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RESUMEN

El uso de los recursos ludicos como herramienta pedagdgica, posibilita al profesor
crear maneras de transmitir el conocimiento de una manera mas didactica e
interactiva. Este enfoque resulta especialmente util para promover una participacion
activa y espontanea de los estudiantes en las clases de espafiol como lengua
extranjera. La eleccion de esta tematica surge de la oportunidad de discutir
estrategias pedagodgicas que posibiliten al profesor transmitir los contenidos de
forma mas didactica e interactiva. El enfoque ludico promueve la participacién activa
y espontanea de los estudiantes, en las clases de espafol como lengua extranjera,
donde frecuentemente hay el problema de la falta de motivacion de los alumnos y
también, el poco tiempo disponible para las clases semanales (en el contexto de
esta investigacion, fueron solo 45 minutos semanales). Asi, el uso de actividades
ludicas puede proporcionar clases mas productivas y dinamicas, despertando el
interés de los alumnos y favoreciendo también su desarrollo linglistico del
aprendizaje del espafiol como lengua extranjera. Esta investigacidén es un estudio de
caso con un enfoque cualitativo, realizado durante las clases de espafol en el
Programa de Residencia Pedagégica. Con el objetivo de analizar, a partir de
observaciones en clases impartidas para grupos de alumnos de 6 °C y 7 °C de la
ensefianza primaria, la eficacia del uso de actividades ludicas en las clases de
espanol. Igualmente, se examinan posibles distancias entre lo que fue planeado en
el plan de clase y la practica real, asi como la aceptacién de los alumnos frente a las
dindmicas ludicas, con el objetivo de evaluar si la ludicidad se muestra una
estrategia pedagogica eficaz en la practica. Los resultados de las observaciones
demuestran que el uso de la ludicidad contribuye para un aprendizaje mas dinamico
e interactivo entre los alumnos, explorando también el uso de juegos como
herramientas didacticas/pedagdgicas eficaces en las clases.

Palabras-clave: Ludicidad, Motivacion, Aprendizaje, Estrategia pedagogica.



RESUMO

O uso dos recursos ludicos como ferramenta pedagdgica, possibilita ao professor
criar formas de transmitir o conhecimento de uma forma mais didatica e interativa.
Esta abordagem é especialmente util para promover uma participacdo ativa e
espontanea dos alunos nas aulas de espanhol como lingua estrangeira. A escolha
deste tema surge da oportunidade de discutir estratégias pedagdgicas que
possibilitem ao professor transmitir os conteidos de uma forma mais didatica e
interativa. A abordagem ludica promove a participagdo ativa e espontanea dos
alunos, nas aulas de espanhol como lingua estrangeira, onde frequentemente ha o
problema da falta de motivacdo dos alunos e também, o pouco tempo disponivel
para as aulas semanais (no contexto desta investigacado, foram apenas 45 minutos
por semana). Assim, o uso de atividades ludicas pode proporcionar aulas mais
produtivas e dinamicas, despertando o interesse dos alunos e favorecendo também
seu desenvolvimento linguistico do aprendizado do espanhol como lingua
estrangeira. Esta pesquisa € um estudo de caso com uma abordagem qualitativa,
realizado durante as aulas de espanhol no Programa de Residéncia Pedagégica.
Com o objetivo de analisar, a partir de observa¢cées em aulas dadas para grupos de
alunos de 6 °C e 7 °C do Ensino Fundamental, a eficacia do uso de atividades
ludicas nas aulas de espanhol. Também sao examinadas possiveis distancias entre
o que foi planejado no plano de aula e a pratica real, bem como a aceitacdo dos
alunos frente as dinamicas ludicas, com o objetivo de avaliar se a ludicidade se
mostra uma estratégia pedagogica eficaz na pratica. Os resultados das observagdes
demonstram que o uso da ludicidade contribui para uma aprendizagem mais
dindmica e interativa entre os alunos, explorando também o uso de jogos como
ferramentas didaticas/pedagogicas eficazes nas aulas.

Palavras-chave: Ludicidade, Motivacao, Aprendizagem, Estratégia pedagogica.
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1 INTRODUCCION

Con la expansion de la globalizacion, la necesidad de fluidez en un idioma
extranjero, ya sea para fines comunicativos o profesionales, se ha vuelto cada vez
mas comun. En este escenario, el espafiol se destaca como la segunda lengua mas
hablada del mundo. Profundizar el conocimiento de este idioma es esencial para quien
busca insercion en el contexto global. Ademas, la proximidad geogréfica y las
fronteras de varios estados brasilefios, asi como las relaciones politicas y comerciales
con los paises del MERCOSUR?! donde el espariol es el idioma oficial, refuerzan la
importancia de este aprendizaje.

Ante esto, la ensefianza de espafiol como lengua extranjera (LE) ha ganado
destaque en las clases, junto también con la demanda de hacer clases més dindmicas
y crear un ambiente positivo que favorezca el aprendizaje, promoviendo el desarrollo
del alumno en el idioma. Como sefala Masseto (1997), el aula puede ser un espacio
de encuentro agradable y motivador entre estudiantes y profesores.

De esta forma, comprendiendo la importancia de repensar las estrategias de
ensefianza y el impacto que tienen en la motivacion de los alumnos para aprender
espafiol como lengua extranjera, es fundamental reflexionar sobre la forma como se
imparten las clases y buscar maneras de hacerlas mas atractivas y motivadoras. Asi,
serd posible estimular el interés de los alumnos y promover un aprendizaje mas
efectivo de la lengua extranjera.

También de acuerdo con Masseto (1997), utilizar enfoques dinamicos puede
fomentar la participacion activa de los estudiantes y evitar la pasividad durante las
clases. En efecto, la utilizacion de enfoques ludicos en la ensefianza de espafiol como
lengua extranjera tiene como objetivo crear un ambiente de aula mas dindmico,
atractivo y motivador para los alumnos. Esto es especialmente importante, teniendo
en cuenta que, a pesar del creciente interés por el espafiol en las escuelas, el tiempo
destinado a esta asignatura se limita generalmente a una sola clase semanal de,
aproximadamente, 45 minutos. Por lo tanto, es a través del uso de recursos ludicos

gue se busca proporcionar a los alumnos clases mas productivas y eficaces.

L El Mercado Comin del Sur (MERCOSUR) es una iniciativa de integracion regional en América Latina,
creada en el contexto de la redemocratizacion y el acercamiento entre los paises sudamericanos. Sus
miembros fundadores incluyen a Brasil, Argentina, Paraguay y Uruguay, que formalizaron la creacion
del blogue con la firma del Tratado de Asuncion en 1991. (FONTE: 3 VECTORES. Em poucas
palavras - MERCOSUL. MERCOSUL. Disponivel em: <https://www.mercosur.int/pt-br/quem-
somos/em-poucas-palavras/>. Acesso em: 28 out. 2024.)



De ese modo, al trabajar en el aula con estrategias ludicas, es posible
enriguecer tanto la experiencia de los alumnos como la del profesor, haciendo que las
clases sean mas dinamicas. Es importante resaltar que el ltdico va mas alla del uso
de juegos; también se pueden utilizar otras herramientas como videos, canciones o
actividades interactivas, como el teatro o la creacion colaborativa de historias, etc. El
uso de estos recursos proporciona momentos interactivos para los alumnos en el aula,
permitiéndoles emplear el idioma de una manera efectiva, mientras se adaptan a los
objetivos especificos de cada clase y al nivel de conocimiento de los alumnos.

La cuestion problema que fundamenta este trabajo es: ¢ Cémo la utilizacion de
actividades ludicas en la ensefianza de espafiol como lengua extranjera contribuye al
desarrollo de la motivacion y el interés de los alumnos? Este trabajo se justifica por la
utilizacion de recursos ludicos en la ensefianza del espafiol como lengua extranjera,
por ser un abordaje muy prometedor que contribuye al desarrollo de diversas
habilidades de los alumnos. De acuerdo con Santos (2006), las actividades ludicas
estimulan el desarrollo creativo, la memoria y la agilidad de pensamiento de los
estudiantes.

El ludico también contribuye a que los alumnos se sientan mas seguros y
dispuestos a utilizar la lengua extranjera de manera activa durante las clases. La
incorporacion de recursos ladicos en el aula permiti6 observar un aumento en la
sociabilidad entre los alumnos, promoviendo una mayor interaccion y colaboracion
tanto entre ellos como con el docente durante las clases. Considerando estos
beneficios, resulta esencial profundizar en el estudio del impacto positivo que el
enfoque ludico puede tener en el proceso de aprendizaje del espafiol como lengua
extranjera.

Asi, es interesante analizar como la motivacion de los estudiantes se ve
afectada, de forma positiva 0 negativa, a lo largo de su proceso de aprendizaje segun
de acuerdo con el uso de diversas estrategias ludicas en clase. El objetivo es
identificar cudles de estas estrategias favorecen a una mejor participacion y
aprendizaje de los alumnos, promoviendo un ambiente de ensefianza mas motivador
y atractivo.

En ese sentido, el objetivo general de esta investigacion es evaluar como la
utilizacién de un enfoque ludico en las clases influye en la motivacion de los alumnos
en el aprendizaje de esparfol. De forma mas especifica, se buscé: a) investigar el

lidico como una alternativa viable de practica pedagogica para la ensefianza de
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espafiol en la Ensefianza Primaria - Afios Finales; b) identificar las contribuciones de
la utilizacion de juegos durante las clases de espafiol para la asimilacion del contenido;
C) sugerir algunos juegos para trabajar temas de gramatica y vocabulario en clase.

La metodologia utilizada comprendié en un estudio de caso, de abordaje
cualitativo y de caracter exploratorio, a partir de una revision bibliografica, analizando
clases impartidas durante la Residencia Pedagégica?, presentando una visién general
sobre el papel facilitador y motivador de la ludicidad en la ensefianza de espafiol como
LE.

El trabajo esta estructurado en cinco temas: 1. Introduccion, que presenta el
tema principal, su importancia, los objetivos del estudio, el concepto de ladico y un
resumen de los resultados y la estructura del trabajo. 2. “El componente ludico como
pretexto motivacional en la clase de LE”, que explica como el uso de actividades
ladicas puede servir como una herramienta eficaz para incentivar a los estudiantes en
el aprendizaje de una lengua extranjera, y en el subtema 2.1 “Explorando el ludico
como estrategia motivacional en la ensefianza del espafiol como lengua extranjera”,
expone como el uso del ludico puede estimular la interaccion y participacion de los
estudiantes en las clases, ademas demostrar su versatilidad para adaptarse a las
diferentes necesidades de los estudiantes; en el subtema 2.2 “Beneficios y desafios
del uso de juegos en la ensefianza del espafol: perspectivas para estudiantes y
profesores”, discute el uso de los juegos en las clases de espafiol y sus beneficios; y
en el subtema 2.1.2 “Tipos de juegos y el papel de la competencia en las clases de
espafol: perspectivas y aplicaciones” discute los tipos de juegos y sus caracteristicas;
3. El tema metodolégico, detalla la metodologia empleada para desarrollar este
estudio; 4. “Descripcion y andlisis de los datos" examina las clases de espariol en el
Programa de Residencia Pedagogica 5. Consideraciones finales, en que se presentan

los resultados alcanzados a lo largo del trabajo.

2 gl Programa Residencia Pedagdgica, desarrollado por la Coordinacion de Perfeccionamiento de
Personal de Nivel Superior (CAPES) en Brasil, estuvo orientado a la formacion inicial de profesores
durante su etapa universitaria. Su objetivo principal era ofrecer experiencias practicas inmersivas a los
estudiantes de licenciatura, permitiéndoles vivenciar el ambiente escolar y desempefiarse en la practica
docente bajo la supervision directa de profesores titulares de las respectivas clases. Programa de
Residéncia Pedagdgica. CAPES. Disponivel em: <https://www.gov.br/capes/pt-br/acesso-a-
informacao/acoes-e-programas/educacao-basica/programas-encerrados/programa-residencia-
pedagogica>. Acesso em: 30 out. 2024
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2 LOS RECURSOS LUDICOS COMO PRETEXTO MOTIVACIONAL EN LA CLASE
DE LE

Uno de los principales desafios en el proceso de ensefianza/aprendizaje de
espafiol como LE es la falta de motivacion de los estudiantes en el aula. Segun
Fuentes (2008), esto requiere que el profesor cree situaciones dinamicas que
despierten el interés de los alumnos por el propio proceso de aprendizaje utilizando,
por ejemplo, los recursos ludicos como elementos motivadores.

Motivar a los estudiantes a participar activamente en su propio proceso de
aprendizaje es crucial, pero complejo. En este sentido, la insercion de actividades
ladicas en el aula puede ser una estrategia eficaz para estimular el interés de los
estudiantes en el aprendizaje, que a su vez puede tener un impacto positivo en su
desarrollo en la segunda lengua, especificamente el espafiol, como se analiza en este

trabajo.

2.1 EXPLORANDO LA LUDICIDAD COMO ESTRATEGIA MOTIVACIONAL EN LA
ENSENANZA DEL ESPANOL COMO LENGUA EXTRANJERA

La busqueda por mejorar la productividad y la dinamicidad en el aula es una
preocupacion constante, especialmente en el contexto de la ensefianza de lenguas
extranjeras, donde el tiempo dedicado a esta asighatura se limita, generalmente, a
una sola clase en la semana, con una duraciéon media de 45 minutos. Con el propdésito
de mejorar la productividad de las clases y prevenir la monotonia en el ambiente del
aula, la aplicacion de la ludicidad en la ensefianza de lenguas extranjeras es
considerada un enfoque valioso, como un elemento motivador para el alumno,
especialmente a partir del enfoque comunicativo.

El proposito del profesor en el aula al utilizarse del recurso ludico, no es
necesariamente proporcionar entretenimiento, segun lo citado por Fuentes (2008, p.
6):

[...] el objetivo principal de los docentes de ELE no es el de hacer clases
divertidas, si tenemos que tener en cuenta que el componente ludico puede
ser un fin para conseguir nuestro objetivo final, que no es otro que el
aprendizaje y uso del espafiol. De este modo, creando un ambiente positivo

conseguiremos captar el interés de nuestros alumnos y el aprendizaje sera
mucho més efectivo.
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Como destaca el autor, el profesor necesita crear un ambiente favorable para
el aprendizaje, en el que el alumno no sienta un esfuerzo para mantenerse
concentrado en las actividades, es decir, que sea posible encontrar herramientas que
motiven al alumno a involucrarse naturalmente en su proceso de aprendizaje de una
forma interactiva y que lo haga asimilar de la mejor manera posible el contenido
presentado.

La importancia de la motivacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje es
fundamental para lograr un aprendizaje eficaz, especialmente al ensefar una lengua
extranjera. Vygotsky (1989 apud Ogawa, 2007) destaca la motivaciéon como uno de
los factores fundamentales no solo para el éxito en el proceso de aprendizaje, sino
también, para la adquisicion de una lengua extranjera.

Por lo tanto, es crucial que el estudiante se sienta motivado, dandose cuenta
de que lo que esta aprendiendo tiene un significado concreto en su vida. Al adquirir
una nueva lengua, el estudiante esta inmerso simultaneamente en una nueva cultura,
lo que afade relevancia e importancia a la experiencia de aprendizaje.

Al abordar la ensefianza de una lengua extranjera, es crucial considerar la
metodologia empleada, ya que las elecciones del educador influyen bastante en el
proceso de aprendizaje del alumno. De acuerdo con Atanaka y Aparacicio (2021, p.
188, traduccion nuestra):

En contextos formales de aprendizaje, ademas de factores personales como
la personalidad y el entusiasmo, las elecciones metodologicas del profesor
ejercen gran influencia sobre la motivacion de los estudiantes en el proceso
de aprendizaje de lenguas extranjeras. Asi, junto con el enfoque y la
metodologia, el aprendizaje y el dominio de una lengua extranjera engloban

otros factores, como el entorno en que se lleva a cabo el aprendizaje y la
motivacion del estudiante.

Asi, en el aula, cada eleccion metodolégica, como los recursos utilizados,
deben adecuarse al nivel de conocimiento de los estudiantes como también al
contenido trabajado, para que sea posible tener una clase de calidad.

La utilizacién de recursos ludicos en el aula no solo brinda soporte al profesor,
sino que también actia como facilitador de la desinhibicion de los alumnos. Mayrink
(2002) afirma que el papel motivador ofrecido por el uso de actividades ludicas es
extremadamente eficaz en motivar a los alumnos, al huir de patrones de clases
expositivas tradicionales. Como resultado, se observa un cambio en la actitud de los
alumnos, en que antes eran apenas oyentes, pasando ahora a ser sujetos activos y

participativos en el aula.
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En este sentido, como destacan Mayrink (2002) y Fuentes (2008), la ludicidad
en la ensefianza de espafiol se refiere a la integracion de elementos ludicos, como
por ejemplo juegos y actividades recreativas como recursos pedagogicos en el
proceso de ensefianza/aprendizaje de la lengua espafola. El empleo de la ludicidad
como herramienta didactica se inserta en el Enfoque Comunicativo, buscando crear
un ambiente comunicativo propicio, incentivando el desarrollo linguistico y
promoviendo el compromiso de los estudiantes en el aprendizaje del espafiol como
LE.

En el Enfoque Comunicativo se busca fomentar la comunicacion y las
habilidades necesarias para el aprendizaje de una lengua extranjera. Segun Bérard
(1995 apud Beghadid, 2013, p. 114), la definicion del Enfoque Comunicativo seria:

[...] el Enfoqgue Comunicativo [...] Tiene como propdsito fundamental el
establecer la comunicacion, tomando en cuenta las necesidades del alumno
qgue determinan las aptitudes que el alumno desea desarrollar (comprension
y expresion oral o comprension y expresion escrita), con la utilizaciéon de

documentos auténticos de la vida cotidiana para una mejor y mas rapida
adquisicion de la lengua.

De esa forma, dentro de este enfoque, los alumnos asumen el protagonismo
de su propio aprendizaje y desarrollan la capacidad de aprender de forma mas
inmersiva en el idioma estudiado. En este contexto, Beghadid (2013, p. 114-115)
también destaca que:

Asi, los alumnos seran los protagonistas de su aprendizaje y tendran la
capacidad de aprender a aprender, mediante estrategias de comunicacion y
de aprendizaje con el objetivo de organizar las clases de forma que se facilite

la sociabilidad, creando un clima de ensefianza/aprendizaje que posibilita la
motivacion y la comunicacién entre alumnos y entre profesor y alumnos.

De esta manera, es posible vincular la ludicidad al Enfoque Comunicativo, ya
gue el profesor, al emplear estrategias ludicas en el aula, busca fomentar una
sociabilidad positiva entre los alumnos. Esto tiene como objetivo despertar su
motivacion para participar en el proceso de aprendizaje, asi es posible afirmar, que la
ludicidad tiene puntos en comun, con los objetivos del enfoque comunicativo y que
podria hacer parte de este enfoque, de una manera mas especifica.

Es fundamental que el profesor, al planificar sus clases, anticipe situaciones
comunicativas que permitan a los discentes desarrollar efectivamente sus habilidades
lingUisticas como las de la oralidad, comprension auditiva, lectora y escrita de la

lengua. La planificacién cuidadosa de estas situaciones, como destaca Fuentes
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(2008), es esencial para crear un ambiente comunicativo eficaz entre el profesor y el
estudiante, estimulando a los estudiantes a sentirse motivados a utilizar la lengua
extranjera de manera mas frecuente en su contexto comunicativo.

Aunque las practicas ludicas facilitan el aprendizaje de los contenidos, el
objetivo de la ludicidad no se limita solo a eso. De acuerdo con Almeida (2016, p. 3),
"[...] no es solo llevar al estudiante a tener mas facilidad de memorizacion de los
contenidos abordados, sino inducir la reflexion, el razonamiento y la construccion del
conocimiento”, en este sentido, el uso de actividades ludicas debe llevar a los alumnos
a reflexionar y aplicar activamente en la practica, el conocimiento presentado de
manera critica, y no como un simple ejercicio de memorizacion.

Segun Kondo et al. (1997), hay que presentar situaciones que promuevan la
comunicacién y darle oportunidades al alumno para que diga lo que quiere decir y elija
la forma de decirlo. También, se debe dar a los estudiantes la oportunidad para
expresar sus opiniones e ideas. Al ofrecer protagonismo al alumno en su propio
proceso de aprendizaje, ocurre una invitacion para que él y el profesor construyan
juntos formas que hagan el aprendizaje efectivo y significativo.

Esta invitacion a la expresion de opiniones es crucial, considerando que, en
épocas pasadas, el alumno tenia un papel solo receptivo en el aula sin que sus
singularidades fueran consideradas. Al dedicar esa atencion al alumno, se demuestra
gue su participacion es fundamental en este proceso de ensefianza/aprendizaje, lo
gue, a su vez, promueve su inclusion y, consecuentemente, alimenta su motivacion
para desarrollarse en la lengua extranjera.

Por lo tanto, al asumir la iniciativa de crear en la clase un ambiente dinamico y
colaborativo al incorporar el ludico, el profesor debe verlo como un facilitador para
estimular la conversacion de los estudiantes. De esta manera, como destaco Kondo
et al. (1997), el proceso de aprendizaje se vuelve mas atractivo y esto facilita la
interaccion del alumno al utilizar el nuevo idioma aprendido de manera natural,
promoviendo un aprendizaje mas significativo para los estudiantes.

Otro aspecto de gran relevancia, susceptible a ser abordado por medio de
clases que utilizan los recursos ladicos, es el desarrollo de la interactividad entre
profesor y alumno. Segun Ogawa (2007), la interaccion entre profesor y alumno
desempeiia un papel crucial en el proceso de ensefanza-aprendizaje cuando

incorpora elementos ludicos. En ese contexto, el profesor actia como mediador,
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estableciendo condiciones y situaciones que incentivan a los alumnos a explorar sus
conocimientos, interactuar entre si y resolver situaciones-problema.

Es crucial destacar que la ludicidad es un concepto interno y subjetivo para
cada individuo; es decir, algo que es ludico y divertido para una persona puede no
tener el mismo significado para otra. Asi, una actividad ludica requiere una
participaciéon y aceptacion de los estudiantes en las actividades propuestas, para
alcanzar un éxito en los objetivos previamente establecidos. Para Luckesi (2014 apud
Cintado, 2019), el ludico representa un estado interno en el que el sujeto experimenta
una experiencia de manera plena, reflejando la maxima expresién de la no divisién
entre pensar, sentir y actuar, es decir, la plenitud de la experiencia.

Asi, es importante que el profesor posea un entendimiento previo de las
preferencias de sus estudiantes, posibilitando una adaptacién de las actividades a la
realidad educacional presente en el aula. El enfoque Iudico tiene como objetivo
atender de manera mas efectiva las necesidades e intereses de los alumnos,
reconociendo que no es posible satisfacer a todos, pero si se puede encontrar un
punto de equilibrio al trabajar con actividades que sean bien recibidas por la mayoria
de los alumnos. Al trabajar con actividades relacionadas con sus intereses, se podra
mejorar su proceso de aprendizaje del espafiol como LE.

Tal como afirma Luckesi (2014), el uso de juegos y dinamicas con propésito
pedagogico no debe ser considerado una accién aislada con un objetivo Unico, sino
conducido de manera reflexiva. Es decir, la elaboracion reflexiva de actividades
planificadas con el enfoque ludico como recurso debe considerar cuidadosamente las
opiniones, intereses y dificultades pedagdgicas de los estudiantes en relacion al
contenido de una lengua extranjera. Este cuidado va en contra de la vision critica
normalmente asociada con enfoques ludicos, que las perciben s6lo como juegos
desprovistos de un propésito educativo claro predefinido.

Ogawa (2007) destaca la responsabilidad del profesor en desarrollar
estrategias de ensefianza que fomenten la adquisicion de conocimiento, la expresion
individual y la transformacion de percepciones. Otra responsabilidad importante al
elaborar actividades es no proporcionar respuestas faciles; esto no implica crear
tareas imposibles, sino elaborar actividades que desafien a los alumnos, como
sefialan Franca y Sousa (2015, p. 15, traduccion nuestra):

No podemos olvidar que para que el alumno aprenda realmente, es necesario
gue se esfuerce, no reciba nada preparado. Como el profesor se preocupa
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en dar respuestas, estd evitando que el alumno haga un esfuerzo para
aprender, le ahorra realizar un aprendizaje significativo.

Ademas, es fundamental que el profesor elabore material didactico que aborde
la diversidad regional, lo que permite crear puentes culturales entre el espafiol y la
realidad de los alumnos. Al tener en cuenta la realidad social de los estudiantes del
interior del Nordeste, como se menciona en este trabajo, se pueden adaptar las
actividades para contextualizar la ensefianza del espafiol en funcion de su entorno.
Esto no incluye solamente los contextos sociales en los que emplearan el espafiol,
sino también las similitudes culturales y variaciones lingtisticas que facilitan el
reconocimiento de afinidades con la lengua espafiola.

De acuerdo con Silva y Oliveira (2016) es fundamental reconocer que la
realidad individual de los alumnos influird directamente en las actividades propuestas.
Por lo tanto, el ludico, lejos de ser solo un enfoque pedagdgico, debe tener la
capacidad de sensibilizar a los estudiantes, instigandolos a través de sus experiencias

personales y preparandolos para los desafios educativos futuros.

2.2 BENEFICIOS Y DESAFIOS DEL USO DE JUEGOS EN LA ENSENANZA DEL
ESPANOL: PERSPECTIVAS PARA ALUMNOS Y PROFESORES

En el aula los profesores se ven cada vez mas desafiados a reinventarse e
implementar estrategias que aborden de manera integral las cuatro habilidades
exigidas para aprender un idioma (escribir, leer, oir y hablar). En vista de esto, una de
las alternativas que se pueden explotar en el aula como recursos pedagdgicos son los
juegos, importantes mediadores, que el profesor puede utilizar de forma directa y
objetiva para presentar, fijar o repasar el contenido visto en las clases. En este sentido,
es fundamental investigar el uso de los juegos en el aula y su funcién pedagdgica para
los alumnos en las clases de espafiol como LE.

Uno de los factores mas caracteristicos de los juegos es su aspecto de libertad,
tal como afirma Huizinga (2010, p. 11, traduccién nuestra), "llegamos asi a la primera
de las caracteristicas fundamentales del juego: el hecho de ser libre, de ser él mismo
libertad". En otras palabras, participar en un juego no es una obligacion, lo que
contribuye a hacerlos tan atractivos a los estudiantes. A diferencia de otros métodos
pedagogicos, los juegos ofrecen a los alumnos una libertad de decision. En la

ensefianza de una lengua extranjera, es esencial promover el deseo de participar en
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el proceso de ensefianza-aprendizaje, no por imposicidn, sino de forma genuina,
despertando el verdadero interés del alumno.

El uso de juegos como recurso pedagoégico puede ser una herramienta eficaz
para estimular la practica del vocabulario y desarrollar la comprension oral y escrita
del idioma. En otras palabras, los juegos se integran bien al Enfoque Comunicativo,
abarcando las tres fases del proceso de ensefianza en este método: presentacion,
practica y produccion. Son eficaces en captar el interés de los alumnos por el
contenido, proporcionando una combinacion equilibrada de aprendizaje serio y
divertido.

En un contexto de juego, las relaciones de interaccion entre los participantes
es uno de los factores mas positivos que podemos observar al realizarlos en clase. En
este sentido, especialmente en una clase de lengua extranjera, esta interaccion
permite a los participantes utilizar el idioma de manera natural y fluida.

En el juego, las posibilidades de simbolizacién se construyen en la relacién
del sujeto consigo mismo y con el otro en un entorno delimitado por lenguajes
y reglas instituidas que abren espacios para la circulaciéon de
representaciones. El pensamiento y las acciones practicadas producen,
ademas de los movimientos, significados - representaciones de uno mismo y

del otro - que se manifiestan a través de diferentes formas de lenguaje (Faeti
y Celsa, 2019, p. 14, traduccién nuestra).

En este contexto, la comunicacién es esencial para la participaciéon en los
juegos, ya que los estudiantes necesitan dialogar, compartiendo sus puntos de vista
y sugiriendo posibilidades. Esta interaccion es especialmente productiva en las clases
de espafol como lengua extranjera, ya que contribuye al desarrollo de habilidades de
la lengua, principalmente de la expresion oral al permitir una practica auténtica en
clase.

Otro aspecto importante en los juegos se refiere al caracter colaborativo entre
los participantes, pues en un contexto de juego, la cooperacién y la competencia son
factores esenciales para una plena ejecucion de las actividades, principalmente en los
juegos de mesa o de reglas. Teniendo como referencial teérico piagetiano, Garcia
(2010, p. 28, traduccidon nuestra) enfatiza que "la competicién y la cooperacion son
inseparables en una situacién ludica e igualmente necesarias para el desarrollo
cognitivo y social. Incluyendo la situacion de juego como una de las formas de
interaccion entre los individuos".

De esta manera, se puede inferir que el ambiente colaborativo y competitivo

creado a través de un juego puede ser extremadamente beneficioso para una clase
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de espafiol como lengua extranjera, ya que promueve la interaccién constante entre
los alumnos, creando un ambiente inmersivo en el idioma y permitiendo que lo usen
de manera auténtica en el contexto vivido.

Es importante destacar que el juego se presenta como un recurso bastante
impredecible, ya que puede ser de pronto aceptado o rechazado por los alumnos. De
esa manera, es esencial que el profesor esté listo para ajustar el planeamiento inicial
en caso de que haya un rechazo de los alumnos, evitando asi una sensacion de
impotencia, y preservando el caracter ludico de la actividad, sin forzar la participacion
de los estudiantes. De acuerdo con Faeti y Celsa (2019), la libertad de participacion
se da de la siguiente manera:

Esto significa que la libertad se da por la eleccién de sus participantes y se
expande para delimitar el tiempo y las circunstancias en las cuales el juego
tendra lugar. Del mismo modo, si uno o mas participantes desean interrumpir
el juego o abandonar la partida, es parte de la libertad de jugar la interrupcion
de este contrato ladico. Jugar es libertad de eleccién, pues supone

consentimiento mutuo y respeto al deseo de participar 0 no en un
determinado juego (Faeti y Celsa, 2019, p. 14, traduccién nuestra).

Cuando los juegos se utilizan como recurso pedagodgico, de acuerdo con
Giardiani (2021), el profesor asume el papel de mediador y por eso necesita tener
claridad sobre los objetivos que desea alcanzar con la actividad. El aprendizaje a
través de juegos es posible, siempre que esté bien claro los objetivos que se pretende
alcanzar durante su realizacion, asi como también estén bien claras las reglas para
gue los alumnos comprendan la dindmica de la actividad realizada. Como destaca
Fuentes (2008, p. 7):

No podemos caer en el error de jugar por jugar, todos los juegos que llevemos
al aula estardn encaminados en la consecucion de unos objetivos
previamente planificados; de modo que, al final, del proceso educativo, el

estudiante tenga la sensacién de que ha aprendido y practicado una nueva
lengua de forma divertida y efectiva.

Ante lo expuesto, es evidente que el uso de juegos como recurso pedagdgico
ofrece numerosas contribuciones y ventajas en clase. Sin embargo, es crucial que el
profesor esté familiarizado con este recurso antes de usarlo. Segun Giardini (2021),
los juegos no deben ser vistos como una carga o una imposicion para el profesor,
pues cuando se aplican de esta forma, tienden a no producir resultados positivos en
la practica.

La aplicacion del juego en el aula o en la escuela, no puede ser una carga
para los educadores. Si es algo impuesto por la escuela o por la coordinacion
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pedagdgica, sin que haya la implicacién de los educadores, sera solo una
pérdida de energia, en el intento de cumplir con todo el curriculo requerido en
un afio escolar o proyecto especifico [...] (Giardini, 2021, p. 62, traduccion
nuestra).

Por lo tanto, es esencial que el uso de juegos no se convierta en una actividad
gue cause molestias para el profesor, ya que esta tarea requiere tiempo y dedicacion.
Aunque es un desafio, puede ser altamente gratificante, lo que resulta en un mayor
nivel de aprendizaje y compromiso del alumno. Aceptar este desafio, como destaca
Fuentes (2008, p. 8), trae ventajas pedagdgicas no solo para los alumnos, sino
también para el profesor:

Escoger, crear y recrear actividades ludicas para desarrollar una destreza
concreta, para un nivel especifico, para un momento determinado es una
labor que puede resultar gratificante, ya que vera su recompensa a los

esfuerzos empleados en el momento de poner en practica sus actividades en
el aula.

En suma, la propuesta de incorporar el ludico en la ensefianza no debe ser
vista como el Unico camino para una clase dinamica, ni como una critica a otras
metodologias existentes. En lugar de eso, es una oportunidad para discutir como los
recursos ludicos pueden complementar lagunas dejadas por practicas pedagodgicas

ineficientes que, a menudo, carecen de elementos ludicos e inmersivos.

2.2.1 Tipos de juegos y el papel de la competencia en las clases de espaiiol:

perspectivas y aplicaciones

Hay una gran variedad de juegos y es crucial que el profesor conozca varios
tipos para saber cdmo y cuando utilizarlos de manera efectiva. El juego, como
estrategia de ensefianza, es un recurso valioso para ser explorado en clase.

De modo especial, me gustaria explorar las caracteristicas de los juegos
l6gicos, interactivos, de entrenamiento y practica, y los de adivinacion, que se
utilizaron a lo largo de mi participacion durante el Programa de Residencia
Pedagogica. Cada juego fue seleccionado con un objetivo especifico, que sera
abordado de forma mas detallada en el capitulo de descripcion y andlisis de los datos
de este trabajo.

De acuerdo con Nascimento (2023), cada juego tiene caracteristicas
especificas que el profesor debe entender para aplicarlo en el momento mas

apropiado, atendiendo a las necesidades educativas de los alumnos. Me gustaria
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conectar lo que dice Nascimento (2023) con mi experiencia practica adquirida en las
clases de la Residencia Pedagdgica. Aun de acuerdo con la autora, los juegos logicos,
interactivos, de entrenamiento y practica y de adivinacion, pueden ser clasificados de
la siguiente manera:

Juegos légicos - desafian la mente mucho mas que los reflejos; a menudo se
cronometran, estableciendo un limite para que el estudiante complete la tarea. En esta
categoria, se encuadran juegos como sopa de letras y crucigramas. El juego légico,
de modo especial, los crucigramas y las sopas de letras, se mostraron muy Utiles como
actividades de fijacion de contenidos durante las clases de Residencia Pedagdgica,
principalmente, los contenidos de vocabulario, siendo una manera muy util de
practicar con los alumnos de una forma dinamica, los vocabularios recién aprendidos
durante las clases o como una tarea para casa.

Juegos interactivos - Son los que se juegan en la web y generalmente utilizan
plug-ins multimedia, lo que permite una variedad de dinamicas de juego. Estos juegos
pueden ser utilizados por los profesores para reforzar, simular o complementar el
contenido ya presentado. Tenemos ejemplos notables de juegos multimedia como
Kahoot y el sitio web Wordwall®. En la practica escolar en la Residencia Pedagdgica,
este tipo de juego presenté complicaciones, como la necesidad de programar
previamente el aula de informatica y también, el nimero insuficiente de ordenadores
para la cantidad de alumnos. Sin embargo, la dinamica pudo ser adaptada para que
se realizara en parejas.

Juegos de préactica y entrenamiento - Pueden ser usados para revisar el
material que se aborda en clase, especialmente contenidos que necesitan ser
memorizados y repetidos. En el contexto de las clases de idiomas, son particularmente
eficaces para trabajar el vocabulario. Para este tipo juego utilizaba en la Residencia
Pedagdgica las diapositivas, como si fueran flashcards, en que los alumnos tendrian
gue reconocer cual palabra estaba escrita de forma equivocada; utilicé esta dinamica

para, por ejemplo, las clases de acentuacion.

3 El Kahoot! es una plataforma de aprendizaje basada en juegos que permite crear y participar de
cuestionarios de forma interactiva. Ampliamente utilizada en contextos educativos, combina aspectos
lidicos y competitivos para fomentar la participacion activa y el compromiso de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje.

Wordwall es una plataforma digital que permite la creacién de actividades interactivas y materiales
auténticos para su uso en contextos educativos. Los docentes pueden crear varios tipos de ejercicios,
como juegos de correspondencia, cuestionarios, crucigramas, ruletas de preguntas, etc.



21

Juegos de adivinanzas - Consisten en acertijos de diferentes niveles, como el
juego del ahorcado, donde los alumnos intentan adivinar las letras de una palabra
especifica; o juego de memoria que, adaptado a un contexto de clases de espafol,
puede asociarse la imagen con el vocabulario. El juego de memoria fue utilizado
durante las clases en la Residencia Pedagdgica, con una adaptacion para que fuera
ejecutado de forma colaborativa. Como no fue posible proporcionar barajas de cartas
a los estudiantes debido a limitaciones financieras, se adapté las barajas para ser
jugarse en linea, presentadas por medio de un proyector y la actividad se realiz6 en
grupos. En esta dinamica, los estudiantes relacionaban los dibujos con los nombres
del vocabulario, lo que resulté ser una de las actividades mas divertidas y productivas.
Sin embargo, hubo un cierto descontrol por parte de los alumnos, que se emocionaban
y empezaban a gritar para ser llamados primero a participar.

Estos juegos pueden ser utilizados tanto individualmente como en dinamicas
de grupo. En los juegos que implican competencia entre parejas o grupos, es posible
explorar los beneficios de la interaccidn y el compromiso proporcionados por la
competencia. La competencia y los juegos de reglas tienen un impacto pedagoégico
significativo en el desarrollo de los alumnos. Segun Piaget (1975; 1994 apud Faeti,
Calsa, 2019), la competicion es una caracteristica central de estos juegos. Aunque, a
menudo, se ve de manera negativa, la competencia puede ser explotada de forma
positiva en el entorno académico.

Muniz (2010) observa que situaciones competitivas también pueden estar
presentes en juegos cooperativos, sin necesariamente causar sentimientos de fracaso
o disgusto. De hecho, estas situaciones pueden hacer que el juego sea mas atractivo,
dinamico y productivo. Giardini (2021) también destaca la importancia de que el
profesor, en el papel de mediador de la dindmica, tenga la sensibilidad para explorar
la competencia de manera respetuosa. Es crucial que las reglas sean justas para los
estudiantes y que la actividad se lleve a cabo de manera educativa, no solo
competitiva.

El enfoque, con su visidn y experiencia, debe conducir para que se llegue a
un juego justo y desafiante para todos los jugadores, distinguiendo
claramente, conceptos de colaboracion y politicas sociales, en lugar de

centrarse en castigos y competitividad (Giardini, 2021, p. 64-65, traduccion
nuestra).

De esta manera, la competencia presente en los juegos no debe ser encarada

de forma negativa; al contrario, puede aprovecharse para estimular el conocimiento
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de los alumnos. Por medio de estas dinamicas, es posible extraer y aplicar todo el
aprendizaje adquirido durante las clases de manera eficaz. Como también afirma
Giardini (2021, p. 63, traduccion nuestra): “El aprendizaje viene de la curiosidad y del
deseo interno de pensar, sentir y querer aprender”. Por lo tanto, al utilizar juegos en
el aula, el objetivo debe ser estimular la curiosidad y el deseo real de los alumnos de

aprender, promoviendo una participacion mas profunda con el contenido estudiado.
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3 METODOLOGIA

Este trabajo busca identificar cuales estrategias ludicas poseen un mejor
rendimiento para la ensefianza de espafol como lengua extranjera. Los métodos
utilizados fueron fundamentales para lograr los objetivos de esta investigacion,
permitiendo analizar el rendimiento en la practica de las estrategias ludicas y resaltar
aguellas que produjeron mejores resultados. También fue una manera de demostrar
gue el ludico es un recurso muy moldeable, que puede tener diferentes tipos de
aceptacion de acuerdo con el perfil del grupo que esta siendo analizado.

De esta manera, esta investigacion nos permiti6 analizar, a partir de un
contexto real de clases de espafiol en la Ensefianza Primaria, la eficiencia de los
recursos ladicos y la posible diferencia entre el planeamiento y la practica en clase,
evaluando la aceptacion de los estudiantes y la conveniencia en usar el ludico como

recurso pedagogico por el profesor.

3.1 CONTEXTO DE LA INVESTIGACION

La investigacion fue realizada durante mi actuacién en el Programa de
Residencia Pedagodgica (marzo a noviembre de 2023), en las clases de lengua
espafiola del grupo 6° C y 7° C de la escuela E.M.E.F. Professora Maria Lauriceia
Freitas. Durante estas clases se planificaron e implementaron varias actividades
ludicas en ambos grupos, con adaptaciones pedagdgicas que buscaban observar qué
actividades eran mas bien aceptadas por los alumnos. Ademas, se analizé qué grupos
se adaptaron mejor al uso de los recursos ludicos durante las clases y el impacto que
estos recursos tuvieron para hacer con que las clases fueran mas dindmicas y
productivas.

En este sentido, la investigacion se encuadra en caracteristicas descriptivas,
ya que consiste en un estudio experimental que compara los dos grupos, 6° Cy 7° C,
por medio del relato de las clases y analisis de los factores variables relacionados con
el uso de la ludicidad como recurso pedagogico. De esta manera, se hacen
comparaciones entre los dos grupos, para entender en cudl de los dos, este recurso
fue mejor aceptado, ademas de promover discusiones sobre posibles motivos y abrir

un espacio para el debate sobre el ludico como recurso didactico en clases de espafiol
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como segunda lengua. Segun Aidil y Neide (1990), la investigacién descriptiva se
desarrolla de la siguiente forma:
[...] descripcién del objeto mediante la observacion y el levantamiento de
datos o también por la busqueda bibliografica y documental. De las

investigaciones descriptivas se puede llegar a la elaboracion de perfiles,
escenarios etc. (Aidil y Neide, 1990, p. 34, traduccidon nuestra)

O sea, el relato de las clases describiendo las dindmicas y sus objetivos, nos
permite, mediante una investigacion descriptiva, definir un perfil de grupo para el uso
lGdico en la practica. Todavia, esto no es una regla inmutable, sino una representacion
de la realidad analizada, Util como objeto de estudio y guia para escoger los recursos
ladicos en la préctica.

Asimismo, segun Nunes, Nascimento y Luz (2016), en una investigacion
descriptiva, registrar y analizar la informacién es fundamental para establecer cémo
se estructura y funciona un método, sin la interferencia directa del investigador, de
manera que lo analizado tenga una validez cientifica. Segun Trivinds (2011, p. 112),
al discutir sobre estudios descriptivos, afirma que:

La mayoria de los estudios que se realizan en el campo de la educacién son
de naturaleza descriptiva. El foco esencial de estos estudios reside en el
deseo de conocer la comunidad, sus rasgos caracteristicos, su gente, sus

problemas, su educacién, su preparacion para el trabajo, sus valores, los
problemas del analfabetismo [...] (traduccién nuestra).

Ademas, el trabajo se encaja también por un abordaje experimental que, de
acuerdo con Hymann (1967, apud Dalfovo, Lana e Silveira, 2008), se relaciona
directamente con una investigacion descriptiva pues implica interpretaciones y
evaluaciones especificas durante la aplicaciéon de determinados factores o en los
resultados. Asi, en esta investigacion, se realizaron interpretaciones sobre la realidad
de las clases, considerando estrategias ludicas que obtuvieron éxito y otras que no en
los dos grupos analizados. Importante destacar que no hubo interferencia personal
mia en los resultados, solo en la eleccion previa de las estrategias, sin influir en los
resultados finales de aceptacion o rechazo de los alumnos a las dinamicas
propuestas.

Esta investigacion es un estudio de caso con un enfoque cualitativo, de acuerdo
con Ramos; Ramos; Busnello (2005 apud Dalfovo, Lana e Silveira 2008), este enfoque
no tiene el objetivo de traducir la realidad analizada en clases en nimeros, sino que

el proposito de verificar la relacion entre la realidad y el objeto de estudio, se busca
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obtener diversas interpretaciones por medio de un analisis inductivo realizado por el
investigador. De esta forma, a lo largo del analisis de los informes de clase, se haran
interpretaciones sobre las razones que llevaron, por ejemplo, a una mayor aceptacion
de una estrategia ludica en el grupo del 6°C, mientras que en el 7 °C no se obtuvo el
mismo resultado.

Auln sobre el enfoque cualitativo, Diehl (2004) describe la caracteristica de este
abordaje:

La investigacidon cualitativa, a su vez, describe la complejidad de un
determinado problema, siendo necesario comprender y clasificar los procesos
dinamicos vividos en los grupos, contribuir al proceso de cambio, permitiendo
la comprensién de las mas variadas particularidades de los individuos (apud
Dalfovo, Lana e Silveira, 2008, p. 6, traduccién nuestra).

En resumen, esta investigacion sigue las caracteristicas mencionadas que
hacen parte de una perspectiva cualitativa, en que se buscara describir la realidad de
las clases impartidas, como también, establecer hipétesis de como el uso de la
ludicidad como recurso pedagogico puede influenciar en la participacion y motivacion

de los estudiantes.

3.2 COLABORADORES

El pdblico meta de la investigacion son los alumnos de los grupos 6° Cy 7° C
de la escuela E.M.E.F. Professora Maria Lauriceia Freitas, localizada en Monteiro,
Paraiba, donde actué directamente durante mi participacién en el Programa de
Residencia Pedagogica, que tiene como objetivo principal, acercar a los estudiantes
de los cursos de licenciatura al contexto practico de la Educacion Basica en las
escuelas, con el proposito de prepararlos para su futura actuacion profesional.

Las clases ocurrieron los lunes, primero con el grupo del 6° C de las 14h30min
hasta las 15h15min y, enseguida, era la clase del grupo 7° C de las 15h30min hasta
16h15min. El grupo del 6° C estaba compuesto por 29 alumnos, siendo 17 chicos y
12 chicas, mientras que, el grupo del 7° C estaba compuesto por un total de 23
alumnos, siendo 14 alumnas y 9 alumnos. Otro aspecto relevante es la diferencia de
edad entre ambos grupos: los alumnos del 6° C, con una media de 11 afios, eran
obviamente mas chicos, mientras que los del 7° C, con una media de 14 afios,

mostraban comportamientos e intereses notablemente distintos.
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La escuela en cuestion es una institucién publica que recibe estudiantes
provenientes de diversas realidades sociales, incluyendo aquellos que residen en la
ciudad y otros que viven en areas rurales. En cuanto al diagnostico de las clases, se
observaron diferencias significativas. El grupo del 6° C resultd ser méas féacil de
manejar, a pesar de ser bastante ruidoso con muchas charlas paralelas, que muchas
veces tardaba buena parte del aula para calmarlos para iniciar a la clase, se puede
decir que las estrategias ludicas demostraron ser particularmente efectivas y
adecuadas para este grupo.

No obstante, el grupo del 7° C presentd mayores desafios. Era un grupo de
alumnos mayores que el grupo anterior, aunque participaban en las actividades
propuestas, mostraban un menor interés por los recursos ladicos en comparacion con
el otro grupo, y su entusiasmo era considerablemente mas reducido.

El principal desafio con este grupo radicaba en los conflictos recurrentes entre
los alumnos, que aunque incluian episodios de agresiones fisicas, eran menos
frecuentes en comparacion con las constantes discusiones verbales entre ellos. Estas
discusiones interrumpian significativamente el desarrollo de las clases y generaban
una tensién constante en el ambiente. Lo que planteaba una repetida preocupacién
sobre cOmo manejar estas situaciones y garantizar un ambiente propicio para el

aprendizaje en el aula.

3.3 PROCESO DE GENERACION DE DATOS

El proceso de generacion de datos se origind a partir de los relatos de las clases
impartidas durante el periodo de mi actuacion en el Programa de Residencia
Pedagdgica. En este contexto, al trabajar con los dos grupos de 6° Cy 7° C, busqué
emplear estrategias ludicas para fomentar su participacion durante las clases.
Ademas, tenia la intencién de analizar como estas estrategias se manifiestan en la
practica, dado que su aceptacion por parte de los estudiantes puede ser bastante
subjetiva.

Es importante destacar que se respetaron todos los aspectos éticos necesarios

en una investigacion cientifica: fue debidamente aprobada por la institucion escolar y
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conté con el consentimiento formalizado? por la firma en un formulario, permitiendo
asi, poder relatar las clases que seran objeto de estudio en esta investigacion.

Desde luego, es importante considerar algunas particularidades de la
investigacioén, los datos recogidos corresponden a dos grupos de una sola escuela,
por lo que no es posible generalizar ni afirmar que los resultados obtenidos serian los
mismos en otras instituciones, o también, con otros grupos como, por ejemplo,
alumnos de la Ensefianza Media. Asi que se trata de un retrato especifico de los
grupos del 6° C y 7° C analizados, en el que se examinara el contraste en el uso de
recursos ludicos entre ambos grupos. En suma, en esta investigacion buscamos
analizar de qué maneras el ludico ha influido o no en el aprendizaje de los alumnos,
en la participacion en las clases, como también, en su motivacién hacia los contenidos
estudiados. También pretendemos comprender si la ludicidad es un recurso didactico
gue puede utilizarse de manera recurrente en las clases y cdmo esta influencia puede

ser tanto positiva como negativa.

4 El formulario de autorizacion para la realizacion de la investigacion, debidamente firmado por la
direccion de la escuela, se encuentra en el adjunto A.
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4 DESCRIPCION Y ANALISIS DE LOS DATOS

En este capitulo realizaremos el analisis de las clases segun los enfoques de
investigaciéon delimitados y enumerados en el capitulo anterior y que seran utilizados
a lo largo de la investigacion. En la primera subseccién, presentamos los juegos
utilizados en cuatro clases del grupo de 6° C en que se realiz6 diferentes juegos
utilizados para alcanzar los objetivos pretendidos para cada clase, y analizados qué
juegos fueron mejor aceptados como también, qué recursos no han tenido tanto éxito.

Mientras que, en la segunda subseccion, analizaremos las clases impartidas
en el grupo de 7° C, evaluando el tipo de compromiso del grupo con los juegos como
recursos didactico-pedagdgicos. En cuatro clases impartidas para este grupo se
analizara cudles de los juegos que mejor se utilizaron para el contexto pedagogico,
asi como, contraponer cuales de los grupos que mejor se adapt6é al uso de juegos
durante las clases. Los analisis se basan en la realidad de las clases, sin hacer criticas
o favorecer a un grupo especifico, sino que analizando el contexto real observado

durante las clases.

4.1. JUEGOS COMO RECURSO PEDAGOGICO INTERACTIVO: RELATO DE
EXPERIENCIA CON EL GRUPO DE 6° C

Clase 1 - Para la clase del dia 07/08/2023, el contenido propuesto continué con
el tema presentado en la clase anterior, "los alimentos”. El objetivo general planteado
fue consolidar el vocabulario de los alimentos introducido en la semana previa,
utilizando como recurso pedagogico el juego de sopa de letras.

Ademas, como objetivos especificos se pretendio con la actividad: a) revisar el
vocabulario de los alimentos, ya que los alumnos deberian localizar e identificar
palabras relacionadas con alimentos, como frutas, verduras y otras comidas, dentro
del contexto del juego, promoviendo la memaorizacion y el reconocimiento de palabras
en espafiol; b) desarrollar la habilidad de reconocimiento de palabras en espafiol. Al
buscar palabras en la sopa de letras, los estudiantes practicaron sus habilidades de
lectura y atencion, mejorando la rapidez y precision en la identificacién de palabras en
espafol. Y por fin, c) realizar un ejercicio de traduccion, en el cual los alumnos
deberian encontrar, en el juego, las palabras en espafiol que correspondian a las

palabras presentadas en el enunciado de la actividad en portugués.
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Al iniciar la clase y presentar el tema para los alumnos, fue distribuido para
cada uno una hoja con el juego y luego empecé a explicar la actividad. El juego, que
fue elaborado por mi por medio del sitio Geniol®, fue adaptado con la lista de
vocabulario que ya fueron presentados en la pizarra en la clase anterior y que los
alumnos ya tenian el contenido en sus cuadernos.

Los alumnos demostraron bastante interés por la actividad e hicieron como una
competicion entre ellos para saber quién iria encontrar las doce palabras primero. Este
aspecto de competicion es algo destacado por Garcia (2010, p. 28, traduccién nuestra)
al decir que “la competencia y la cooperacion son inseparables en una situacion ludica
e igualmente necesarias para el desarrollo cognitivo y social. Incluyendo la situacion
de juego como una de las formas de interaccion entre individuos”.

Durante la dinamica, ademas del aspecto competitivo entre los estudiantes,
también hubo una colaboracion mutua, donde se ayudaban a encontrar las palabras
mas dificiles. Aunque cada alumno tenia su propia hoja, trabajaban en parejas o
pequefos grupos para completar el juego, promoviendo la interaccion en espafiol y la
practica de la comunicacion oral al discutir estrategias para localizar las palabras.

Durante la dindmica, tuve que orientarlos a realizar la traduccién de los
alimentos que estaban en portugués al espafiol antes de buscarlos en el juego para
facilitar el proceso. Ellos escribieron la traduccién de los alimentos en sus cuadernos,
ya que algunos habian interpretado que debian encontrar las palabras en portugués.
Eso fue algo que me hizo reflexionar sobre lo que destaca Giardini (2021, p. 65) sobre
el objetivo que se pretende alcanzar con el uso de los juegos en las clases:

El mediador tiene un papel fundamental y debe tener la claridad de dénde
quiere llegar con esta propuesta de elaborar un juego. ¢Para qué estamos
haciendo esto? Conocer la clasificacién basica de los juegos te guiara para
como puedes sugerir o aprovechar una idea del grupo. Saber "jugar" con su
propuesta de ensefianza y, sobre todo, cautivar a los alumnos para una

actividad que puede llegar a proporcionar momentos de gran alegria
(traduccion nuestra).

Es decir, crear un juego propio o adaptar uno ya existente no es una tarea facil,
y es importante dejar claro a los alumnos el objetivo que se quiere alcanzar. Las reglas

deben estar bien definidas para evitar al maximo cualquier tipo de confusion y

5 Geniol es una plataforma para la creaciéon de pasatiempos y juegos de razonamiento, que promueve
el aprendizaje interactivo a través de actividades como anagramas, crucigramas etc. Ademas, ofrece
la posibilidad al docente de crear material personalizado segun el tema seleccionado, lo que permite
elaborar juegos alineados tanto con los objetivos de ensefianza como con el nivel linglistico de los
estudiantes.



30

asegurar que la dinamica se realice correctamente. En el juego analizado, en el
enunciado no mencionaba la necesidad de traducir los alimentos del portugués al
espaniol, y aunque lo expliqué oralmente durante la clase, reconozco que fue un error
no incluir esa informacion en el enunciado.

De forma general, es posible afirmar que la estrategia del uso del juego “sopa
de letras” fue bien sucedida y que la gran mayoria de los alumnos tuvieron empefio
en encontrar todas las palabras que fueron preestablecidas. Con esta actividad, los
estudiantes pudieron repasar el contenido de manera practica, consolidando su
aprendizaje al traducir los nombres de los alimentos y buscarlos dentro del juego.

Clase 2 - En esta clase del dia 21/08/2023 el contenido programatico fue una
clase de revision final del contenido recién visto en el bimestre, “los alimentos”. Para
esta actividad planeé elaborar un ejercicio de revision utilizando como recurso el
Kahoot con el objetivo general de hacer una revision interactiva de los contenidos
abordados en clase, ademas aprovechar el aspecto gamificacion de la plataforma para
reforzar el aprendizaje, promover la participacion activa de los alumnos y evaluar el
nivel de comprension de forma dinamica y divertida.

Asimismo, como objetivos especificos, esta dinamica pretendia alcanzar la
comprension de las categorias alimenticias: los estudiantes debian a) clasificar
correctamente los alimentos en diferentes categorias (comidas saludables o chatarra)
basado en las preguntas del Kahoot, desarrollando la comprension de las
clasificaciones de los alimentos, también deberian por medio de esta actividad, b)
desarrollar el razonamiento rapido, visto que los alumnos tenian sélo 1 minuto para
responder a las preguntas del quiz, estimulando asi el razonamiento agil y la
memorizacion de contenidos relacionados con la comida en espafiol. Por ultimo, esta
actividad permitio c) promover una competencia saludable entre los estudiantes, pues
al realizar una actividad conjunta en el Kahoot, todos acceden con el mismo cédigo y,
después de cada pregunta, se puede ver un ranking que muestra a los estudiantes
gue respondieron mas rapido, fomentando la competencia de una manera positiva.

Para esta actividad fue necesario hacer una adaptacion dividiendo a los
estudiantes en parejas, porque el numero de ordenadores disponibles no era
suficiente para hacer la actividad de forma individual. Para hacer la actividad les

expliqué como acceder al aula virtual de Kahoot introduciendo sus nombres y el
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nombre de su pareja, por ejemplo (alumno A / alumno B), para que la profesora
preceptora pudiera registrar el nUmero de acertijos y convertirlos en una nota.

Fueron realizadas al todo doce preguntas, que tenian dinamicas de verdadero
o falso o también para elegir una respuesta entre 4 alternativas, conforme la imagen

abajo:

IMAGEN 1 - Ejemplo de una pregunta Kahoot

¢Como se llama ese alimento?

(2]:)

A Lagalleta & El bocadillo

@ Los snacks m Las patatas fritas

FUENTE: Elaboracién propia

Utilizar recursos tecnoldgicos en la escuela es algo muy importante y
productivo, pero se nota que hay una cierta dificultad para hacerlo. En esta dinAmica,
por ejemplo, fue necesario un planeamiento de 1 semana de antelacion para hacer la
reserva del laboratorio de informatica. Sin embargo, se observé que algunos
funcionarios de la escuela, tuvieron unas actitudes para dificultar la implementacion
de esta actividad en el laboratorio de informatica, justificando que la actividad podria
llevarse a cabo de manera tradicional en papel, argumentando que los resultados
serian los mismos. Esto refleja la resistencia de la escuela a adoptar métodos de
ensefianza mas dindmicos, principalmente los tecnolégicos, que podrian atraer mejor
la atencion de los estudiantes y dinamizar su proceso de aprendizaje. Es decir, el uso
de los recursos tecnoldgicos sigue a pasos muy lentos, como destaca Souza (2019,
p. 39):

Insertados en la sociedad de la informacion, se hace cada vez méas urgente
el acercamiento de los ciudadanos al mundo de las innovaciones



32

tecnoldgicas, he aqui que surge la necesidad de posicionamiento de la
escuela ante la alfabetizacion digital, que a menudo se da en pasos lentos
(traduccion nuestra).

Lo que pude notar es que algunos estudiantes tuvieron dificultades para
recordar el nombre de algunas frutas y que, con solo 1 minuto para responder, se
sintieron un poco presionados por la limitacion de tiempo. En futuras dindmicas como
esta, seria prudente aumentar el tiempo a unos 2 minutos para que sea mas
adecuado. Otra vez es necesario destacar que la dinAmica de gamificacion de Kahoot
fue muy aceptada por los alumnos que estaban muy dispuestos en patrticipar, pero el
factor de la competicion entre ellos es algo necesario para repensar dinamicas como
esta en la escuela, de una forma mas rutinaria y no algo que suele a pasar a veces.

Clase 3 - En la clase del 09/10/2023, se abord¢ el tema “la familia”. El objetivo
general fue ensefar el uso del vocabulario relacionado con los miembros de la familia
en espafol, incluyendo sus parentescos. El objetivo especifico de la clase fue
identificar este vocabulario, donde los alumnos debian reconocer y nombrar a los
miembros de la familia en espafol, como "madre", "padre", "hermano"”, "hermana”,
"abuela”, entre otros, utilizando una dinamica interactiva adaptada del sitio Arche-
ELES.

La primera parte de la clase fue dedicada a la presentacion del vocabulario de
los miembros de la familia, que los alumnos debian copiar en sus cuadernos para
permitir la realizacidn de la actividad siguiente. Durante la dinamica, se utilizé un juego
adaptado debido a la falta de conexién a internet en el aula, lo que impidié la
implementacién de la gamificacién en linea y la interaccion directa de los alumnos con
el juego disponible en el sitio Arche-ELE, que originalmente propone que los alumnos
arrastren los elementos para completar las lagunas. Sin embargo, fue posible adaptar
la actividad utilizando una captura de pantalla del juego, que funcion6 como una
especie de mapa mental, proyectado en el cuadro con el proyector de la escuela.

La propuesta de la dinamica era hacerla de forma colaborativa, es decir, hacer
con que la gran mayoria de los alumnos participen de forma activa en la actividad,
yendo a la pizarra en parejas, buscando asi mantener un poco del aspecto de la
interactividad del juego en el contexto de aula. En parejas, los estudiantes tenian la

oportunidad de venir a la pizarra y elegir el pariente de su preferencia, relacionandolo

6 El sitio Arche-ELE ofrece una variedad de recursos interactivos para el docente para la ensefianza
del espafiol como lengua extranjera, enfocandose en actividades practicas que ayudan a los
estudiantes a aprender vocabulario y conceptos gramaticales de una forma mas lidica.
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con los nombres de los parientes que estaban en las laterales de la imagen. Uno de
los estudiantes de la pareja anunciaba a sus compafieros qué pariente habia elegido,
mientras que el otro escribia su nombre en el espacio correspondiente a los parientes

representados en los dibujos, como se ilustra en la figura siguiente:

IMAGEN 2 - La familia

L nieta

: abuela
A primo i madre
: Gustavo Lucia i
prima A - : padre
F suegro § ,":-' ’ tio
A suegra 5 tia
N abuelo : ~ : hermano
= Julian Carmen H
: | :
I yerno : H nieto
L hijo : : nuera
I hija T sobrina
A Manuel José
Lve ][ ) ( ] J sobrino

FUENTE: Arche - ELE - actividad adaptada

Se les animo a participar de esta dinamica que traté de traer un aspecto de
dinamicidad al completar el cuadro de forma colaborativa, en que ellos podrian
participar y practicar la oralidad al decir el nombre del pariente como también la escrita,
al escribir en el cuadro. Este aspecto de hacer con que los alumnos

Clase 4 - Articulos definidos - La clase del dia 11/09/2023, el tema propuesto
fue “los articulos definidos”, teniendo como objetivo general presentar los articulos
definidos y consolidar su uso correcto, destacando sus formas y funciones en el
contexto de las frases. Ademas, como objetivos especificos se pretendié a) hacer con
gue los alumnos reconocieron los articulos definidos en espafiol (el, la, los, las), al b)
identificarlos en frases simples, entendiendo sus variaciones segun el género o el

namero de los sustantivos, y también c) hacer que los estudiantes utilicen los articulos
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definidos de manera adecuada en frases escritas, garantizando la concordancia con
los sustantivos a los que se refieren.

Para iniciar la clase, presenté en la pizarra el concepto de articulos definidos
con algunas frases de ejemplo y pedi a los alumnos que las copiaran en sus
cuadernos. Como recurso para ejemplificar el contenido utilicé presentaciones de
diapositivas adaptadas de un juego interactivo de Wordwall sobre articulos definidos.
Lo ideal seria realizar esta actividad en el aula de informatica ya que los alumnos
podrian, a su tiempo, jugar y aprovechar de la interactividad que proporciona el juego,
pero nos enfrentamos al problema de la falta de disponibilidad de fechas, porque era
necesario agendar el uso de la sala con algunas semanas de antelacion. En la
actividad adaptada, cada diapositiva presentaba un articulo definido acompafiado de
imagenes relacionadas con él, que los alumnos deberian decir cual imagen se

relacionaba con el dibujo, como se ilustra en la imagen siguiente:

IMAGEN 3 - Diapositiva utilizada para introducir el tema de los articulos definidos -
Los articulos definidos

Toca la ficha que coincida YVve /0

El

FUENTE: Arche - ELE - actividad adaptada

En esta dindmica pregunté a los estudiantes cudél de las imagenes podria estar
relacionada con el articulo presentado en la pantalla. Noté que hubo una gran
aceptacion de la actividad y los alumnos mostraron mucho interés en participar.
Después de darles tiempo para responder, movia a la siguiente pagina de la
diapositiva, que tenia la respuesta correcta y los estudiantes quedaban felices cuando
acertaban.
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IMAGEN 4- Diapositiva utilizada para introducir el tema de los articulos
definidos - Los articulos definidos

jCorrecto! Yo/ 1

El

FUENTE: Arche - ELE - actividad adaptada

Después de presentar las diapositivas, finalicé la clase proponiendo una breve
actividad de fijacion, en la que deberian copiar en el cuaderno algunos sustantivos en
los que necesitarian completar con el articulo correspondiente que faltaba, como, por
ejemplo: 1. meédico (El médico). La gran mayoria logré copiar y responder

los ejercicios en el tiempo previsto.

4.1.2 JUEGOS COMO RECURSO PEDAGOGICO INTERACTIVO: RELATO DE
EXPERIENCIA EN EL GRUPO DE 7° C

Clase 1 - En la clase del 31/05/2023 el tema fue “las ropas”. Para eso, el
objetivo general de la clase fue presentar el vocabulario relacionado con las prendas
de vestir y sus accesorios en espariol, promoviendo el uso correcto de estas palabras
en el dia a dia. Ya en los objetivos especificos se enfocaron en: a) los estudiantes
debian copiar en sus cuadernos frases simples que describen la ropa, ademas b)
aprender a preguntar qué lleva puesto alguien y como responder esa pregunta. Otro
objetivo especifico fue c) realizar un breve ejercicio de fijacion al final de la clase,
utilizando el juego Dado Virtual, de la categoria de los juegos de adivinanzas del sitio
Arche-ELE, en el que, a cada pausa, aparece una prenda de ropa o accesorio distinto
y los alumnos deberian identificar y nombrar correctamente, en espafiol, la pieza que

apareciera proyectada en la pizarra.
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Después de la primera parte de la clase en que todo el contenido de las prendas
de vestir ya fue presentado, se inicio a la dinAmica utilizando el juego Dado Virtual,
gue se parece bastante al Juego de Memoria, con la diferencia de no tener de
encontrar la carta con la imagen y con el nombre. Es una actividad muy sencilla y muy
atil para hacer un repaso de contenido de forma dinamica. A cada vez que se jugaba
al dado siempre aparecia una nueva prenda de vestir 0 accesorio (y entonces ¢ qué
pasaba en el juego?). Los alumnos se mostraron bastante interesados en participar
de esta dinamica.

El problema que ya se puede apuntar en las clases que utilizan una dindmica
colaborativa con un enfoque de un juego es un descontrol que establece en clase que,
muchas veces, se vuelve dificil contener el entusiasmo de los estudiantes en querer
llamar la atencién para participar y, con eso, empezaban a gritar, algo que no era la
intencidn inicial de la dindmica.

Es necesario traer el aspecto de dinamicidad para la clase, pero respetando el
espacio de sala de clase, sin interrumpir a las aulas vecinas lo que, algunas veces, se
demostré un problema. De acuerdo con Franga y Souza (2015) “El verdadero
educador necesita aprender a combinar autoridad, respeto y afecto, respetar la
individualidad de cada alumno, desarrollando el sentido de responsabilidad” (p.15,
traduccion nuestra), es decir, durante estas actividades ludicas, si surge algun
descontrol por parte de los alumnos, el profesor debe intervenir ejerciendo su
autoridad no de manera autoritaria, sino como un profesional responsable, que
transmita a los estudiantes un sentido de responsabilidad y respeto hacia sus otros
companeros de clase. De forma general, se puede decir que este “problema de

entusiasmo” fue algo visto también en el grupo del 6° C.

Clase 2 - La clase del dia 07/08/2023, el contenido de la clase fue
complementar a la clase anterior, “los grados del sustantivo”. Como objetivo general
se pretendi6 con la clase reforzar la comprension de los alumnos sobre los grados del
sustantivo (aumentativo, diminutivo y superlativo), consolidando los conceptos
presentados anteriormente y, como objetivos especificos, a) revisar los conceptos de
los grados del sustantivo, en que los alumnos deberian recordar los grados
aumentativo, diminutivo y superlativo, y b) identificar sus formas y funciones a través
de ejemplos presentados en la pizarra con frases sobre el tema. Para practicar el

asunto, los alumnos realizaron una revision usando el juego de Sopa de Letras, en el
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gue debian encontrar los sustantivos e identificar en qué grado estaban (aumentativo,
diminutivo o superlativo), escribiendo después la forma correspondiente en sus
cuadernos.

Después de la primera parte de clase, en la que escribi en la pizarra frases con
el contexto de uso de los grados de los sustantivos, empecé a distribuir las hojas con
el juego para los alumnos. Les expliqué lo que necesitarian hacer en la actividad, como
también dejar bien claro que seria una actividad de dos etapas: la primera era
identificar en el cuadro del juego los sustantivos escondidos y después clasificarlos de
acuerdo con su tipo de grado. Otra vez, al realizar esta actividad, la preparé utilizando
el sitio Geniol, haciendo mi propia Sopa de Letras para adaptar con los sustantivos
gue ya fueron presentados en la clase anterior y que los alumnos ya estaban
familiarizados.

Aungue todos los estudiantes realizaron la actividad, me di cuenta de que el
entusiasmo no era el mismo en comparacion con el grupo de 6° C, lo que me afecto
un poco. Al comparar los dos grupos, ambos tuvieron una clase con el juego de Sopa
de Letras, pero las reacciones fueron distintas. Eso me hizo reflexionar sobre la
diferencia entre las expectativas durante la planificacion y la practica en clase. Incluso,
usando dindmicas que funcionaron bien en otros grupos, las respuestas pueden
variar.

A pesar de eso, los estudiantes lograron realizar la actividad, aunque tuvieron
algunas dificultades para relacionar los sustantivos con sus respectivos grados de
clasificaciéon. Sin embargo, después de algunas orientaciones, todos lograron
completar la tarea dentro del tiempo previsto. Un punto positivo de esta actividad fue,
una vez mas, la colaboracién entre los estudiantes que interactuaron y se ayudaron
mutuamente para encontrar los sustantivos mas dificiles en el juego. Esta interaccion
no era para dar respuestas listas, sino que, para compartir informaciones,
mencionando los sustantivos que ya habian encontrado y como podrian encontrar.

Clase 3 - En la clase del dia 14/08/2023, el tema sugerido fue “partes de la
casa” y se plante6 como objetivo general presentar el vocabulario relacionado con las
partes de la casa, ampliando el conocimiento de los estudiantes sobre el vocabulario
en espafol referente a las diferentes areas y habitaciones de una casa. Como
objetivos especificos se pretendié: a) mostrar a los estudiantes los diferentes tipos de
viviendas y estilos arquitectonicos en paises de lengua espafiola por medio de

diapositivas, promoviendo la comprension de las variaciones culturales en el uso de
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espacios domésticos y, para ejercitar el contenido aprendido de las partes de la casa,
b) realizar una actividad para nombrar las partes de una casa como si fuera un mapa.

Después de la primera parte de la clase, tras haber pasado las diapositivas con
imagenes viviendas y estilos arquitecténicos en paises hispanicos, empezamos la
actividad de describir las partes de la casa, que se encaja en el enfoque de juegos de
practica y entrenamiento. Para esto, los estudiantes fueron divididos en parejas, cada
uno con su propio mapa de la casa. Debido a la impresion, algunos detalles de los
muebles y colores se vieron afectados, asi que proyecté la imagen del mapa en el
marco para facilitar la visualizacion de detalles especificos. La imagen del mapa de la

casa viene a seqguir:

IMAGEN 5 - Mapa de la casa - Partes de la casa

Chimenea Salon
Las partes Desvan Tejado Jardin
basicas de 1a | Cuarto de baiio El bafio

Dormitorio Puerta
casa Cocina Sotano

FUENTE: Minihogar Kids - actividad adaptada

De manera general, los estudiantes no tuvieron dificultades al nombrar las
partes de la casa, a excepcion de algunas como "el sétano" y "el desvan", ya que no
estan familiarizados con estas habitaciones, debido a que no son tan comunes en las
viviendas de Brasil. Durante la correccion de la actividad al final de la clase, los
alumnos fueron capaces de describir las habitaciones, aunque lo hicieron en
portugués, ya que mencionaron que sabian expresarse igualmente en espafiol. En su
mayoria, los estudiantes pudieron realizar el ejercicio correctamente, lo que les

permitié consolidar el contenido aprendido en el aula y asociar el nombre de cada
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habitacion con su imagen, un ejercicio que favorece considerablemente la asimilacion
del vocabulario en una lengua extranjera.

Clase 4 - Para la clase del dia 09/10/2023 el tema fue “las reglas de
acentuacion grafica”. Para eso, el objetivo general fue preparar a los alumnos para
comprender y aplicar correctamente el uso de las reglas de acentuacion grafica en
espafiol, diferenciando palabras agudas, graves (o llanas), esdrljulas vy
sobresdrujulas, promoviendo la escritura correcta y el uso adecuado de los acentos
en diversos contextos comunicativos. Y como objetivo especifico, se pretendi6 en la
clase con el uso del juego con enfoque en practica y entrenamiento, que seria como
flashcards que estarian en las diapositivas, los alumnos deberian a) identificar
palabras agudas, graves (o llanas), esdrujulas y sobresdrujulas, clasificandolas
correctamente en base a la posiciéon de la silaba ténica. Como también, en la misma
dinamica, b) corregir errores de acentuacion, en la que, de proposito, algunas palabras
estaban sin el acento ortografico, para que los alumnos pudiesen identificar y corregir
el error ortografico de acuerdo con el tipo de clasificacion de la palabra.

En esta clase tuve el problema con la administracion del tiempo, teniendo en
cuenta que los estudiantes se distraian y tardaban mucho en copiar las reglas
presentes en el cuadro de la clasificacién de una palabra. Este asunto fue el peor para
mi ya que no lo domino y eso me dejo muy insegura para dar las explicaciones. El
tema ya esta preestablecido, asi que, en la Residencia Pedagogica, solo tenemos la
libertad metodoldgica para hacer las clases y no tematica. Otro problema, fue el poco
tiempo para trabajar un asunto tan complejo que necesitaria, al menos, dos clases,
una para presentacion del contenido y otra para ejercitacion, pero en nuestro analisis
fue solamente esta clase que se trabajo este asunto. Algo que destaca Bueno (2007),
a respeto de los problemas del criterio de eleccién de temas metodolégicos que pasa
a ser influenciado por normas institucionales y como esto limita la autonomia del
profesor:

Asi, al elegir un texto para una clase, el profesor se encuentra a menudo con
preguntas, conscientes o no, sobre si el texto es adecuado para las

prescripciones institucionales y los alumnos, si los compafieros-profesores
aprobarian tal eleccion, si la institucion lo apoyaria [...] (Bueno, 2007, p. 42,

traduccion nuestra).
Asi, los desafios que enfrentan los docentes al seleccionar contenidos para sus
clases reflejan un escenario en el que convergen diferentes presiones: las exigencias

institucionales del curriculo, el eventual apoyo (o falta de €l) de la administracion
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escolar al profesor. Estos factores a menudo limitan la autonomia docente,
convirtiéndola en mas teorica que practica, ya que las decisiones pedagodgicas
terminan influenciadas por cuestiones externas al aula. Ademas, trabajar con temas
previamente establecidos de una general puede llevar a la eleccion de contenidos
desalineados al nivel lingtiistico y a la realidad educativa de cada grupo, ademas de
imponer al profesor la necesidad de tratar temas fuera de su area de dominio,
requiriendo una constante y significativa adaptacion.

Aunque las clases impartidas y analizadas se realizaron en una escuela publica
municipal, los temas y el cronograma programatico pedagogico no eran tan flexibles.
Muchas veces, habia una desproporcion en el tiempo dedicado a cada contenido. Por
ejemplo, un tema de vocabulario que podria ser trabajado en una clase ocupaba una
secuencia didactica de dos o tres clases, mientras que temas mas complejos, como
reglas gramaticales o de acentuacion, tenian solo una o, como maximo, dos clases
disponibles.

Como ejercicio de fijacidon proyecté, al final de clase, diapositivas con diferentes
palabras y preguntaba a los alumnos cual era la silaba tonica, si las palabras llevaban
acento, les pedi para verificar si las palabras necesitaban acento gréfico y también
gue las clasificara segun las reglas de acentuacion vistas durante la clase, como en

las imagenes abajo:

IMAGEN 6 - Flashcards - Las reglas de acentuacién

ACCION

FUENTE: Elaboracién propia
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IMAGEN 7- Flashcards - Las reglas de acentuacién

ACCION

FUENTE: Elaboracion propia

Haciendo un andlisis de esta clase, no quedé satisfecha. Aunque hubo la
participacién de los alumnos en la dinAmica, fue de una manera bastante timida, casi
gue solo dos alumnos realmente participaron, pero se demostraba el intento en
participar sin, de hecho, estar seguros en sus respuestas. El uso de los flashcards no
fue tan aceptado por los alumnos y, creo que fuera por dos motivos: el primero, por el
tema de acentuacion gréfica, que los alumnos demostraban dudas, incluso en su
lengua materna, ya que les pregunté en el primero momento de la clase vy, el otro
motivo, fue que no les agrado esta dinamica para el uso como recurso de fijacion del

contenido gramatical en este grupo no funciono.
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5 CONSIDERACIONES FINALES

El desafio de despertar el deseo de aprender y mantener la motivacion de los
estudiantes en las clases de espafiol se ha convertido en una cuestion importante vy,
para eso, a lo largo de esta investigacion, se analizaron los registros de las clases
para identificar qué recursos ludicos fueron mas efectivos en ofrecer una experiencia
dinamica y cdmo estos impactaron de manera positiva en la motivacion de los
estudiantes durante su proceso de aprendizaje. Es evidente que, frente al problema
de la falta de motivacién y la dificultad de lograr que los estudiantes se interesen por
sus estudios, surge el debate de como seria posible elaborar estrategias que
despierten realmente la motivacion por el aprendizaje de los estudiantes pues, segun
Perrenoud (2000, p. 67-68):

Ningun profesor esta totalmente libre de la esperanza de trabajar solo con
alumnos "motivados". Cada profesor espera que los alumnos se involucren
en el trabajo, expresen el deseo de saber y la voluntad de aprender. La

motivacion todavia se considera, con demasiada frecuencia, como un
preliminar, cuya fuerza no depende del profesor (traduccién nuestra).

En este sentido, sabiendo distinguir de una realidad utépica que los alumnos
estan, en su mayoria, motivados para aprender surge, ante la realidad la necesidad
de hacer con que los profesores elaboren estrategias que busquen alcanzar el mayor
namero posible de alumnos que, en el caso analizado, fue el uso de un enfoque
centrado en el ludico.

Utilizar el ludico como una alternativa de recurso viable en la practica
pedagdgica en un contexto de un grupo de estudiantes de la Ensefianza Primaria -
Afnos Finales, implica repensar la manera de ensefiar espafiol. Esto implica explorar
las més diversas formas de crear estrategias que sean actividades inmersivas o con
el uso de juegos competitivos que realmente fomenten la motivacion de los alumnos.

Ademas, identificar las contribuciones de la utilizacion de juegos durante las
clases de espafol para la asimilacion del contenido de las clases que, por medio del
uso de los juegos, con el objetivo de hacer actividades fijacibn o como complemento
del tema presentado durante la clase, es posible crear un ambiente dinamico e
interactivo, en que los alumnos puedan utilizar en la practica el espafiol durante las
clases.

La utilizacion de actividades ludicas en las clases de espafiol como lengua

extranjera, como se muestra en este trabajo, tiene el objetivo principal de aumentar la
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motivacién de los alumnos en su propio proceso de aprendizaje. Al dinamizar una
clase es posible provocar un interés genuino por el aprendizaje y lograr una
participacion activa de los estudiantes. Asi, el uso de recursos ludicos en el aula no
es solo un apoyo pedagolgico para el profesor, proporcionando maneras mas
dinamicas de transmitir los contenidos, sino que también, es una manera de crear
situaciones en el aula que el alumno pueda interactuar de forma desinhibida,
entonces, la utilizaciéon de este recurso es ambivalente, del cual, ambos sujetos
obtienen beneficios.

De forma especial, al utlizar los juegos como herramientas
didacticas/pedagogicas y, teniendo en cuenta una planificacion detallada por parte del
profesor sobre los objetivos que se pretenden alcanzar por medio del juego, es posible
generar en el aula un ambiente favorable para un aprendizaje activo en que este
proceso sea efectivo y agradable. Otro aspecto importante del uso de juegos en el
aula es su caracter competitivo que promueve la interaccién constante entre los
estudiantes y fomenta una competencia saludable. De este modo, los estudiantes
pueden esforzarse por superarse, ya sea logrando el menor tiempo de respuesta o
alcanzando la mayor cantidad de aciertos. Esto crea un ambiente inmersivo del idioma
y les permite utilizarlo de manera auténtica en el contexto del aula.

Es importante mencionar también que el uso del Iudico no es una garantia
infalible de que realmente los estudiantes, quedaran motivados para participar en
dinamicas ludicas y todo lo que fue planificado por el profesor, realmente pasara sin
complicaciones. El deseo por el conocimiento no es algo uniforme, que podemos
moldear a nuestros propios intereses como profesores, pero, lo que realmente es
posible, es intentar despertar el interés de aprender en los estudiantes por medio de
estrategias ludicas de las mas distintas formas que un enfoque ludico nos permite,
sea con el uso de la musica, de peliculas, de juegos o dinamicas interactivas en el
aula. Como destaca Perrenoud (2000, p. 70):

Sin embargo, ante tantos alumnos que no manifiestan ninguna voluntad de
saber, una voluntad de aprender, aunque sea fragil y superficial, ya es un

consuelo. Asi, las estrategias de los profesores pueden desarrollarse en un
doble registro:

- crear, intensificar y diversificar el deseo de aprender;
- favorecer o reforzar la decision de aprender (traduccion nuestra).
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Es decir, nuestro objetivo principal como profesores es buscar formas que
estimulen el deseo del alumno para aprender y, para eso, podemos utilizar varias
estrategias, una de ellas es el ludico. El ludico no es un recurso perfecto con relacion
a la aceptacion de los alumnos con las dinamicas, pero, al intentar formas de
dinamizar el aprendizaje, invitamos a los estudiantes a entender que aprender no
necesariamente es algo insoportable y aburrido.

Firmado este compromiso, siempre buscaremos nuevas maneras de reforzar
la decisibn de los estudiantes para aprender, comprendiendo que los temas
estudiados tienen un verdadero sentido y merecen una atencion real.

Utilizar los recursos ludicos en clase no puede considerarse, por ejemplo, como
una oposicién a una metodologia tradicional, sino que, un complemento visto que
muchos juegos siguen una metodologia similar a la de los ejercicios de fijacién de una
metodologia tradicional, pero con un enfoque mas interactivo. Asi, lo que se espera
es que haya una construccién de conocimientos de forma continua, aprovechando lo
mejor que ambas metodologias pueden ofrecer para lograr tener clases mas
interactivas, productivas y, al mismo tiempo, divertidas, especialmente para
estudiantes de la Ensefianza Primaria - Afios Finales.

Para terminar, este trabajo es una pequefia contribucién para una discusion
mucho méas amplia sobre el uso de metodologias mas efectivas para lograr clases
interactivas. Aunque el recurso ludico no sea necesariamente una metodologia y
reciba algunas criticas, es un enfoque muy valioso para dinamizar una clase, como
hemos visto, y nos posibilita diversas formas de trabajar en clase. De esta manera,
como profesores, adaptamos nuestras practicas segun las necesidades de los
estudiantes para brindar clases de calidad. Nuestro aprendizaje es constante,
avanzamaos paso a paso y continuaremos aprendiendo para mejor ensefiar a nuestros

alumnos.
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LUDICIDAD COMO FACILITADORA DE LA MOTIVACION Y EL COMPROMISO
DE LOS ALUMNOS EN EL APRENDIZAJE DE ESPANOL COMO LENGUA
EXTRANJERA” desenvolvida pela aluna MARIA APARECIDA NUNES
FERREIRA do Curso de Licenciatura em Letras habilitagdo em Lingua
Espanhola do Centro de Ciéncias Humanas e Exatas da Universidade Estadual
da Paraiba, sob a orientagdo da professora MARIA DA CONCEIGAO ALMEIDA
TEIXEIRA.
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