la ensefianza y
aprendizaje de la lengua espafola es de gran importancia para sumar valores en la
comunicacion, para desarrollar las caracteristicas relacionadas con la entonacion y
comprension del idioma, aprovechando que el proceso de aprendizaje de esa lengua
ya esta inserto en el sistema educativo brasilefio.

En resumen, el propdsito de utilizar juegos en la ensefianza de la lengua
espafola es insertar contenidos que permitan a los estudiantes tener éxito en el
aprendizaje,una herramienta muy positiva que complementa el razonamiento. A
través de los juegos, el individuo socializa, desarrolla conceptos y comienza a
formular ideas; en este sentido, se ven como una innovaciéon que puede facilitar la
concatenacidon de pensamientos dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje a
través de una motivacioén ludica.

El uso de juegos en la ensefianza y el aprendizaje, ciertamente funciona
como un recurso mediador para dar sentido al proceso de conocimiento, creando
expectativas para experimentar las habilidades en el entorno real. Las actividades
recreativas ofrecen varias ventajas, por lo que funciona como un facilitador del
proceso de ensefianza y aprendizaje. Los juegos son actividades universales y
multiples, adaptadas y utilizadas segun el entorno social en el contexto histérico en
el que se insertan

La fascinacion que los juegos, cuando se insertan en el aula para aprender
un contenido especifico, ejercen en los individuos y cuando se articulan a partir de
un trabajo bien elaborado, ciertamente pueden contribuir significativamente al
desarrollo de una propuesta de conocimiento interdisciplinar, una vez que el que
aprende, empieza a interactuar con el juego para que su aprendizaje se lleve a cabo
y el rol del docente es mediar, sabiendo ser critico en la eleccion de determinados

juegos.
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Sin embargo, buscar nuevos procedimientos para enriquecer la ensefianza y
el aprendizaje es una accion que permite afrontar problemas relacionados con la
educaciéon, porque cuando el alumno se involucra en este proceso, se nota su
interés e interactividad para la formaciéon de un estudiante independiente . Por lo
tanto, es bastante dificil lograr algun éxito en la educacion si continta recurriendo
solo a los patrones de ensefianza tradicionales. Es de esperar que las instituciones
educativas brinden a sus alumnos la oportunidad de interactuar con juegos

educativos combinando el placer de jugar con una mejor practica educativa.
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