‘g‘"'

UNIVERSIDAD DE OVIEDO

Master en Espa%ol como Lengua Extranjera (V Edicion)

AUTORA: Araceli Piedras Abal
TUTOR: Enrique del Teso Martin

(Julio de 2014)



UNIVERSIDAD DE OVIEDO

Master en Espa17LoI como Lengua Extranjera (V Edicion)

Las competencias lingliisticas
a través de juegos de mesa en el aula de ELE

AUTORA: Araceli Piedras Abal
TUTOR: Enrique del Teso Martin

(g T J

/
Fdo.: Araceli Piedras Abal Fdo.: Enrique del Teso Martin



Py o

'="\
bnhe
s = AT

UniverS|dad de Oviedo

~
Master en Espa’1.ol como Lengua Extranjera

Asignatura: Trabajo Fin de Master

Profesor. Enrique del Teso Martin

Fecha de entrega8 de julio de 2014

Titulo del trabajo: Las competencias linguisticas a través de juegoneka en el aula de ELE
Nombre de la alumna Araceli Piedras Abal

E-mail: aracelipiedras@hotmail.com

Sobre el plagio

La falta de honestidad académica, puesta de manifiesto, entre otras practicas, en el plagio, es un
asunto muy serio. Por esta razon, el uso fraudulento de fuentes ajenas, que no sean
adecuadamente reconocidas como tales bajo el formato de cita, puede suponer el suspenso en
el trabajo y en la asignatura.

(Vid.Reglamento de evaluacion de los resultados de aprendizaje y de las competencias adquiridas por
el alumnado, Capitulo VIIl: Uso de materiales o medios ilicitos)

Declaracion
Exceptuando las ocasiones en que he citado a otros autores, este trabajo es fruto de mi
esfuerzo, esta expresado en mis propias palabras y no ha sido entregado anteriormente.

Fecha: 08/07/2014




LAS COMPETENCIAS LINGUISTICAS A TRAVES DE JUEGOS DMESA EN
EL AULA DE ELE

INDICE GENERAL

0.

INTRODUCCION ......covirieiierereeeesresesesseessessessessesssessessessesssessessessssssessessesssessessessessssssessessssssesanss 5
ELJUEGO EN LA ENSENANZA-APRENDIZAJE. ..cc.veeeueereerererereisreesesssesssssssessssssssesssessessssessessssssssessees 7
1.1. CARACTER UNIVERSAL DEL JUEGO. +vvvvvvvuvvrussssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesens 7
1.2. CQUUE SIGNIFICA JUGART ..vvvvvvvverssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssesens 8
1.3. JUEGO Y APRENDIZAJE: BREVE RECORRIDO HISTORICO. ...cceeeiiiiieieiiiiieiiieeeeeeeeeeeeee et 10
1.4. EL JUEGO EN LOS ADULTOS. vvvvvverrrerrerrerereeesesesesssessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssresssen 14
ELJUEGO EN EL AULA DE ELE. ...ccuucitteuiirrennirreenereensereenssersssssesssssssssssssessssssssssssssssssssssssnssssssnssnns 17
2.1. IMETODOS COMUNICATIVOS. vevvvverrrreerererereseresesesesssssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssesssssessssrssssen 18
2.1.1. El juego €N €l MICER Y @] PCIC. ......cuueeeeeeeeeeee ettt e e e e esttaaaaaaeeesssaaranaaae e 20
2.1.2. Las competencias comunicativas de 1a 1engua. ..............cccueeeeceeeeescieeesiieesiceeeesieeenns 21
2.2. VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LOS JUEGOS. ..cevvvvrunneeeeerrrerunseeeessersssnaaeeesssesssmneseeessssssssnneeessssessnnnneeeeeens 22
2.3. PAPEL DEL PROFESOR. vevvvvverererererererereessssesssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssesssssssene 26
TIPOLOGIA DE LOS JUEGOS: LOS JUEGOS DE IMESA. .....coeveieerieeieesessesssesssesssesssesssssssssssesssesssens 30
PROPUESTAS E IDEAS PARA LA CREACION DE JUEGOS DE MESA. ......ccouererrerresreeseseessesseesesssenes 33
4.1. UN LIBRO, MUCHOS JUEGOS. «vvvvvvvererrrereeererereeesesesesesesesesesesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssen 35
PLANTEAMIENTO Y EXPLOTACION DIDACTICA DE ALGUNOS JUEGOS. .....eevererreereeeesreeseesesseenes 37
5.1. EL LENGUAJE «eueeeeeettiteee e e e ettt e e e e e e e ettt eeeeeeeeeaat e eeeeeesastan e eesesessasaneaesssesssnnnsseessssssnnneeeesesssnnnnnns 37
5.2. PLANTEAMIENTO DE LOS JUEGOS. .vvvvvvrererrrererereresesesesesesesesesssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssen 37
5.3. CLASIFICACION EN COMPETENCIAS LINGUISTICAS. +vvvvvvvvrvrrvrererersssssrsrsrssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssen 39
5.4. EXPLOTACION DIDACTICA DE ALGUNOS JUEGOS DE MESA. ..cevvveverererererererereseresesesesesssssesssssssesssssssssssssssen 41
CONCLUSION........eoeueeerereeeeieeneeeeeesessessesssessessesssessessesesssasssssessesssessessessssssessessesssessessessesssessanns 64
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS. ....veveeveereieisreereesesseessessessesssessessessesssessessessssssessessesssessessessesnsenses 66
INDICE DE ILUSTRACIONES. ....eevietereeeseesssesssesssesssesssesssesssesssesssesssesssesssesssssssesssesssesssesssssssasssasnns 69
INDICE DE ANEXOS. ...ocoveereireiereereetessesseesessesssessessesssessessessesssessessessesssessessessssssessessesnsessessessesnsenses 70



0. Introduccion

¢Es posible que la palabra juego tenga cabida émblto de la ensefianza? Si
echamos la vista atras podemos llegar a pensaamhbes términos son incompatibles,
pero con el paso de los afios se han puesto enlealbeneficios del juego. A lo largo
de la historia el juego y el aprendizaje han estdmpre muy unidos y la relacion

entre ambos es mas profunda de lo que pueda parecerprincipio.

Muchos han sido los que han defendido y han notéaaoo el empleo de juegos
dentro de la ensefianza de lenguas extranjeras, gstencaso del espafiol, tiene
multiples ventajas. Poco a poco los juegos hamga@ando terreno en aulas de jovenes

y de adultos, con mas o menos éxito.

El objetivo de este trabajo consiste en poner deiffesto en qué puntos hay que
profundizar y como deben tratarse los juegos, mpr@ puedan considerarse una
herramienta mas dentro de las clases de idiomas.dita, es muy importante tener en
cuenta una serie de parametros a la hora de us8iglo rigurosos con el material y
con los objetivos que se pretenden lograr, cualquiggo puede tener un hueco en

nuestras clases.

La pertinencia de tratar el tema de los juegosevidada por ser uno mas de los
multiples materiales que se introducen en el aakpues de su adecuada adaptacion.
Constituyen una herramienta que se ajusta a lasdwleggias mas recientes, donde
prima la comunicaciéon. Pero, ademas, se puedar agpectos mas linglisticos con su
uso. No se pretende demostrar con ello que cos Bstaamientas sea suficiente para
comprender aspectos gramaticales, sino que seridecados como una actividad
mas, como otras, para la puesta en practica dengetencia linguistica. Solo que
cuando nos referimos a los juegos las ventajacopiéevan resultan significativas. Sin

embargo, no deben ser sustitutos de unas mininpéisaoiones necesarias.

Aqui nos centraremos en un grupo concreto de juég®$uegos de mesa, cuyo uso
ha sido y es explotado frecuentemente, especiagnagunos de ellos. Pero ademas de
estos hay otros muchos que con los criterios adesugueden resultar utiles y

productivos.



Para demostrar la pertinencia del uso de los jusg@®menzara con una explicacion
que ir4 de lo mas general a lo mas particular. Engy lugar se destaca la relacion
entre el juego y el ser humano y la vinculacion ebaprendizaje, para luego centrarnos
en el caso concreto de la ensefianza del espait#n&& en cuenta el modo en que
estos se ajustan a las metodologias y se relacammalos documentos de referencia. Se
pondran de relieve las ventajas y desventajas s escursos y la importancia del
papel del profesor a la hora de su puesta en paace presenta posteriormente una
tipologia mediante la cual se pueda ver de manara gué puede considerarse juego de

mesa, ya que el campo de los juegos es amplio.

Una vez expuestos estos aspectos de caracter gricotee pasara a ejemplos
practicos, donde se detallaran en primer lugacdascteristicas basicas de cada uno de
los grupos como un aporte para aquellos profesprese interesen y quieran en algun

momento crear Sus propios juegos para el aula.

Para terminar, se presentaran unas muestras desjdegnesa que se fundamentaran
en una serie de rasgos y de los que se proponlipémaa ideas para su aplicacion mas

didactica, tomando como foco algunas de las compigte linguisticas.

Se presentan de manera mas o menos amplia, dadaependiendo de los
contenidos que se pretendan trabajar en relacipnogtama, las caracteristicas de los
alumnos y otros factores, estos se adaptaran dagurecesidades. Es por ello por lo
que se pretendera dar una vision amplia de maneracada profesor pueda llevar a
cabo los ajustes y la puesta en practica pertinentgresaria para un grupo y un nivel
determinado.

Se defiende la utilidad del juego como material prapicia una comunicacion real,
pero que debe tener un trabajo detras y unas i@flex previas antes de llevarlos al
aula, para poder sacarles todo su jugo y posididéigaPor tanto, la vision que se
mantendra es que el juego no es incompatible cdraledjo o el estudio, sino una

manera distinta de llevarlo a cabo. Ambos térmg®atraen en lugar de repelerse.



1. El juego en la ensefianza-aprendizaje.

1.1.Caracter universal del juego.

«Apenas uno llega a este mundo empieza a jugaandoglo exploramos, nos
adaptamos a él y nos aduefiamos de nuestro entghesias 1998:403) y esta es una
afirmacion que podemos observar en cualquier lygar cualquier cultura, ya que «el
juego es mas viejo que toda cultura» (Huizinga 19j2 Si tenemos en cuenta esta
consideracion no puede extrafiarnos el hecho deuprelo hablamos de juego estemos
haciendo referencia a algo que no es propio deculftara concreta, sino que es
totalmente universal «comln a todas las razasp@mstlas épocas y para todas las
condiciones de vida» (Torres 2002a:290). Evidentéejecada cultura tiene su
particular idea de juego y lo denomina de distimodo, pero es algo propio y

caracteristico de cualquier lugar del planeta.

El filbsofo e historiador Johan Huizinga (1972: 124 mas alla y considera que «la
cultura no comienza como juego hi se origina deffu sino que es, mas bien, juego».
Dado que este autor opina que es algo intrinsetsatehumano crea una nueva
categoria ademas debmo sapieny el homo faberel homo ludensque da titulo a su

obra considerada un referente en la aproximacesteatema.

Pero ademas no se trata de algo exclusivo delusearo, ya que «todos los rasgos
fundamentales del juego se hallan presentes em lelscanimales» (Huizinga 1972:13).
Por eso podemos afirmar que «el juego no lo hemantado los hombres» (Andreu y
Garcia 2000:121), sino que es algo propio de swralaza. Lorente y Pizarro (2012:3)
se reafirman en esta idea, recogida en este pagaocontiene una afirmacion que no
deja de ser el telén de fondo de este trabajo:

El juego parece surgir espontaneamente en diferéng@res de la tierra lo que

pone de manifiesto una vez mas que ni hombresimiades hemos aprendido a
jugar sino que jugando hemos aprendido.

Lo interesante de todo esto es que, dado que gbjes un rasgo mas del ser
humano, no puede resultar un disparate emplearl;marclase de lenguas extranjeras,
ya que el juego es algo conocido por todos lossdemenanos. No es exclusivo de los
nifios, ni un simple divertimento. La clave estéeémodo de introducirlo en el aula,

como explicaremos y profundizaremos mas adelante.



Si el juego es tan antiguo y de origenes tan itoseno debemos extrafiarnos de que
hayan sido muchos los autores y las corrientesdsgmiento que se han acercado a su
analisis. Evidentemente cada cual bajo un punteisia, su «ambito interdisciplinario
abarca desde la filosofia, la pedagogia, la psitalda sociologia y la antropologia»
(Torres 2002a:290).

Es importante destacar que gracias a todas estas@pnes de diversos campos, el
juego ha ido adquiriendo mayor peso en la educahk#&sia considerarse como un
recurso mas y pasar a formar parte del procesoatdocde manera mas 0 menos
habitual.

1.2.;Qué significa jugar?

Homo ludensbajo esta nueva categorizacion, Johan Huizingademsque el juego
es algo intrinseco del ser humano y creador dereulA partir de los rasgos expuestos
en los primeros capitulos de su libro, su defimaile juego es la siguiente (Huizinga
1972:55):

El juego es una accién u ocupacion libre, que sardala dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segun rablssutamente obligatorias,
aunqgue libremente aceptadas, accion que tiena s fsi misma y va acompanada

de un sentimiento de tension y alegria y de laieoc@ de «ser de otro modo» que
en la vida corriente.

Si desglosamos esta definicion, nos daremos culentgie las caracteristicas que en
ella se recogen son en muchos casos comunes yilalgd a cualquier actividad
didactica desarrollada en un aula de lenguas getemn Matizando que en esos casos
los juegos no solo se caracterizan por tener ureffirsi mismos, sino que ademas

pueden, y deben, tener otros objetivos muy congreto

En lo que al juego se refiere nos interesa, pom@mento, notar como este se
relaciona con el aprendizaje fijandonos en susifgigdos, sin profundizar en otros
aspectos«La relacion entre el juego y el aprendizaje esraftlos verbos “jugar” y
“aprender” confluyen. Ambos vocablos consisten epegar obstaculos, encontrar el
camino, entrenarse, deducir, inventar, adivindegdr a ganar... para pasarlo bien, para
avanzar y mejorar (Andreu y Garcia 2000:121). Una apreciacion simda la que
hacen Lorente y Pizarro (2012:2), estas autorasgla®ftédmo en los verbos “jugar”,
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“aprender” y “ensefiar” los significados estan coméos al vincularse a “reglas”,
“interés”, “adquirir conocimientos por medio dedaperiencia’ mostrando asi cierta
conexion. Ellas recogen las siguientes acepcioaleBRAE:

Jugar 3.intr. Entretenerse, divertirse tomando parteremde los juegos sometidos
areglas, medie o no en él el interés.

Aprenderl. tr. Adquirir el conocimiento de algo por mediel estudio o de la
experiencia.

Ensefarl. tr. Instruir, doctrinar, amaestrar con reglgsexeptos.

Notamos, por tanto, hasta qué punto el juego ypetralizaje se entrelazan. Si
incluso en sus significados mas basicos ya se iapumea vinculacién, no cabe pensar

gue sea un disparate profundizar y sacar particestierelacion.

Sonsoles Fernandez (1999:9) desarrolla «la corepdel aprendizaje y del
aprendizaje de la lengua como juego». Esta esdesmas amplia que la de adaptar
juegos para el aula. Lleva a cabo una reflexioniamel la cual reline una serie de
normas y requisitos que debe tener una clase dmadi. De este modo, lo que hace es
presentar la clase en si como si de un juego Eséraya que estd sometida a una serie
de mecanismos y normas. En el apartado que dendasnéReglas del juego de
aprender” enumera una serie de rasgos que recoja@@gnanera un poco reducida para

poder tener una idea general:

» El grado de motivacion suele ser alto.

e Se quiere conseguir una meta.

» El ambiente facilita que cada uno pueda desarrsliampropias estrategias.

« Existen fases de entrenamiento y fases de riesgo.

* Los errores sirven para aprender.

» Cada dia hay méas superacion y enriquecimiento.

* Juego de grupo que requiere controlar las propiga<y las de los demas.

* Activa todos los conocimientos y experiencias qupaseen.

« Es creativo y se apoya en lo que se va aprendiendo.

+ Ambito de comunicacion y expansion afectiva.

» Concepto de equipo, cada uno tiene su papel ecigela sus habilidades y
su personalidad.

« El profesor como observador de las necesidades.

e Existen unas normas que conviene negociar entos tpdra lograr llegar a
un acuerdo, no se puede imponer una forma Unica.

Estas serian unas caracteristicas que recogen gomaés en relacion el desarrollo
del aprendizaje, o mas bien de un tipo de aprejagizan el desarrollo de un juego.



Desde el punto de vista de la didactica, el juegeus entretenimiento que propicia
conocimiento, a la par que produce satisfacciommsrés 2002a:290). Ambas cosas son
fundamentales para lograr un aprendizaje de laukemgas rapido y significativo. La
misma autora también se refiere al juego como e@mjuato de actividades agradables,
cortas, divertidas, con reglas que permiten elafecimiento de los valores [...] y
facilitan el esfuerzo para internalizar los condemos de manera significativa».
(Torrres 2002:126) y esto ultimo es algo que eledte no puede perder de vista al

realizar tareas de este tipo.

Aun teniendo en cuenta que las propias palabrbgaefias conexiones entre ambos
términos, el hecho de referirse al juego como wraamienta mas del aprendizaje se
puede apoyar en fundamentos mas allda de lo etineolog semantico como

comprobaremos a través de un breve recorrido laetor

1.3.Juego y aprendizaje: breve recorrido histdrico.

El hecho de poner en relacién el juego y el apejelino es algo novedoso, sino que
el enlace entre ambos se ha visto reforzado edltiosos afios a través de la evolucion
de las metodologias y del modo en que se entidrajgendizaje. Desde luego la union
de estos dos términos es algo que no podia teger éun situaciones en las que el lema
fuese “la letra con sangre entra”, ya que esta fitasa implicita la idea de sufrimiento

y eso es algo incompatible con el juego, tant@sigusta como si no.

Desde épocas muy antiguas encontramos la ideaeatg,jel estudio del mismo y las
actitudes ante él. En este apartado se llevar@@uaa pequefia muestra de algunas de
las figuras que se acercaron a este tema, espeot@raquellos que lo vincularon de

alguna manera con el aprendizaje.

A partir de las siguientes ideas se demostrardajuaion de ambos términos no es
casual ni esporadica, sino que desde muy antiguegely aprendizaje necesariamente
deben estar relacionados; el problema es como baagso educativo de esta fuente de

conocimiento natural que es el juego» (Ortega B)90:

«El juego se ha mostrado histéricamente como wrseeducativo explotado por el

hombre desde la antigliedad y prioritariamente fukralos cauces formales de la
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educaciéon» (Garfella 1997:133), en otras palabehguego ha sido un instrumento de
aprendizaje. No obstante, no siempre fue consideratho un recurso didactico en si»
(Lorente y Pizarro 2012: 4). Por lo que queda jadie el hecho de que a pesar de
reconocerlo como método para aprender, muchas wectmia cabida en los ambitos

educativos, hecho que se da también actualmentrielnos casos.

Antes de adentrarnos en el recorrido histéricojdego y en los autores que le
prestaron atencién por uno u otro motivo, deberfgasefalar, como destaca Tornero
(2007:29), que los clasicos se referiantalm para aludir a las actividades culturales y
espontaneas y akgotiumpara lo productivo, el comercio y el trabajo.

A lo largo de la historia se han sucedido corriergee tomaron en cuenta la
combinacion de ambos aspectos [...] podriamos diaglen dos grandes grupos:

1) Los que consideran que el placer y el esfuerzo waidos en la
formacion del hombre. Esta postura parte de Pldtatre otros, cabe
citar a San Agustin y a Rousseau.

2) Los que siguen a AristOteles y separan tajantemehtgiego y el
esfuerzo. Kant es un ejemplo de este enfoque.

La primera idea es la que tiene lugar y la quertdkfmos en este trabajo, ya que aqui
se va a considerar el juego como una actividad degglase con su funcion de
transmisor de conocimientos y no como recurso tenwe para relajarse después de

otras actividades mas “serias”.

Hecha esta primera aproximacion, comenzamos eftrigocen Grecia, donde nos
encontramos con que Platdén reconoce el valor pradel juego ehas leyeslibro VIi
y Aristoteles alude al juego como parte del proakséormacion en su obta Politica
libro V (Nevado 2008:2,3). En el completo artictkel devenir historico del juego
como procedimiento educativo” (Garfella 1997:13%)autor sefiala una serie de rasgos
que Platén le atribuye a la actividad Iudica comdrdansmision de valores culturales a
través de reglas o como reflejo de gustos y afedpms decir, una parte mas de la
instrucciéon de las personas. También apunta cérperispectiva de Aristételes era un
poco diferente dado que el aprendizaje conllevaeesbd, que es lo contrario a su

concepcion del juego.

Quintiliano, el siguiente que destaca este autr el introductor de la motivacion y
habla del tratamiento del proceso educativo conegguMotivo por el cual podemos

asociarlo con la propuesta realizada por Sons@gsRdez vista anteriormente.
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Ya en el siglo XVI encontramos al autor espafiolsLMives que ofrece unas
propuestas normativo-pedagdgicas contenidas eleges del juego donde se recogen
las seis leyes en torno @iando se ha de jugacon quién se ha de jugaa qué juegp

con qué apuestade qué modauanto tiempo se ha de jug@earfella 1997: 136-137).

Estas leyes son interesantes a la hora de plantgaar nuestros propios juegos para
la clase, dado que debemos ser rigurosos y teneuemta todas las caracteristicas y
finalidades de los mismos para que realmente sshemamienta productiva.

Entre los siglos XVIII y XIX destacan teoricos de éducacion como Rousseau,
Pestalozzi o Dewey, que defendieron un aprendiaaje/o (Nevado 2008:3). Es
precisamente en el XVIII cuando nos encontramos quisturas enfrentadas: por un
lado, la de Rousseau, que defiende el juego corfwrifaa mas natural que tiene el nifio
de aprender; por otro lado, la de Kant, que reeupeerseparacion aristotélica entre
trabajoy juego» (Tornero 2009:7).

En el siglo XIX, «van dando luz progresiva en tomta coherencia conceptual del
juego y sus virtualidades como procedimiento paraducacion» (Garfella 1997:137).
De este siglo es Imstitucion Libre de Enseflanzpue «adoptd para la ensefianza una
metodologia intuitiva y lddica» (Labrador y Moro2008:72). Ademas diversos
«pedagogos como Pestalozzi, Froebel, Montessorgroyeo Piaget vuelven a incidir

en las bondades del juego» (Tornero 2009:7).

En este mismo siglo se ha abordado la psicologiguego desde tres teorias:
Spencer “teoria del excedente de energia”, LaZegasa de la relajacion” y Groos que
lo considera como un ejercicio preparatorio pardesiarrollo de funciones necesarias
en la vida adulta (Guastalegnanne 2009:2). Lagpdoteras teorias tendrian sentido en
nuestra propuesta, pero teniendo claro que paxgroesese excedente de energia o esa
relajacion vinculada al juego son factores que @mes aprovechar para reforzar los
aspectos positivos que tienen estas actividades duemwramienta de trabajo. Y en
relacion a la perspectiva de Groos podriamos damnle vuelta a su concepcidn
sustituyendo la idea de preparacion para la vidgpparacion para una comunicacion

real, fuera del aula.

En el siglo XX es muy importante el desarrollo dehstructivismo. Destacan de

manera especial Vygotsky «que considera el juegmagna actividad importante para
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el desarrollo cognitivo, motivacional y social» adet. «A partir de estas reflexiones
tedricas y puesta en practica de las mismas, aeleiye a los juegos un gran beneficio
educativo» (Nevado 2008:4). Piaget clasifica lasvidades ludicas en las siguientes
categorias: juegos de ejercicio, juegos simboligoegos de reglas y juegos de

construccion.

Ademas, debemos tomar en consideracion el proeewiractivista del aprendizaje
donde se destaca el desarrollo psicolégico delithad y también el aspecto afectivo,
se propicia un aprendizaje significativo a traveés edtrategias que lo faciliten, se
relaciona con el entorno y se hace hincapié eromlo¢ por qué y para qué (Torres
2002b:119).

El socidlogo francés Callois propone una clasifi@a en cuatro categorias que se
basa en el tipo de canalizacidon: competencia, adarulacro y vértigo (Nevado
2008:4). Las distintas clasificaciones son muyadas, de ahi que sea necesario acotar

y basarse en unos criterios concretos a la hoadadelar el tema de los juegos.

Ya metidos en el siglo XX nos encontramos con cre,funcion del enfoque
metodoldgico que adoptemos, el juego tiene mas momsentido dentro de la clase y
del programa general. En otro apartado profundmasemas en su uso en la ensefianza
del espafiol y en el peso que tienen los enfoquésdamiégicos desarrollados en las

ultimas décadas de este siglo.

Después de todo el recorrido realizad, podemosafique la relacion entre jugar y
aprender es mucho mas fuerte de lo que podriammsaipa priori. Bien es verdad que
no todo juego va a servir para ensefar por si solo,que es importante adaptarlos a

nuestros objetivos.

Para concluir este recorrido por la vinculaciorrepiego y aprendizaje, me gustaria
afadir que (Ortega 1990:8):
El juego supone [...] una posicién psicolégica pattc por parte del sujeto que
juega, que esta basada en el convencimiento ddaggee esta realizando, es una

actividad libre que no va a ser enjuiciada y ergl@a dispone de un espacio
personal, de un margen de error, que en otrasdad®s no se le permite.
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1.4.El juego en los adultos.

La mayoria de los autores citados anteriormentgesran en la importancia de lo
lidico a la hora de educar o inculcar ciertos wpactitudes y capacidades a los nifios
en su crecimiento. Ademas de que se consideralguegd es una pieza clave para
ellos, una herramienta para la adquisicion de dpiprlengua materna. Esto es asi y el
juego tiene mucha importancia en esta etapa, dagd@s| un mecanismo mas mediante
el cual pueden ejercitarse. Pero, como sefiala Brenelas conclusiones a su
conferencia recogida posteriormente en alguno®djbkel juego no es soélo juego
infantil. Jugar, para el nifio y para el adulto...us& forma de utilizar la mente e,

incluso mejor, una actitud sobre como utilizar kente.» (Bruner 1984:219).

La idea de que el juego es un buen método de apagmdolemos aceptarla sin mas.
Pero contemplar la posibilidad de que los adulosbién podamos aprender con el uso
de juegos puede no convencer a la mayoria, a plesks uUltimas investigaciones y
nuevos materiales de aprendizaje ludico. Si hayjugtéicar el empleo de un juego en
el aula antes de realizarlo se debe a que generanm® estd aceptado. « ¢Y los
adultos? Nos parece que ya no es serio jugar ygoéoa aprender nos hemos inventado

otros medios menos agradables y también menosvefeetFernandez 1999:8).

Evidentemente, los comportamientos y modos de dprede un nifio no pueden
compararse con los del adulto totalmente, peraéogi esta claro es que hay rasgos que
son propios del ser humano en general. El placér biglico puede influir mucho en el
factor afectivo, cambiando y mejorando la dispdsicide los adultos hacia el

aprendizaje.

Nuestra propuesta de juegos estd enfocada hauodiagges adolescentes y adultos,
por lo que es fundamental que reparemos en qué&taspgguen funcionando en estas
edades y en el modo de presentarlos en el aulgugamuchas veces se consideran

cosas de nifios.

Aqui defendemos la relevancia de los juegos, perla etapa adulta, apoyandonos
para ello en ideas de varios investigadores queoggemplaron esta posibilidad, sobre
todo basandose en la influencia del constructivisgnolas metodologias mas
comunicativas. Todo ello tomando como foco de adenel aprendizaje de una lengua,

aungue con su uso también se logren y entren @mhilamiento otros aspectos.
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«No existe un limite de edad para jugar, todo dépetel planteamiento del juego,
de la adecuacion a los participantes, del momentque se juega y de los objetivos del
juego» (Brime 2008:66). A lo largo de nuestra vida juegos forman un papel
importante: cuando somos nifios tienen un gran pegetativo, los utilizamos para
fomentar la creatividad y estimular la inteligengipara trabajar con la fantasia, cuando
somos adultos tienen un gran papel socializadom@2008:66).

Debemos sefalar también el hecho de que el juedejaale ser un ejercicio mas de
simulacién, mientras el adulto juega, debe adag¢terminado papel. El “dejar de ser
uno mismo” facilita que alumnos que por ejemplo s@s timidos, quizas se atrevan a
participar mas al verse involucrados en el rolugglor y formar parte del juego y las
reglas que lo rigen. Esta actitud positiva y madajada pretende ser un entrenamiento
para que en el momento en el que tengan que ufidizangua en un contexto externo a
la clase, puedan entrar en funcionamiento esastegis y recursos que fueron
empleadas para lograr superar los objetivos dgbjudl igual que un nifio juega a ser
mayor, un estudiante ademas de estar aprendienuo aintenidos esta jugando a ser
un hablante més de la lengua que estudia.

En muchas ocasiones por falta de tiempo, de interéporque ya Somos
“mayorcitos”, dejamos a un lado esta faceta lugicaeemos que ya no tenemos edad
para jugar. Sin embargo, el juego lleva consigosaree de caracteristicas que son muy
interesantes para el desarrollo de la vida adotimo por ejemplo la cooperacion, el
uso de estrategias o la concentracion. Como esoddggte no va a ser el objetivo
principal del tratamiento de nuestro trabajo, p@rona parte mas a tener en cuenta del
empleo de los juegos. Como afirma Guastalegnar0®(2):

El juego no se limita a la edad infantil y la épata la escolarizacion, por el
contrario, es una actividad que perdura en la edylthasta la vejez. EI mercado

de los juegos para adultos es enorme y los juégiden a ocupar en la vida diaria
un rol social de interaccion y entretenimiento.

Con todo esto se pretende recalcar el hecho deayueasgos del juego que son muy
validos para los adultos, también como método dengiizaje. Los aspectos positivos y
rentables que puede tener el juego son los quefEgor debe tener muy en cuenta al
ponerlos en practica, ya que no todos los alumaosavestar dispuestos a aceptar las

tareas ludicas sin mas. El docente debe poder mdespoa las preguntas de sus
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estudiantes vy justificar todo aquello que es prodag facilitador de aprendizaje en el
juego.

Con un conocimiento previo y teniendo claro lo queremos conseguir, se puede
lograr que el juego entre en el aula de adultosaytsen recibido. Aunque para que
funcionen correctamente debe haber un consensadopsevdebemos esperar la

aceptacion progresiva de los estudiantes, que gjseéuestren reticentes al comienzo.
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2. Eljuego en el aula de ELE.

«La incorporacion del juego a la ensefianza de Engiene amparada por sus tres
caracteristicas: participativo, imaginativo y didig o reglado» (Moreno, Garcia
Naranjo, Garcia Pimentel, Hierro 1999: 980). Las tualidades son muy importantes
dentro del aula, ya que cuanto mas fuerte sea l@cida del grupo mejor
desarrollaremos cualquier actividad, potenciandoint@ginacion y la creatividad
conseguiremos activar la mente de los alumnos tacap atencién. Ademas, se trata
de un recurso muy util a la hora de comunicarséaamueva lengua, ya que de este
modo tendran mas estrategias para desenvolverseaesituacion comunicativa. Por
altimo, el hecho de que existan unas reglas dgbjs&ve para que la actividad se lleve
a cabo dentro de unos patrones concretos que tiethes comprender y respetar y que

tienen un fin.

En general, la finalidad del juego seria ganarpgemr un reto, en el aprendizaje lo
gue se intentara es que los alumnos ganen en aigueapacidades de comunicacion y
logren unos objetivos linglisticos. «El juego erefsefianza de idiomas ha venido a
ayudar a profesores y alumnos a recorrer el catmiec@ una auténtica comunicacion»

(Dorrego y Ortega, en Tornero 2007:29).

Las actividades ludicas, entre ellas los juegopipmente dichos, tienen una serie de
rasgos que los hacen muy utiles y productivos par@mpleo especialmente en las
clases de idiomas. En ellos se combinan caradadstomo pueden ser el placer y la
incertidumbre (Iglesias 1998: 404). Esto propicia gea mas atractiva a los estudiantes

o al menos que se involucren mas al tener que em@almente la lengua.

Si el juego es un método mas de socializacionnesdutible que su uso en las
clases de lenguas extrajeras también contribugaeanuestros estudiantes hablen los
unos con los otros y para ello deban movilizarlgla que estan aprendiendo de un

modo real, para poder desarrollar correctamerjteegb.
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2.1.Métodos comunicativos.

La llegada de los nuevos métodos, mas comunicatipogpicia que vayan
apareciendo materiales de este tipo y que adquiergapel cada vez mas importante

las actividades ludicas, incluidos los juegos.

Estos enfoques surgen en la década de los setdrdmyld XX, a través de ellos se
pretende dar unas herramientas y mecanismos goet@erl los alumnos llevar a cabo
la comunicacién en situaciones concretas, lo m@legeosible. Priman las actividades
comunicativas, donde el peso esta en la funcion géeno llevarla a cabo, es por esto
gue aqui encajarian los juegos como una activideglde este tipo de enfoques, ya que

constituyen en si mismos una actividad comunicativa

Tanto en el enfoque comunicativo como en el enfquuedareas, aparece la idea del
aprendizaje como proceso Yy el uso de la lenguaiedqun fuerte peso en él, se busca
una comunicacion auténtica. Ademas, en estos eedoga fomenta el aprendizaje
cooperativo, rasgo que se da de manera destacdolsjargos como veremos.

El enfoque comunicativo estructura la clase enessaas y los juegos se ajustan a
esta divisibn como sefiala Nevado (2008:7). La demmsta secuencia PPP, que
consiste en dividir el proceso de ensefianza emseptacion, practica y produccion. Los
juegos pueden tener en su propio desarrollo estss gasos y también pueden
emplearse en cualquiera de ellas, es decir, emguealmomento de la clase. Aunque
generalmente se defiende que estos «juegos tienkmar central en la dinamica de la
clase, porque se plantean [...] con objetivos clansel proceso de aprendizaje»
(Fernandez 1999: 10). Esto resulta algo novedostal@erto punto, porque antes el
juego solo se utilizaba como “premio” después dehbajo verdadero” o como

mecanismo para rellenar minutos finales.

En el caso del enfoque por tareas, como su prapitbre indica, la tarea final es el
eje, pero para llevarla a cabo se iran realizam@oserie de actividades a través de las
cuales se introducen elementos necesarios pardidamipl caracter comunicativo esta
presente en todas, pero a través de algunas de sdladebera transmitir apoyo
lingUistico, aqui es donde podriamos introducir uratro juego. Pero las estructuras de

la lengua no son lo Unico que aportan sino queagialls caracteristicas, también
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servirian como actividades comunicativas, desamdth de este modo una serie de

estrategias a las que los alumnos podrian reeulaihora de realizar la tarea final.

Los métodos comunicativos generalmente son muy reigbidos y empleados por
los profesionales de la ensefianza de espafiol cengoid extranjera. Los juegos se
adaptan de manera Optima a las caracteristicas dosnde aprendizaje de estos
enfoques, pero no quiere decir que su uso no dlex@ase a cabo en otro tipo de clases
gue sigan otra metodologia.

Es importante tener en cuenta también las promiestéodoldgicas de los ultimos
anos, donde destaca el postmétodo, tratado por Kwadivelu entre otros, y que surge
de las experiencias de los profesores. Al tratdesen método ecléctico, podrian ser los
juegos una de las herramientas elegidas para qdea&sa y podrian ajustarse bien a

este tipo de clases si son usados de manera ctéeren

«Los mecanismos de aprendizaje de la lengua seaadi partir de la necesidad de
comunicacion» (Ferndndez 1999: 11). Con el juegpaiencian varios mecanismos
para lograr los objetivos. Por ello ademas de aapbrtunidad a los alumnos de poner
en practica su competencia comunicativa, podrarieangiversas estrategias. A traves
de su uso se lleva a cabo la interaccion y semitetelograr los objetivos establecidos.
El juego es por tanto una estrategia para el apa@edeficaz y también un propiciador
de la utilizacion de las mismas por parte de Idsdésntes. Las estrategias que se
pueden emplear y que surgen en el desarrollo dgbjson multiples y estaran ligadas a
los objetivos o al procedimiento de estos. En sba#e las metacognitivas, «las activa
el estudiante en la calibracion que realiza ddauss en el juego, la reflexion sobre su

papel y sus errores» (Lorente y Pizarro 2012:6-7).

En el apartado 4.4. del MCER, “Actividades comutves de la lengua y
estrategias”, se define en qué consisten ested@pactividades y ademas se destaca
como pueden funcionar en ellas todas las destrézasnteraccion cobra un papel
importante en las actividades comunicativas, ya gsela forma de producir el
intercambio, pero podemos trabajar cualquiera siddsatrezas.

En este mismo punto se da una caracterizacion dgidoson las estrategias de
comunicacion (MCER 2002:60):
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Son un medio que utiliza el usuario de la lengua paovilizar y equilibrar sus
recursos, poner en funcionamiento destrezas y gim@ntos con el fin de
satisfacer las demandas de comunicacion que hay @ntexto y completar con
éxito la tarea en cuestion de la forma mas commetaas econémica posible,
dependiendo de su finalidad concreta.

Por lo que actividad comunicativa y estrategiadregitimamente relacionadas y son
aspectos que se deben tener en cuenta y que nusdessdeterminan la mayor o menor

autonomia del alumno.

2.1.1. El juego en el MCER Yy el PCIC.

En los dos documentos de referencia para la ens&ida lenguas extranjeras y
concretamente del espafiol:Marco comun europeo de referencia para las lenguas:
aprendizaje, ensefianza, evaluacigMCER) y el Plan curricular del Instituto
CervantegPCIC), se hace algun tipo de alusion a los juegoso recursos para el aula

de idiomas.

En el MCER (2002: 59) nos encontramos con un ag@arésm el que se recogen los
“usos ludicos de la lengua” dentro del 4.3., eseétlestaca la utilidad de lo ladico para
el aprendizaje. Se dividen en tres categorias:opiatp lengua de caracter social,
actividades individuales y juegos de palabras. Dedéel primer grupo, encontramos

algunos que son objeto de este trabajo: “juegdaldero y de cartas”.

En cuanto al PCIC, en su primera edicion de 1984eysefalaba a los juegos como
posibilitadores de «la practica controlada denteoud marco significativo como la
practica libre y la expresion creativa, ademasulgictanto conocimientos linguisticos
como socioculturales» (Labrador y Morote 2008: Es).el PCIC del 2006, también se
hace referencia al componente Iudico como recwaalasificacion que se ofrece de
los mismos se centra mas bien en actividades adetea ludico o en tareas creativas,
aungue algunos juegos de mesa podrian entrar enocalde los grupos que ofrece:

juegos de observacion y memoria, juegos de dedugdidgica y juegos con palabras.

A esto tenemos que afiadir que los juegos tambitm ggesentes dentro de las
nociones especificas, en ellas se agrupan divezsuss y dentro del ocio se hace una
referencia directa a ellos, en el apartado 8.4cdtta uno de los niveles se ofrecen una

serie de expresiones 0 aspectos relacionados coregd. Aqui son tratados como
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contenidos y no como recursos, pero es importamter testo en cuenta, porque a la
hora de plantearlos en el aula el profesor debemtaserie de expresiones o contenidos
que van a facilitar que se desarrollen de manenaecta. Ademas, aparecen
mencionados en los “Saberes y comportamientos adticales” en el 1.7.1 que se

refiere a habitos y aficiones.

Por todo ello queda claro que los juegos no som @kgno al aula ni una novedad en
las clases de idiomas. El hecho de que aparezeao contenidos es interesante, pero
lo mas importante es el hecho de que se reconazedilslad como mecanismo de

aprendizaje en estos documentos de referencia.

2.1.2. Las competencias comunicativas de la lengua.

El MCER distingue dos tipos de competencias: géegracomunicativas, aqui nos
centraremos en las segundas que se refieren aaphkridad de una persona para
comportarse de manera eficaz y adecuada en unandetda comunidad de habla; ello

implica respetar un conjunto de reglas» (Dicciam@YVC: competencia comunicativa).

Dentro de esas reglas nos encontramos con lagdiiggis que seran el foco de este
trabajo, pero sin olvidar que lo importante es rafar enunciados que no solo sean
gramaticalmente correctos sino también socialmaptepiados» (Diccionario CVC:

competencia comunicativa).

Las otras dos competencias comunicativas, tantsolgolinglistica como la
pragmatica, también resultan importantes y apareceel empleo de las actividades
lidicas. Como ya se viene destacando y como seemeshapartado de ventajas, existen
muchos aspectos de los juegos que se relacionartanasstas dos competencias. El
hecho de que sea una comunicacion real ya implieaegitren en funcionamiento lo

social y lo pragmatico.

Lo mismo sucede con las competencias generalesldelno que también son
empleadas, ya que l6égicamente en un intercambiacicativo se movilizan todos los

recursos.
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Nos centraremos, sin embargo, en las competenogsidticas, no poniendo en
duda que el empleo de un juego es mucho mas qeadmraspectos exclusivamente
linglisticos, ya que se utilizan y se movilizan ellgas estrategias como se viene

diciendo.

La competencia linguistica a su vez se divide esisatompetencias que son: |éxica,
gramatical, semantica, fonolbgica, ortografica yo@pica. Se trata de aspectos
relacionados mas directamente con la forma, peecegunecesario que se conozcan. Ya
en el propio MCER (2002:107) se afirma que estaifatacion de las competencias
linglisticas simplemente pretende ofrecer «algyraos&metros y categorias que pueden
resultar Utiles para la descripcion del contenighmiistico y como base para la
reflexion». Se trata por tanto de una guia, perert@ba matices.

Muchas veces se piensa que la Unica manera de degaminar la gramatica o el
vocabulario de la lengua es a través de la repatmbnstante. Aqui se pretende llevar a
cabo el acercamiento a estos aspectos del lengoegiante un tipo diferente de
actividades, como son los juegos, donde la repetieixiste pero con muchos mas

matices.

Aprovechando las ventajas de los mismos, se la@grang aproximacion a las
competencias linglisticas de una manera menos pgsads indirecta. Esto no quiere
decir que se sustituyan explicaciones o ciertasidaties por juegos, sino que el uso de
los juegos haga que las actividades para trabsjas €ontenidos sean mas variadas y

atractivas.

2.2.Ventajas y desventajas de los juegos.

«Cuando nos divertimos aprendemos mas y mejor, reldgamos, encontramos
motivacion para la realizacion de tareas y nosireestmas comodos para arriesgarnos

a equivocarnos» (Varela 2010: 2).

Como es ldogico, en los estudios sobre las actiesldddicas es muy comdn que se
presenten las ventajas que ofrecen este tipo deidacles para el aprendizaje de
idiomas, pero no todos sefialan la existencia deedé&gas. Esta claro que la actividad

ideal, cien por cien eficaz no existe, o al menmpodemos identificarla, ya que en el
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fondo el éxito depende mucho de las caracteristieal®s alumnos y de las actitudes
gue adopten ante ellas, o también del comportamidat profesor y del modo de

llevarlas al aula.

Esta claro que si centramos nuestro estudio enuejoj es porque estamos
convencidos de que los aspectos positivos superdos anegativos, pero resulta
conveniente que tengamos en cuenta también ldslgosiificultades que pueden surgir

en el uso de estas herramientas.

Las ventajas lo son en la medida en que favordgemeeso de aprendizaje de una u
otra manera. Vinculados a este proceso encontramas mas relacionadas con cada
individuo, de manera mas personal, pero tambiéasoue influyen en un ambito
social, tanto dentro del aula, en las actitudes)acpara el empleo de la lengua en la
vida diaria. Por dltimo, los juegos son una hereanta diferente que favorece la
aproximacion a lo mas puramente linglistico. La&gegia cognitiva destaca aquellos
valores que aporta el juego. El conjunto de todbssefactores hace que el proceso de
aprendizaje se realice de manera distinta y la slertados favorece la adquisicion y la

manera de aprender de los estudiantes.

Entre los estudios en los que se abordan de maxgiécita las ventajas de los
juegos o actividades ludicas, encontramos los eiges: Nevado 2008:7-8; Tornero
2007: 29-31; Iglesias 1998: 407-408; Chamorro 19286; Baretta 2006; Brime
2008:66-67; Lorente y Pizarro 2012: 10; Guastalegaa2009:4; Fernandez 1999: 10-
11. Recopilando lo que en ellos se dice, se lleaar@bo una agrupacion de las ventajas
en tres tipos: personales, sociales y linglistiEasas son un reflejo de aquello en lo

que se fundamenta el uso de los juegos como reparacel proceso de aprendizaje.
a. Factores personales:

Los beneficios de los juegos en relacion a cadaderlos estudiantes se apoyan en la
competencia existencial (saber ser) que se reqogé®1.3 del MCER (2002:103). Se
presta atencion a las actitudes, motivaciones,reslccreencias, estilos cognitivos y
personalidad. A través del juego se logra que dividuo tenga mayor autoestima y
autoconfianza, se reduce el miedo al error y ssigoa un ambiente mas relajado y
ameno. Por tanto, se les da mas responsabilidatbgp@ania a los estudiantes para que

se desenvuelvan de manera activa. Permite que e$i0s inseguros y que se
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desinhiban mas facilmente. Ademas, propician edrelo cognitivo, permitiendo usar

su intelecto y dejando fluir su creatividad. La ivation es una aportacion fundamental
de los juegos que hace posible que se logre unastdm distinta y los estudiantes
estén mas participativos al involucrarse en él. ppaen en marcha mecanismos
cognitivos y sensoriales muy variados, por lo qoe 8tiles para muchos estilos de
aprendizaje, desde los més reflexivos hasta los awégos, pasando por los mas

visuales o verbales, intuitivos o deductivos.
b. Factores sociales:

Estos se centran en las caracteristicas interpgesoque se pueden llevar a cabo con
los juegos y que reforzaran la comunicacion erdsealumnos, tanto dentro del aula
como con otras personas en la vida diaria. Poo taiehe un gran papel socializador y
se consigue que todos se mantengan activos yipatios mientras dura el proceso de
aprendizaje. Durante el juego los estudiantes d&téiendo un uso real de la lengua, se
consigue una comunicacion auténtica. Ademas deb@pecar, organizarse, integrarse,
usar estrategias para resolver problemas, expaoiseidsas, improvisar, interactuar y
trabajar en grupo para lograr el objetivo. Todoves® involucrados y se apoyan para
gue el juego se desarrolle de manera eficaz, cgnéose consigue que estrechen lazos
entre ellos y también con el profesor. El reto qupone el juego favorece la
motivacion, se logra que el ambiente sea distengide refuerza la confianza en uno
mismo y con los demas. También puede surgir dglojua competitividad, esta es un
arma de doble filo, ya que propicia un mayor egioiepero debe ser controlada para

gue no rompa la buena atmdsfera de cooperaciosejpeetende crear.
c. Factores linguisticos:

Los juegos son materiales muy flexibles, abiertasldtiples posibilidades, lo que
permite que a través de ellos podamos tratar disergntenidos linglisticos. Favorecen
el empleo de la graméatica en contexto y permitenlgs alumnos usen las estructuras
de manera mas espontanea, ya que estan mas pesdiehtontenido que de la forma.
A través de las reglas del juego se acota el teryese centra la atencidon en aspectos
linglisticos concretos. Se trabaja sobre la lerggtravés de una auténtica interaccion
comunicativa. Se da la repeticion necesaria pamtéaiorizacion de estructuras, pero

de una manera menos pesada y mas productiva, yaademas de ejercitar
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determinados aspectos del lenguaje entran en jmeghos otros factores que también

son importantes para la comunicacion eficaz.

Queda claro por tanto que el valor del juego va alks del aprendizaje de una
lengua, pero esto no quiere decir que no tengalsuancia también en este tipo de
ensefianza como muestran las ventajas sefialadasoyregogen Labrador y Morote
(2008:73):

Practicar y conocer juegos es un elemento impréidden en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de una lengua puesto quetramfuce desde el punto de

vista didactico, en habilidades necesarias en ¢eedad actual como el trabajo
cooperativo, la negociacion, la organizacion, leesacion de dificultades, etc.

Podemos afirmar entonces que «el juego incluyegoeiento creativo, solucion de
problemas, habilidades para aliviar tensiones yedades, capacidad para adquirir
nuevos entendimientos, habilidad para usar herrdaasey desarrollo del lenguaje»
(Nevado 2008: 2). Todo ello se consigue siempreegtié bien trabajado y se tengan
claros los objetivos y las finalidades del mismigu§amos por jugar o cubrir minutos,

la eficacia sera mucho menor.

Ademas de las ventajas es importante sefalar tartds@esventajas, 0 mas bien los
inconvenientes, que puede tener la aplicacion ggulegos. Tanto Tornero (2007:31-
32) como Guastalegnanne (2009:4-5), sefialan Iddgmas que pueden surgir y que
hay que tener en cuenta para saber como actuany i&solverlos.

En primer lugar, nos encontramos con la idea, btstaxtendida entre alumnos vy
profesores, de los juegos como pérdida de tiempaydberal, se piensa que con este
tipo de herramientas no se aprende, sino que gimeplie se ven como una forma de
relajarse después del aprendizaje. Los estudipntten mostrarse reacios a la hora de
jugar, por esta vision o porque se sienten infaatlos. El profesor juega aqui un papel
basico, ya que debe saber introducir este tipcedmumientas Iudicas dejando claros los

objetivos que se pretenden.

Por tanto, a la hora de usar el juego debe habacwerdo y una aceptacion por parte
del profesor y por parte de los alumnos, para gueste modo se desarrolle de manera
eficaz. Para ello, estas actividades deben pro@star relacionadas con el resto de la
materia y en la medida de lo posible vincularse ebrprograma, para que los
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estudiantes no pierdan de vista esa continuidadiagion entre lo lidico y el programa
general.

También se debe tener en cuenta que no todos sigmales y que a personas
demasiado timidas puede resultarles dificil adesgr&n el juego. El profesor debe
conocer un poco las caracteristicas y modo deessusl estudiantes y no es conveniente
qgue ejerza presion, debe actuar con mucho tactip@ntar que todos se involucren,
pero jamas imponer estas actividades ya que ersorgle resultado seria
contraproducente.

Por otra parte, estan aquellos que son mas compsti cuyo objetivo Unico sera
ganar, lo que puede generar estrés. El profes@ datitrolar y evitar en la medida de
lo posible esa competitividad, para ello debe rlesimportancia al hecho de ganar y
reforzar el objetivo de aprender y colaborar. @iedmpetitividad es buena para lograr
mayor esfuerzo, pero no debe ser un impedimentaaupa el buen ambiente que se

pretende lograr. La atmosfera debe ser relajadatgnsa.

Puede que un juego no funcione en determinada, gase si en otras y viceversa.
En este sentido les sucede lo mismo que a cualgairidad. Muchas veces una tarea
gue siempre funciona con ciertos grupos, puedeacerio en otros y esto es algo a lo
que el profesor debe prestar atencion. Si tragsbgententos nota que los alumnos no
se sienten comodos con los juegos, no tiene sefotidar su uso, pero tampoco hay que

rendirse porque uno no funcione en determinado mtame

Dicho esto, queda claro que el profesor es el gelee dener en cuenta las
caracteristicas de su grupo de alumnos, de manerapgeda hacer unos equipos
equilibrados y controle el desarrollo del juego.eAds, debe llevar a cabo un gran
trabajo previo a la hora de seleccionar, adaptarear los juegos, para que no haya

dudas de su utilidad y no sean vistos como cosasiads.

2.3.Papel del profesor.

En el apartado anterior ya se pusieron de marofiaspectos importantes que el
docente debe tener en cuenta si quiere que losguagcionen correctamente. A pesar

de que, como dijimos, con estas actividades el mugana protagonismo y es mas
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activo y autbnomo en su proceso de aprendizajprafesor no puede quedarse al
margen, sino que el papel que desempefie va a seorgial para el adecuado
desarrollo de esta herramienta. Como sefialan And@arcia (2000:124):
Con el juego, nosotros los docentes, dejamos deelseentro de la clase, los
“sabios” en una palabra, para pasar a ser merotaf@dares-conductores del

proceso de ensefianza-aprendizaje, ademas de poteagi su uso el trabajo en
pequefios grupos o parejas.

Aunque analizando esta afirmacion lo de “merodifadbres” debe interpretarse con
sumo cuidado, ya que esta nueva actitud del pnoesséundamental para que se logre
una actividad verdaderamente productiva. El quelosrjuegos se le quiera dar mas
autonomia al alumno no quiere decir que el profggmda desentenderse, sino que

debe estar muy atento al desarrollo de la clase.

En un articulo de la revist€@arabela que trata sobre juegos para practicar la
escritura, encontramos una lista y caracterizadénos diversos papeles que debe
adoptar el docente, segun sus autoras Arnal y([®020:55) el profesor debe ser:

Tener en cuenta que las estructuras y
Organizador reglas no sean muy complicadas para ¢
nivel de los alumnos.

Antes de empezar a jugar dar una
explicacion clara de las reglas y realizaf
alguna prueba, ya que el juego deberiaj
desarrollarse ininterrumpidamente.

Informador

Respecto a alguna regla, a las

Negociador agrupaciones, etc.

Sera un apoyo para la resolucion de

Asesor :
problemas que vayan surgiendo.

Pasa a ocupar el papel tipico del

Observador estudiante y los deja actuar.

Debe lograr con su actitud que los

Motivador :
alumnos se involucren.

Resolvera posibles conflictos que puedan
Mediador surgir, intentando mantener un clima
positivo.

Prestara atencién a los errores cometidos,
pero no es conveniente corregir todos
instantaneamente, ya que se romperia gl
ritmo del juego y se perderia la
desinhibicion de los alumnos. Por lo qu
puede ir recopilando informacion y asi
saber qué aspectos son los que debe
explicar o resaltar en proximas clases.

Evaluador

D
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En el fondo estos papeles son similares a los diywaier actividad, pero hay que
reafirmarlos y darles valor en el uso de los juegagjue en muchas ocasiones su éxito
puede depender de la buena actuacion del docemtgerteral, los estudiantes aceptan
las actividades habituales, pero es posible quel @aso de los juegos necesiten un

impulso mayor.

El profesor debe estar activo y supervisando etqeo de juego, esto en su justa
medida, ya que tampoco debe agobiar a los alumnosrregirlos en exceso. No se

puede olvidar que se busca que el estudiante seaut@omo.

Como recalca Brime (2008:69) el uso del juego témbiesulta positivo para el
profesor, porque le da la oportunidad de creaguany romper la rutina. Lo que puede
suceder es que si un juego funciona y lo usa etipi®d ocasiones, el docente puede
llegar a transmitir el sentimiento de rutina aahsmnos. Es por ello importante que se
mantenga activo a la hora de emplear, crear y jusaos, ya que asi también se

divertira con la novedad y los estudiantes lo r@otarse contagiaran del entusiasmo.

Esa actitud positiva depende mucho del tipo deepmfque seamos. Si no estamos
convencidos de la productividad del uso de losqgadg mejor es no emplearlos. Si el
docente no esta comodo realizando determinadaidadiVos alumnos lo percibirdn y

nunca se alcanzaria el ambiente idéneo.

El profesor no debe llevar al aula un juego de meakatoria, sino que antes tiene
gue reflexionar, analizar y ajustar esa actividawl €l programa de la asignatura. No es
conveniente usar un juego en clase totalmente amtkgnte del programa, solo por
comprobar como funciona. El docente debe ser coteerias pruebas de un juego debe
llevarlas a cabo antes de su empleo, para queeamanmente consciente de las posibles
dificultades que puedan surgir. El aula es el lwgael que poner en practica un juego
previamente estudiado, analizado y seleccionadadeberia utilizarse sin mas, a modo
de prueba, porque entonces podria hacerse redbtesaextendida del juego como

pérdida de tiempo.

Resulta muy béasico que las reglas del juego quetlFas para que el juego se
desarrolle de manera productiva, para ello es Mppitante el modo de introducirlo y
las explicaciones previas. No detenerse lo sufieien las instrucciones por la presion

del tiempo o por otros motivos, pueden ser la calesgue un juego no termine de
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funcionar, ya que las dudas que surjan en el mi@meoen llevar a la frustracién tanto

de los alumnos como del profesor.

Por tanto, el docente no puede olvidarse del prograle los contenidos que esta
trabajando, debe mantener su papel de profesor apdaptandolo a este tipo de
actividad, por lo que en ocasiones puede pasar tasdién jugador. Debe conocer
bien, tanto aspectos afectivos como algunos irderde sus estudiantes, para que el
juego se desarrolle de la manera mas efectiva lpogilse produzca el aprendizaje,
dejando un poco al margen o restando importanciasaerrores, la victoria o la

competitividad.

También van a influir factores como el nimero demalos y las caracteristicas
fisicas del aula. El hecho de tener mesas o dijl@s mucho o poco espacio para
moverse, puede condicionar el correcto desarralguedgo y esto es algo de lo que el
profesor debe ser consciente.

A pesar de que el docente debe mantener en todeentorel control de la clase,
tiene que permitir que los alumnos se involucreméximo posible en el proceso. Por
ello, puede dejar que hagan los grupos, crear guegi® debate para ponerse de
acuerdo sobre las reglas o incluso plantearle®sibiidad de que sean ellos los que
preparen el juego. Esto puede favorecer signifiaaiente que estén mas motivados.
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3. Tipologia de los juegos: los juegos de mesa.

Hasta ahora nos hemos centrado en rasgos quemaspde las actividades ludicas
0 que tienen relacion con el juego, de manera amplha vez destacadas ciertas
caracteristicas llega el momento de acotar auneini&sreno, ya que existen multiples

formas de acercarse a lo ludico y también divemsodos de jugar.

Como sefala Fernandez (2009:24), haciendo referencsu caso a la funcion ludica
del lenguaje, es importante distinguir dos temasipros, el primero de ellos es el uso
de la lengua como generadora de juego, que eseatliguestudia y, por otra parte, esta
«el juego como estrategia activa, dinamica, pararéer el aprendizaje —en cualquier
campo-, en este caso de un idioma extranjero» gjekqie se sigue en este trabajo.

Las tipologias de los juegos pueden basarse esrdaanuy diversos, ya sefialamos
anteriormente las clasificaciones que proponenotagit MCER como el PCIC.
Chamorro (1990:238) hace referencia en su artiaubs dificultades que plantean las
clasificaciones y al hecho de que muchas veces sstaroducen mezclando criterios.
Ella propone una primera division en dos gruposg@s competitivos frente a juegos
cooperativos, cuyos ejes son una ejecucion masidudil frente a una mas grupal. Una
vez distinguidos estos dos rasgos lleva a cabs otasificaciones. La autora defiende
el empleo de los juegos cooperativos porque «s@ lmgnentar un ambiente relajado,
desinhibidor y de mutuo entendimiento» y se mues#ia reacia hacia los competitivos.
En este trabajo se pretende dar cabida a ambodorpgia que se tuvieron en cuenta

sus ventajas y se hizo referencia al modo de padisibles problemas.

Por otro lado tenemos el caso de Bello (1990:14i#) djvide los juegos en cuatro
categorias: vocabulario, estructuras gramaticatesatividad y comunicacion. Esta
clasificacién se basa en la finalidad que tienenqlie sucede con estas divisiones y, no
se puede perder de vista, es que en el juego skepestar trabajando varios aspectos,

pero generalmente habra alguno que sea el foceeypgumita situarlo en uno u otro

grupo.

Por tanto, a la hora de crear una tipologia debeseoscoherentes y basarla en
determinado criterio. En el caso de que se useroaeferencia para la clasificacion
mas de una posibilidad es necesario realizar dagegaciones, pero no mezclar al

mismo nivel una clasificacion por tipo de juegoegileza o cualquier otro rasgo.
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Por este motivo, en primer lugar voy a destacar tipwogia de lo que se va a
considerar juego de mesa. Una vez claros los raggestienen estos se pasard, en
segundo lugar, a una clasificacion mas centradia @vmpetencia mas explotada, lo

que resultard util a la hora de una posible busgpeda la clase.

Dependiendo del punto de vista que adoptemos palenaaer una u otra
clasificacion. El ambito de los juegos es muy amplidentro de él pueden recogerse
multitud de materiales. Hasta se puede decir quaesalta sencillo realizar una
tipologia, porque muchas veces no esta del todo daé tipo de actividades pueden
considerarse ladicas y cuales no. Esta distinciépedde de los autores y de los
parametros que sigan. En relacion a los juegosasantreo que no hay ninguna duda
de que nos encontramos ante un recurso que es olicdefinicion, por lo que no voy

a detenerme a analizar si otras actividades edanatro de este u otros ambitos.

Antes de nada me gustaria sefialar que el motivia deleccion de juegos y en
concreto, de juegos de mesa, se debe esencialaldrgeho de que con ellos hacemos
referencia a algo real, en el sentido de que ngesupara el aprendizaje, sino que son
elementos de la vida cotidiana que pueden rerzalske para aprender idiomas. La idea
es poder emplear material auténtico, al igual guease al ver algun video, leer noticias
de un periédico o cualquier otro material que seeldesde la calle directamente al
aula. Hay que decir que estos juegos muchas vettsndsufrir ciertas adaptaciones
para su uso en clase, ya que como sefialamos delstarse a unos objetivos, pero este

procedimiento es comun a otros recursos.

Lo que quiero dejar claro, por tanto, es el heahauke los juegos de mesa al igual
que los materiales audiovisuales, literarios, isticos, etc. pueden ser introducidos
en el aula como material creado por el profesotena adaptado o material auténtico
y esto depende directamente del empleo que le datadas caracteristicas del grupo y

de los objetivos que queramos lograr.

De todos modos la etiqgueta de juego de mesa estenp® matizarla por lo que
vamos a especificar aqui qué consideramos queaedenjro de este término. Para ello
se seguira a Santos (2008:5), este autor clasdgguegos para el aula de E/LE en:
pasatiempos, juegos de ingenio, juegos de mesgogude simulacion y rol, juegos de

accion/expresién y movimiento, juegos de equipaddep, juegos de escritura creativa
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y por ultimo juegos electrénicos y videojuegos. emle los juegos de

seis tipos:
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Por tanto, en este trabajo solo tendran cabidallagyeegos que se puedan integrar

de manera clara en alguno de estos tipos.
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4. Propuestas e ideas para la creacion de juegos de mesa.

Antes de proponer unos juegos quizas mas descaspcgliero detenerme en
algunos ya creados y adaptados para la clase déatspambién me gustaria destacar
la idea de que los propios profesores pueden steamateriales mediante el uso de
plantillas. De este modo se pueden adaptar juegoseda muy variados a los distintos

contenidos con los que se pretenda trabajar.

El uso de determinados juegos y de plantillas darlemos para crear herramientas
Utiles para la clase de espafiol lengua extrangma practica que se ha dado y se da
por parte de muchos profesores que consideraresatete el empleo de estos materiales
en el aula. Es por ello por lo que muchos juegossido tratados por docentes para ser
explotados, lo que da lugar a que actualmente teoganuchos materiales de este tipo.
Esto es asi hasta tal punto que se puede consglezaalgunos de los juegos de mesa
son ya clasicos en las clases de idiomas debide aagnque se trate de un uso bastante
reciente, existen ya multiples modelos publicadogevistas didacticas, en blogs de
profesores o0 paginas de instituciones. Y tambiémeti su hueco dentro de libros que
tratan actividades de caracter ludico como, panpje: (Palencia: 1990), (Santiago y
Fernandez: 1997) o (Iglesias y Prieto: 1998).

Siguiendo la clasificacion propuesta en el apartaderior, se recogen en el anexo 1
una serie de plantillas de cada uno de ellos paealas profesores interesados y con
ganas de innovar en la ensefianza de la competenygiéstica, puedan crear de manera
rapida y sencilla sus propios juegos a traves lds.eA continuacion, se detallaran las
caracteristicas de cada uno de los tipos de jugdas posibilidades de los mismos a
grandes rasgos.

El primer grupo se corresponde con los de juegotaldlero, estos pueden ser de
diverso tipo, pero de manera general se caractepaaestar compuestos por una serie
de casillas que conforman un recorrido de un panairo moviendo unos peones o
fichas. Los modelos de tablero pueden por tantiaryan funcién de las caracteristicas

del recorrido o los objetivos.

Los juegos de tablero mas clasicos y tradicionglesse suelen emplear sonota,
el parchis serpientes y escaleratundir la flota o el tres en raya Estos juegos

generalmente se incluyen en las clases porqueserasilas cabe casi cualquier cosa, lo
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gue los hace facilmente adaptables, de maneraegoesie tratar un Gnico aspecto muy
concreto o varios a la vez si creamos casillasasidEntran también en este grupo otros
clasicos como elaby, el trivial, el scattergories el pictionary y otros similares. Para

estos es comun crear unas tarjetas propias o mxlacdas mas adecuadas dentro del

juego original.

En el segundo grupo hallamos los juegos de cartestambién se pueden producir
con facilidad, aunque quizas la creacion de un mdmensiderable de naipes pueda
resultar algo mas aparatosa. Lo que debemos timerson las reglas del juego que se
seguiran, para que de este modo sepamos cuart@s LEan necesarias y qué vamos a
incluir en ellas. Aqui también encajan juegos dgetias como pueden ser [fsnilias
las parejas (memory o ¢quién soy? que también son habituales en las clases de
idiomas. Tanto para cartas como para tarjetas sgepuemplear las mismas plantillas y

generalmente pueden aprovecharse también parzareatlio tipo de actividades.

El tercer grupo es el de los juegos de dados, caggo caracteristico es el azar, que
puede contribuir para darle mas emocion a unaidativcomun. Por ello, lo que resulta
mas atractivo es la creacion de distintos tiposlattos con distintos contenidos, para
poder combinarlos de diversas maneras dando lugraa aerie amplia de posibilidades.

El cuarto grupo es el del ensamblaje, en el queetiecabida distintos tipos de
rompecabezas. Mediante una serie de piezas quEarrergre si pueden relacionarse
contenidos que se incluyan dentro de las mencienpaldes, para lograr finalmente un
todo tanto de la forma (piezas) como del conteirfiddingiistico que se coloque en
cada una). En el anexo 1 se recoge una plantillladgram que podria emplearse para
trabajar con el vocabulario, con oraciones o cgadratexto, repartiendo las partes entre

las distintas piezas.

En el quinto grupo se presenta otro clasico queletomind. Este juego ofrece
adaptaciones muy variadas, ya que permite relacionagenes, palabras, partes de
oraciones, etc. Al ser tan amplias las combinacq@usibles resulta mas facil introducir
contenido linguistico de toda clase. Ademas, #&hutsa de un juego con normas basicas

Su uso resulta muy productivo.

En sexto y ultimo lugar encontramos el bingo, carakién entraria dentro de los

clasicos, dado que las reglas son sencillas pquéoel desarrollo no acarrea muchas
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complicaciones. Al igual que el domin6é permite aduicir facilmente contenidos
linglisticos de todo tipo, pero es especialmeradapara el vocabulario.

La creacion lleva tiempo, pero este tiempo luegeestbiliza en el aula. Ademas si
usamos materiales resistentes a la hora de impopgnipodran utilizarse en varias
ocasiones. Otro modo de aprovechar estas plantidida llevarlas a la clase y que los
propios alumnos fuesen los encargados de crealdsavés de estas actividades se
implican mas y al sentirlo como propio se motivém,que favorecera el posterior
desarrollo del juego. No hay que perder de vistaeeho de que al estar trabajando en
la creacion, estaran dialogando y deberan lleganwrhas ocasiones a acuerdos, por lo
gue el aspecto comunicativo estaria también musepte en esta fase. Ademas de que
tendrian que reflexionar sobre los contenidos yerosobre ellos para poder crear los

juegos.

Finalmente, se incluye en el anexo 2, a modo deigieq muestra, una serie de
enlaces a juegos creados por profesores y compmtial internet para su empleo en el

aula, asi como algunas paginas para la creacion.

4.1.Un libro, muchos juegos.

Como ya se dijo existen multiples propuestas dggsiale mesa pensados para la
clase de espafiol que fueron creados basandosetegmidados criterios y con unos
objetivos. Es verdad que existen muchos y varididoss cuyo eje es el componente
lidico en un sentido amplio, pero quiero destacpui &l libro Juegos de tablero y
tarjetas para el aprendizaje del espafiaoordinado por Adelaida Martin y con varios
autores (Martin: 2013). No me detengo en este@asiderarlo mejor que otros libros
sobre el tema, sino porque es muy reciente (essidmeampliada y renovada) y en él
podemos encontrar hasta treinta propuestas quéaenuan los tipos de juego que se

tratan en este trabajo.

En realidad, estad editado como un archivador yosepone de un breve libro de
instrucciones, 24 tableros de distinto tamafio, &%utinas con tarjetas recortables y/o

fotocopiables y una hoja de adhesivos con el nomdiles juegos, un dado recortable y

'En esta pagina pueden consultarse algunas muestras:
http://www.edinumen.es/index.php?page=shop.product details&flypage=Fflypage.tpl&product id=571
&category id=33&option=com virtuemart&Iltemid=4
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fichas. Ademas de un CD adicional en el que saiyecl todos los tableros para poder
proyectarlos, cada uno acomparfado de su respatiivenacion.

El libro de instrucciones comienza con una tablaigeles (Al, A2, B1, B2, Cly
C2) y materiales (tablero y tarjetas). Se presémtbsta de los treinta juegos y las
indicaciones para cada uno de ellos. Resulta sdate el hecho de que los niveles se
marquen con los colores empleados en el PCIC, éfgcilita una identificacion a
simple vista. A continuacion, se presenta un indmede ademas del nombre del juego
y la pagina se especifican también los nivelessyolgetivos, de manera que se pueden
identificar determinados materiales ya desde éh Bz elegido el juego se puede ir a
la informacion detallada, donde se recoge el niesl,objetivos y el material en una
ficha y a continuacion la explicacion del desaaalé la actividad.

El uso de colores y de imagenes hace que resuljeatractivo visualmente y puede
facilitar notablemente la comprensiéon y el destrde los juegos. Podemos llevar
estos materiales directamente al aula o realizevcdpias. A lo largo del libro
encontramos juegos para practicar cualquiera deolapetencias linguisticas. Ademas

estan pensados para adaptarse a distinto nUmatardeos y a distintas edades.

Queria destacar este libro dado que es una mumsfrdouena de como, mediante la
creacion de tableros y de tarjetas, se puede coing@wps juegos lo mas apropiados
posible para trabajar contenidos de la lengua eaud. Ademas, muchas de las
propuestas pueden utilizarse en varios niveles|gque el uso que se puede hacer de

ellos es muy amplio.

Este es un buen ejemplo de cémo, si el profesdesiele a crear sus propios juegos,
puede ir agrupandolos y formando su fichero pets@wualizando y mejorandolos
siempre que lo considere conveniente. Es importanteeacion de fichas informativas
que permitan localizar de manera rapida los rasigpcada juego para agilizar la

localizacion y seleccion de cada uno de ellos.
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5. Planteamiento y explotacion didactica de algunos juegos.

5.1.El lenguaje

Antes de realizar cualquier juego hay una faseeguenportante y necesaria para el
buen rendimiento de los alumnos en la explicaci@n el desarrollo del mismo. Me
refiero al lenguaje propio del juego, aquellasdsag palabras que son caracteristicas de
una partida como pueden ser las expresiones pdreainturnos entre otras. Bello
(1990:140) ofrece una lista que se agrupa en toesantos: para empezar el juego, para
mantener el juego y para terminar el juego. Existea serie de expresiones comunes
gue les podemos proporcionar a nuestros estudiantegma de ficha, por ejemplo, de
manera que sea un apoyo para el desarrollo dé@sie actividades.

Légicamente puede haber expresiones muy concdetadeterminado juego que
haya que presentar a mayores en el momento eneqpeesenten las reglas propias.
Pero, siguiendo los ejemplos que ofrece Bello (1881 y otros afiadidos, podriamos
obtener un cuadro con expresiones como el que eetag en el anexo 3, que le
entregariamos a nuestros estudiantes para que rsiggadiesen recurrir a €l como

apoyo.

5.2.Planteamiento de los juegos.

Al presentar unas actividades para desarrollal anla es necesario tener en cuenta
una serie de datos como ya se apunto. Por lo deseepaesentan unas fichas donde se
recopila informacion que sera de utilidad a losethdes que quieran usarlas, ya que a
través de estos rasgos podran decidir facilmense sijusta determinado juego a sus

necesidades o no.

A continuacién, se recogen los parametros que reirde en cuenta para nuestra

propuesta y se explicaran un poco los motivos gadascteristicas de cada uno.

» Competencia linglistica dado que se pretende destacar esta competeacia, s
especificara en este apartado cual de ellas esretédante para determinado

juego.
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Objetivo comunicativo: se especificardn algunas funciones comunicativas
desarrolladas en el juego a los que se podriarirasteds.

Objetivo linguistico: se nombraran algunos de los contenidos espexijjge se
deben o pretenden poner en marcha en dicha adjvidabién ampliables en
funcién de los contenidos que el profesor quiet@ducir.

Objetivo del juega el propio juego tiene un objetivo, un fin, quentaén es
importante tener en cuenta.

Destrezas se especificara cuales predominan, aunque enrajetendran
relevancia todos ellas dadas las caracteristicagpa@estas de los juegos.

Nivel: se haran algunas precisiones, pero se pretengteaacuna serie de
actividades en las que el nivel va a venir deteawhonpor la dificultad de los
contenidos que se presenten. Dependiendo de esttemos el juego en un
nivel u otro. Nos referiremos a los niveles delusgte modo: inicial,
intermedio y avanzado.

Tiempo: este rasgo tiene un caracter meramente aproxioata que es muy
variable. La idea de afiadirlo, a pesar de la imtertbre, se debe a que se
considerara necesario un tiempo amplio, ya que ceendefendié se ven los
juegos como Uutiles y productivos y para ello delvemtar con fases de
introduccion, desarrollo y puesta en comun o resotude dudas y problemas.
Es por ello que se estimara practicamente toderapb de la clase o al menos
media clase, nunca unos pocos minutos.

Agrupacién: se especificara el trabajo en parejas, grupoa diVisiéon en
equipos. Muchas veces el nimero exacto dependerdithero de alumnos. En
algunos casos se llevaran a cabo recomendaciorte® ® numero de
participantes que luego cada docente ajustara c@aocconveniente. Resulta
apropiado para todos estos juegos, que los patitep se cologuen en circulo o
MAas 0 menos cerca unos de otros para facilitaoaunicacion entre ellos y
para que vean el tablero, los dados u otros mbgsria

Material : como se trata de juegos de mesa sera necesanwédo de tableros,
fichas, dados, cronémetro, etc. En cada caso sspgtificados todos ellos para
gue el profesor pueda revisar y comprobar de maaprda que cuenta con todo
lo que necesita.

Reglas del juego se recogeran de manera esquematica los puntos d&d

desarrollo del juego en cuadros, la idea es ques esst le proporcionen a los
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estudiantes para que si a lo largo del desarraliges dudas puedan resolverlas
ellos mismos a través de este papel. Evidenteni@migién pueden preguntar al
profesor 0 a otros comparieros, pero para pequefis esto puede agilizarlo.
Ademas debemos tener en cuenta que aunque el demeiplique muy bien,
hay aspectos del juego que se le pueden esca@dnmaho en una primera
explicacion, porque pueden resultarle complejoosdial recibir demasiada
informacion, todo ello en la lengua que estan apeslo. La parte de las reglas
es basica y mas complicada de lo que se puedarpensacasiones el éxito del
juego depende de esta primera fase de explicaggmue si el alumno no
entiende los mecanismos le resultara dificil inecdose en el juego y por tanto
perdera la eficacia buscada, ademas de ralentastgculizar el proceso.

» Desarrollo del juega aqui se expondra de manera concisa coOmo se jBega.
explican las instrucciones de nuevo, pero estgpeesadas para el docente que
debe tenerlas claras para luego trasladarselas al@mnos de la manera mas
eficaz posible. Las reglas que aqui se exponenlasowmlel juego sin apenas
adaptaciones.

» Sugerencias se afladen algunos puntos complementarios quecsenienda
tener en consideracion.

» Propuestas alternativas una vez comprendida la dinamica general del juego
se proponen ideas para ajustar los contenidosamieado juego y viceversa.

» Justificacion de la eleccion se destacan aquellos aspectos mas positivos del
juego que hacen que pueda considerarse oporturo gbaaprendizaje de la

lengua y de la competencia linguistica.

5.3.Clasificacion en competencias lingiiisticas.

La clasificacion que vamos a seguir a la hora dsgrtar los juegos de mesa con sus
posibles aplicaciones se basara en las distintapetencias linguisticas que se toman

como foco de los mismos.

Como ya se sefal6 las competencias linglisticgeinsel MCER, se dividen en seis
tipos. Sin embargo, para este trabajo se va arlleeabo una clasificacion en tres tipos,
ya que se agruparan algunas de ellas dentro delargsupo. Por tanto, la division que

utilizaremos sera la siguiente: competencia fonolggramatical y Iéxico-semantica.
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La competencia fonoldgica: se tratardA mediante gsiedonde se ejercite la
pronunciacién de determinados sonidos o0 estrugtprastando mucha atencién a la

entonacion y la prosodia que tienen gran imporganci

La competencia gramatical: a travées de ella seggi¢anto a aspectos morfolégicos
como sintacticos, trabajar esta competencia tienbjetivo de que los alumnos no solo
comprendan determinadas estructuras, sino que adpogdan formar oraciones y
ajustar las palabras a los distintos contextoszatilo la morfologia. Los juegos

permiten poner en practica multiples reglas y etitras gramaticales.

La competencia léxico-semantica: se lleva a cabaniéan de estas dos en una, ya
que guardan una relacion muy estrecha y cuandeadean juegos relacionados con
vocabulario o expresiones ambas entran, o al mié#iwerian entrar, en funcionamiento,
por lo que separarlas no parece necesario cuandoreferimos a este tipo de

explotacion.

Las otras dos competencias que quedan al margela swtoépica y la ortografica.
Esto no quiere decir que no tengan importanciaugispan ignoradas. ElI motivo de no
recogerlas aisladas se relaciona con que en eioptdegarrollo de los juegos, ya entran
en funcionamiento ambas competencias. Estemoshjtego que estemos y sea cual
sea el objetivo del mismo, siempre se va a teneuenta el hecho de que se pueda leer
de manera mas o menos fluida (ortoépica) y que plasbras estén escritas
correctamente (ortografica). El correcto desarrddoestas competencias en cualquiera
de los juegos no es tanto una exigencia de los asistndel profesor, sino que es en si
mismo algo necesario para la comprension de losasigogadores y sus rasgos son
entonces facilitadores del proceso del juego. Lagpips alumnos se esforzaran en
realizar su lectura y su escritura de manera adecpara que los demas participantes
no tengan problemas de comprensién y también pae s equipo tenga una
comunicacién mas fluida y asi poder lograr los ije del juego de manera mas

eficaz.

Por tanto, se entiende que las competencias oceiortograficas son intrinsecas
a cualquiera de los juegos y propician el buen rdaga de los mismos, pero al no

considerarse objetivos principales no se tomaramoqearte de la clasificacion.
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5.4.Explotacion didactica de algunos juegos de mesa.

A continuacién se presentaran una serie de jue@us las correspondientes
explicaciones y con las adaptaciones pertinentes @laaprendizaje de espafol. Su

ordenacion se basa en la competencia linglistiediguoe cada uno como foco:

» Competencia fonolégica:
» Humor.
» Competencia gramatical:
» Los hombres lobo de Castronegro.
» Rory’'sStory Cubes
> Black Stories
» Competencia Iéxico-semantica:
» ldentik
» Indicios

» Manzanas con manzanas
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HUMOR. No es lo que dices... jes como lo dices!

Competencia linglistica: Competencia fonoldgica.

Objetivo comunicativo:

Objetivo linguistico:

Transmitir con éxito un estado de animo.

Mejorar la entonacion y la prosodia, ampliar elidéx

relacionado con los estados de animo.

Objetivo del juego:

Ser el primer jugador en llegar a la casilla de MET
Interaccion, expresion y comprension oral.

Inicial, intermedio, avanzado.

El juego esta pensado para un maximo de 8 jugadsres

hay mas alumnos se pueden crear parejas que &a toirn

Destrezas:
Nivel:
Tiempo: 60 minutos.
Agrupacion:

usar dos juegos.
Material:

Tablero, tarjetas con frases, tarjetas con estae@mimo,

fichas de votacion (cuatro de cada color y numexrdda,

3, 4), peones o fichas, un dado de diez carascybifete.

Muestras de frases

No sabes lo que te pierdes.

Mira antes de tirarte.

Ponte en mi lugar.

Eso no tiene gracia. Eso si.

Llegaré a casa por Navidad.

Estas despedido.

Dios mio, jqué bueno estoy!

Si te hago esto ¢te duele?

¢, Qué es esta porqueria?

Oh no, se me estan acabando las pastillas.

Esto tiene mucho ritmo.

Tienes algo en la nariz.

Deja de reirte un momento.
Hmmm... ¢ Qué es eso?

Vamos, el agua esta estupenda.
No es oro todo lo que reluce.
Estoy flipando.

¢ Quieres patatas fritas con eso?
iNo te muevas! Yo lo cojo.
Mmm... sabe a queso.

Siempre te amareé.

Me pica mucho y no puedo rascarme.

Muestras de adjetivosmisterioso, asustado, confuso, infantil, triunfabqueto,

amenazante, alegre, timido, emocionado, soso,ideciisgustado, cansado, etc.
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REGLAS DEL JUEGO: HUMOR

1. Eljugador-representante:
a. Coge una carta de frase y la lee en voz alta.
b. Tira el dado y, con ayuda del cubilete, ve el nimero en secreto.
c. Dice la frase pero con el estado de &nimo correspondiente al nimero
del dado.
2. Los jugadores-votantes:
a. Piensan cual puede sery eligen cuanto van a votar.
b. Cuentan hasta tres y votan todos a la vez dejando la ficha de votacion
encima de la tarjeta de estado de animo elegida.
3. Movimiento de los peones:
a. Eljugador-representante: avanza tantas casillas como fichas de
votacion haya en la tarjeta correcta.
Los jugadores-votantes: cada uno se mueve por las casillas en funcidn
del numero que marque su ficha de votacion.
* Si eligio la correcta: avanza.
« Si eligi6 una incorrecta: retrocede.

Desarrollo del juego:

Antes de empezar a jugar, cada uno elige un cotmgge su pedn junto a las cuatro
fichas de votacion del mismo, que estan numeradhd @l 4. Se colocan todos los
peones en la casilla de salida. En el centro détria hay unas casillas numeradas, en
cada una de ellas se colocara una tarjeta de ed¢adioimo boca arriba. El resto de las
cartas se dejan en un monton aparte, junto aldaccartas de frases. Es conveniente
aclarar posibles dudas sobre el significado de adgtivos previamente, para no

interrumpir luego el desarrollo del juego.

El jugador mas joven comienza la partida (jugadpreésentante). Primero debe
coger una carta de frase y leer en alto la oradi@go tira el dado y tapandolo con el
cubilete vera el nUmero en secreto. Entonces, tjgeevolver a decir la frase, pero con
el estado de animo que se corresponde con el nimeémado. El resto de jugadores

(jugadores-votantes) debe votar por el estado tlecéque creen que ha representado.

La votacion se lleva a cabo del siguiente modopuies de la actuacion del jugador-
representante, pensaran qué estado de animo kgadefly escogeran una ficha de
votacion de mayor o menor valor en funcion de lagad que tengan, ya que una vez

empleada una ficha de votacion esta se descatta duas se hayan utilizado las cuatro.

43



Cuando el jugador haya usado todas, las recupenaueeo. Cada jugadc-votante
cogeréel valor que prefiel, pero la votacion la haran todos a la vez. lello se cuenta
en voz alta hasta trescgda uno de su ficha de votacién sobre la tarjeta eleg

El jugadorrepresentantdira cual era la respuesta correcta y avanzaradamaislas
como fichas de votacion haya sobre esa cartajugadoressotantes moveran tant
casillas como marque la ficha de votacién empleada&aso de acertar avanzan, pe!
la respuesta es erroneatroceder

Finalizada la primera ronda, se quita lita de estado de &nimo representada
coloca una nueva en su lugEl jugadorrepresentante se convierte en jug-votante
y le pasa el cubilete y el dado al jugador de suiézde, quedesempenara el papel
jugadorfepresentante en la siguientinda.Se sigue jugando con esta mecé hasta
gue algun jugador llegue a la me

llustracion 1. Tablero, tarjetas y fichas del Humor

Sugerencia:

Se puede pedir al juga-representante queientras sus compafneros V¢, escriba
en una hoja lo sucedido en la ronda. Esto quieck dee si la frase era “Camarero, |
un pelo en mi sopa” y el adjetivo fue “nerviosol’jugador debe escribir una frase
tipo “Me puse muy nervioso porque ontré un pelo en mi sopame dio asco”, es
decir, el jugadorepresentante debe escribir una frase combinandwadeion y e
adjetivo que le toco.
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Esto se hace para la posterior retroalimentaciggugsta en comun. Asi se van
recogiendo las distintas jugadas y después se meslilea algin alumno que lo vuelva

a hacer para los comparieros o aprovechar estas fsrag otro tipo de actividad.
Propuesta alternativa:

La forma de jugar explicada anteriormente es la utiéigada, pero para llevarla a
cabo el nivel de los alumnos debe ser bastante Rdi@ usar este modelo de juego en
otros niveles como un inicial alto o un intermegogsento una variante de este juego

con un nuevo tablero recogida en el anexo 4.

La dinamica de juego se haria mas sencilla de raagee los jugadores solo
tuviesen una ficha de votaciéon para que resultade facil y agil. Por otra parte, se
suprimen las tarjetas de adjetivos y se presentareletablero cuatro patrones
entonativos: interrogativa, exclamativa, dubitatevanperativa. En las tarjetas de frase
solo aparecerian oraciones afirmativas, de maneeaad tirar el dado el jugador-
representante debe realizar la oracion del moddegumlique el dado, de seis lados en
este caso. Como solo hay cuatro patrones, si safeal jugador elige a otra persona
para que lo haga y se anota €l los puntos y siwak elige cual de los cuatro quiere
hacer. El jugador-representante avanza tantaslasasibmo aciertos del resto de
jugadores y los jugadores-votantes avanzan o extescuna casilla en funcién de si
aciertan o fallan. De esta manera los alumnos pogracticar la pronunciacion de
diversos patrones entonativos y seran conscieetesmio cambia el valor de una frase

en funciéon de como se pronuncie.
Justificacion de la eleccion:

Este juego resulta especialmente interesante péoguumnos deben leer una serie
de frases, que tendran en muchos casos caracesgisfiropias de preguntas,
exclamaciones, la inclusién de algunas interje@spretc. La prosodia y la entonacion
cobran relevancia, ya que deben pronunciarlo pamef y como seria y luego
reflejando un estado de animo que les haya todsdiemas de que, con el afladido de
los adjetivos, se incrementa la apreciacion y dlifadd de la pronunciacion. La idea es
practicar rasgos fonéticos de una manera distimaegliante la cual se esfuercen en
hacerlo adecuadamente para conseguir avanzarnaplesio. El hecho de hacerlo como

parte de un juego ayuda a desinhibir y motivarsaalamnos.
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i Hombres oo

LOS HOMBRES LOBO DE CASTRONEGRO

»

Competencia linguistica: Competencia gramatical.

Objetivo comunicativo:

Objetivo linguistico:

Objetivo del juego:

Destrezas:
Nivel:
Tiempo:

Agrupacion:

Material:

Convencer, persuadir, argumentar, dar motivos,na@z
descubrir, preguntar. / Narrar una histo

Estructuras causales, concesivas, ordenadores
discurso, construcciones con los verbos: creemanf
parecer...

Los hombres lobo deben eliminar a los aldeanoss
aldeanos deben eliminar a los hombres

Interaccion. Expresion y comprension o

Intermedio y avanzado.

30 minutos.

Grupo clase, a cada alumnoclerresponde un persona
salvo al narrador de la historia. Entre 8 y 11 ¢layas (2
Hombres Lobo), entre 12 y 18 (3 Hombres Lc

4 cartas de Hombres Lobo, 14 cartas de aldeanarta
de Vidente. (Existen otros personajes que se po
introducir una vez entendida la dinadmica del ju

1 carta de Cazador, 1 carta de Bruja, 1 carta dedh:

1 carta de Cupido, 1 carta de Nifia Pequefa, & da

Alguacil).

ALDEANO

VIDENTE
Ve la carta de otro
jugador cada noche

LADRON

Al comienzo,

NINA

Espia a los hombres lobo

LS.
[@%

intercambia su carta

durante la noche

noche

HOMBRE LOBO

Asesinan un aldeano cada

Pocién curativa y
pocién venenosa

CUPIDO
Elige a los dos
enamorados

CAZADOR
Al morir, dispara y mata
a alguien

llustracion 2. Personajes y funciones.
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REGLAS DEL JUEGO: LOS HOMBRES LOBO DE CASTRONEGRO

Se elige un narrador que reparte una carta a cada uno de los jugadores.

El narrador dirige el juego y manda dormir y despertar en cada momento a los

distintos personajes que deben abrir y cerrar los ojos en funcién de estas

érdenes del narrador.

El narrador y los personajes deben ser discretos, evitando delatarse e intentado

lograr sus objetivos.

Cada noche los Hombres Lobo eligen a una victima.

Por la mafiana se descubre el muerto y se lleva a cabo una asamblea y una

votacion para ejecutar a un sospechoso.

Objetivo: Los Hombres Lobo deben matar a los aldeanos; los aldeanos deben

matar a los Hombres Lobo.

Personajes:

a. Narrador: “Llega la noche y Castronegro duerme”; “Se despierta la

Vidente”; “Se duerme la Vidente”; “Se despiertan los Hombres Lobo”;
“‘Se duermen los Hombres Lobo”; “Amanece y Castronegro despierta,
salvo...”
Hombres Lobo: abren los ojos por la noche cuando lo indica el narrador
y mediante gestos se comunican y matan, deben evitar que los ejecuten
por el dia para poder seguir matando por la noche.
Aldeanos: tienen los ojos cerrados durante toda la noche. Deben
intentar identificar a los Hombres Lobo y sobrevivir.
Vidente: abre los 0jos y los cierra cuando lo indica el narrador. Cada
noche puede conocer la identidad de uno de los jugadores. El narrador
es el encargado de mostrarle la carta. Su ayuda para ejecutar a los
Hombres Lobo es importante, pero debe ser discreta para que no la
identifiquen.

Historia incluida en el manual gue sirve para igiticir la partida

En lo mdas profundo del bosque, la pequena aldea de Castronegro es, desde hace algiin
tiempo, presa de los Hombres Lobo.

Todas las noches, algunos habitantes de la aldea, convertidos en Hombres Lobo por
un extranio fenomeno, asesinan a sus vecinos.

Los supervivientes deben superar su miedo para poder erradicar esta plaga venida de

[~

la noche de los tiempos, antes de que la aldea pierda sus ultimos habitantes.
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Desarrollo del juego:

Este juego puede resultar muy complejo en funciénlad personajes que se
introduzcan, por eso se escogeran solo tres de eldwa facilitar el desarrollo.
Normalmente se comienza a jugar con Aldeanos, Hesnbobo y la Vidente. Para este
juego es importante estar sentado en circulo deeraajue puedan verse unos a otros
las caras y hablar facilmente. El juego lo diriy@arador de la historia que se situara
fuera de este circulo para poder desplazarse divede él y levantar las cartas cuando
sea necesario. El narrador es el encargado detirepaa carta a cada uno de los
jugadores, estas se seleccionan en funcion del noldeeparticipantes. Los jugadores

descubren de manera individual su rol en el juegotyaran en consecuencia a él.

Una vez todo el mundo tiene claro su papel, eladamr comienza la historia, puede
leer las palabras que se recogen arriba o impnroeaig®. Las rondas se dividen en
noches (asesinatos) y dias (acusaciones).

Tras la introduccion, el narrador anuncia que eaeokche y que el pueblo duerme,
momento en el que todos deben cerrar los ojos. largp de la noche el narrador ira
llamando a los distintos personajes. En primer riudgspertara a la Vidente, este
personaje puede sefialar a un companero para cawaentidad. Es importante que
el narrador sea sutil en sus movimientos y evitecdalquier tipo de pista a través de su
voz o del ruido que haga. Por ejemplo, puede geemuestra distintas cartas para no
levantar sospechas. Luego, manda dormirse a lankédg cuando haya cerrado los
ojos, despierta a los Hombres Lobo que, tras remoee, deben ponerse de acuerdo
mediante gestos respecto a qué persona van a roaarvez elegida se vuelven a
dormir y el narrador despierta el pueblo: “Castgroedespierta con el nuevo dia,
salvo...” y revela la identidad de la persona asésinda victima se mantendra al
margen de la partida, aunque se le puede dar lduopiad de que diga sus ultimas

palabras lanzando alguna acusacion, pero luego padra decir nada mas.

Se abre entonces un debate mediante el cual |dsuhigls deben llegar a un acuerdo
respecto al posible asesino, acusando y argumentafalor o en contra de los demas.
A través de una votacion se elige a una persona @ué ejecutar que puede ser
cualquiera: aldeano, Hombre Lobo o Vidente. Cadgador acusa a uno de sus

compafieros y el qgue mas votos reciba es ejecutddewela su identidad.
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La estrategia de los Hombres Lobo es important@a paegrar sobrevivir a las
votaciones, ya que su objetivo es matar a los attedi la Vidente descubre durante la
noche a un Hombre Lobo debe actuar discretamenseqo@ estos no lo noten y no la
maten la noche siguiente. Una vez ejecutado un I#®rhbbo o un inocente, el
narrador vuelve a hacer que caiga la noche y eblpude Castronegro vuelve a
dormirse, va despertando a los personajes paraejguean sus funciones y con la
llegada del dia, habra una nueva victima y se ir@pel proceso. Asi hasta que no

gueden Hombres Lobo o hasta que no queden aldeanos.
Sugerencias:

En la primera ronda conviene que el profesor des@mfa funcion de narrador para
que los alumnos comprendan la dinamica del juedoéxio de la partida y la
involucracion en ella pueden depender del modoumned narrador cree el ambiente
propicio al contar la historia. Deberia afiadir suse y otros elementos como por
ejemplo las caracteristicas de la muerte de cadama. Si se ve oportuno puede
designarse a dos alumnos para que ejerzan de oi@sag puedan apoyarse cuando no

fluyan las ideas.
Propuestas alternativas:

El juego en si mismo ya propicia la comunicaci@ gmpleo de diversas estructuras
para llevar a cabo las acusaciones y las defepsas, si queremos emplearlo para

reforzar unos contenidos se deberan dirigir un paEtervenciones.

1) Se puede introducir contenido léxico hacienda llovia de ideas antes de
empezar el juego, de manera que fuesen diciendbnpal o modismos vistos en clase.
Se irian anotando en la pizarra hasta un maxintheey luego en la partida el narrador
tendria que ir introduciendo este vocabulario. &icmhace correctamente, la aldea de
Castronegro puede rebelarse y linchar al narradonenzando una nueva ronda.

2) Para que los alumnos pongan en practica detedmicontenido gramatical, lo
gue se puede hacer es crear una serie de requidttgiede pedir a los estudiantes que
empleen en sus acusaciones unas estructuras esndtatfuncion de lo visto en clase

podrian ser del tipo “yo creo que...”, “yo pienso queo el uso obligatorio de

estructuras condicionales en cada acusacion yskefentro tipo de estructuras.
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3) Otra propuesta mas compleja para poner en gadetiestilo indirecto y que solo
podria emplearse en niveles avanzados y no congikshoa alumnos es la siguiente. En
el momento de la asamblea el narrador establegari@den de intervencion. Tras la
primera acusacion, el siguiente deberia reprodasipalabras del anterior mediante el

estilo indirecto y afiadir algo més. Por ejemplo:
A: Quizas John sea un Hombre Lobo porque esté&dcalla
B: Ella dice que puede que John sea un Hombre lpdyo, Mary esta mas callada.

A: TuU opinas que Mary esta mas callada, pero coafelte tanto me parece que

eres un Hombre Lobo...
Justificacion de la eleccion:

Este juego es muy adecuado para poner en pracsicacteiras gramaticales
previamente estudiadas y desarrollar la expresighyda interaccion. Ademas es muy
positivo el hecho de que se pueda jugar con tod$® en un Unico grupo, de manera
que todos son participes del proceso. El profesairgpidentificar a través de las
intervenciones aquellos errores linglisticos mamditivos para profundizar en ellos

posteriormente.
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RORY’S STORY CUBES

Competencia linguistica:
Objetivo comunicativo:

Objetivo linguistico:

Objetivo del juego:
Destrezas:

Nivel:

Tiempo:
Agrupacion:

Material:

Competencia gramatical.

Contar una historia.

Uso de conectores, tiempos verbales u otros aspecto
gramaticales.

Contar historias a partir de las imagenes de |ldesla

Todas.

Inicial, intermedio, avanzado.

15 minutos cada ronda.

Se puede trabajar individualmente, por parejasipas.

9 dados con iconos en cada una de sus caras y un
cronémetro. Existen, ademas del pack original, dés:

el azul (acciones) y el verde (viajes). Y tres pack
especiales de tres dados: prehistoria, hechizados vy

asesinatos.

Desarrollo del juego:

Se tiran los nueve dados, todos ven las imagenaato(si se trabaja por equipos

como individualmente). Se pone en marcha el tiemgpe,podremos decidir en funcién

del nivel e ir ajustandolo. Los equipos deben cosar historia (oral o escrita) en la que

deben aparecer conceptos relacionados con las mesggeneralmente en un tiempo

determinado, no mas de cinco minutos. Tirar loodadbservar las imagenes y echar a

volar la imaginacion. Este es el desarrollo basycaeneral del juego, pero a

continuacion se expondran otras propuestas delastmelltiples variantes posibles.

Sugerencias:

» Después de leerse las historias, los equipos dkdgem a un acuerdo y hacer una

votacion para decidir cudl es la mejor, no pudievmtarse a si mismos.

* Cuando haya finalizado la ronda el profesor puealeeh una explicacion de

errores cometidos previamente anotados y permdienge se corrijan unos a

otros en la medida de lo posible, para que searcamientes y mas participes.
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* Aqui se habla de los nueve dados originales, perpueden emplear otras

ediciones combinandolas de distintos modos.
Propuestas alternativas:

1) Podemos hacer que tiren los dados por equi@a® ano tendria sus propias
imagenes y solo ellos las verian, de manera quieeal las historias el resto de

compaferos deben sefalar los nueve iconos endosrgen que se basa.

2) Otra idea seria que un equipo tirase los dadtes pusiese a cada icono una
palabra. Los miembros del otro equipo deben craahistoria con esas palabras
concretas. La idea es que se seleccionen palabngslicadas para dificultarle al otro
equipo la creacién de la historia, pero se deldigas |la relacion de la palabra con el
dibujo del dado.

3) Estos dados resultan muy Utiles para practasadistintos tiempos verbales. Para
dirigir un poco el empleo de determinado tiempdagkrsin decirlo directamente, lo que
se puede hacer es crear un dado extra que corggpgesiones temporales que exijan
determinado tiempo verbal. Las historias deben oaarecon esa estructura que

determinara el tiempo empleado. En el anexo 5a@yesun modelo de dado.

El juego ofrece tantas posibilidades que se pudldear a cabo las variantes que

gueramos. Podemos hacer que todos creen histondas:

» Mismas imagenes y la misma estructura temporal.
» Distintas imagenes y misma estructura temporal.

» Mismas imagenes y distinta estructura temporal.

También es posible introducir la competencia I&semantica, creando un dado con
modismos o frases hechas vistas en clase que debaducir los estudiantes

correctamente en sus historias.
Justificacion de la eleccion:

Al tratarse de un juego de dados con imagenesdietipo ofrece mucha libertad,
permitiendo que los alumnos desarrollen sus corienitws y su creatividad a través de
sus historias. Estas pueden ser contadas de mama¢ra escrita. Han sido numerosos
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profesionales los que le han visto la utilidadta ggego dentro del aula de idiorha&n
funcion de lo que le pedimos a los alumnos la &tz serd mas o menos dirigida y se

centrard mas en un aspecto gramatical u otro.

BLACK STORIES

Competencia linguistica: Competencia gramatical.
Objetivo comunicativo:  Pedir informacion, crear hipotesis y hacer dedumso

resolver problemas.

Obijetivo linguistico: Distintos tipos de interrogativas totales.

Objetivo del juego: Descubrir lo sucedido.

Destrezas: Interaccion, expresion y comprension orales.

Nivel: Intermedio y avanzado.

Tiempo: 30 minutos.

Agrupacion: Se pueden crear pequefios grupos para que coladrdren

ellos y ver cuél descubre antes el crimen.
Material: Cartas con una “historia macabra” cada una. Enadrao
un titulo y una frase, en el reverso la historia dps

jugadores deben descubrir.

Desarrollo del juego:

Un jugador sera el Guardian del Misterio y el rde®investigadores. El Guardian
coge una carta y lee el titulo y la frase en vea, llego le da la vuelta a la tarjeta y lee
para si la historia. El Guardian debe respondedastlas preguntas que le formulen los
investigadores sin mentir, pero las cuestiones patmlen aceptar como respuesta un Si

o un NO. Si no es asi, no tiene por qué responder.

*http://jramonele.blogspot.com.es/2014/01/los-dados-de-rorys-story-cubes-un.html;

http://jramonele.blogspot.com.es/2014/03/los-dados-de-rorys-story-cubes-un.html
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El Guardian pede indicar que se trata de uupuesto falso” cuando la respuest
una pregunta los ponga en una pista equivocada&j@oiplo: ¢ El hombre era alto? Y
historia se refiere a un animal. Esta seria unguymta de “supuesto falso”. Si |
investigadores hacen preguntas que son irrntes para la historia, el Guardian pu
decidir responderla o informarlos, eso dependel.deréfuncion de las preguntas c

hagan el misterio tardara mucho o pocwresolverse.

" . El taller acababa de cambiar los neuma-
“HEH EI E “uﬁ'[lﬂ ticos al coche de la mujer, pero a causa

de la larga conversacion telefénica que
ella mantenia con una amiga, los meca-
nicos no pudieron contactarla para
avisarla de que habian olvidado apretar
los tornillos.

Ella perdié el control del coche en la pri-

Una mujer muere por estar domasiado mera curva de la carretera y se estrello
ticmpo al telifors. contra un arbol.
L 4 L

llustracién 3. Black Story anverso y reverso.

Sugerencias:

El hecho de descubrir el misterio ya resulta emmite por si solo, pero lo que
puede hacer en la clase es agrupar a los alumnparejas o pequeios equipos.
cada pregunta que hagan con respuesta afirmatimaiian un punto. No habria 1

orden:cada uno preguntario que quisiera cuando quisiera para agiliz

El Guardian solo puede responder a las preguntasdouesas son formuladas

correctamente, de manera que deben esforzarsgsefpara conseguir Informacion.

Quizas es recomendable no abuse este juego en una misma class verdad que
las historias pueden resolverse en mucho o poomptie pero puede que dosificeu

uso sea lo mas productivo, 1 0 como mucho dos misteries unamisma clase serian

suficientes.
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Propuesta alternativa:

Si queremos que nuestros alumnos practiquen unecest gramatical determinada,
se puede pedir a los estudiantes que las preggomgplanteen sigan determinados
esquemas gramaticales, si no se formulan bajo éstasms el Guardian no debe
contestar. Se les puede dar la posibilidad de flamuinco preguntas alternativas que

no se ajusten a ninguna de las estructuras.

En este caso se puede leer el titulo y la frasejgrlds unos minutos para que
piensen entre todos algunas preguntas, ya que aldohde adaptar las ideas a

determinada estructura es mas complejo.

Algunos aspectos que se podrian trabajar son &s@gccon subjuntivo o también

oraciones con pronombres relativos todas ellasitatias como interrogativas totales.
Justificacion de la eleccion:

El juego resulta interesante al incorporar el facte misterio, porque crea una
intriga en los estudiantes que los motiva a preguncrear sus propias hipotesis, todo

ello utilizando el espafol.
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IDENTIK

Competencia linguistica:

Objetivo com

unicativo:

Obijetivo linguistico:

Objetivo del

Destrezas:
Nivel:
Tiempo:

Agrupacion:

Material:

uego:

Competencia Iéxico-semantica.

Describir de manera detallada.

Practicar vocalario visto en clase, referena objetos,
personas, rasgos, tamafios, formas, etc. Taraspectos
gramaticales comweerbos ser, estar, haber, preposicic
de lugar, estructuras comparativas, numer

Obtener el mayor numero de puntos al final de
rondas.

Expresion oral y comprension oral.

Inicial, intermedio, avanzado.

45 minutos.

Cada jugador dibuja y describe individualmentep s
pueden hacer parejas g@nera que se vayan alternal
en cada ronda.

Tarjetas con dibujos y diez requisitos, dado de daas
hojas de dibujo con casillgmra la puntuacidrreloj de

arena (90 segundos).

A

Rt

e
T W it s el 4 O Wk e
e ]
.

. Hay en e
L by

& I portatatio o ln muaiets B ko e,

iy s e g e .

1 Feres e, e i, s,
12 g0 narw boca.
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&
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< T 0 9 4

I 2 3& 5 & F 88 10 =

llustracion 4. Tarjeta con requisitos (izq.) y hoja de dibujo (der.)
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REGLAS DEL JUEGO: IDENTIK

El director del juego coge una tarjeta, lee la frase, tira el dado y él solo observa el
dibujo, sin decir nada.

Se pone el tiempo en marcha y el director del juego describe lo que ve con el
maximo de detalles, mientras el resto de jugadores intenta dibujarlo.

Cuando acaba el tiempo, los jugadores le pasan su dibujo al de su izquierda.

El director del juego lee los requisitos:
a. Por cada uno acertado se suma un punto.
b. Por el requisito especial (que sera el que indique el dado) se suman dos
puntos extra.
Se suman los puntos y se pone el total (aqui los jugadores ya pueden ver el dibujo
original y compararlo con el suyo).

Desarrollo del juego:

Para comenzar el juego cada jugador debe tenes paja dibujar y un lapiz. Si se
emplean folios, se recomienda crear en la partsbdm diez casillas numeradas, ya que
asi se podran marcar las puntuaciones directareangé dibujo, de manera sencilla, en
el momento de la comprobacion de requisitos. E¢jgqueonsiste en que el director
describa una imagen con la mayor precision enempo limitado para que otros la
dibujen. Lo interesante es que los puntos se mpart funcion de los requisitos, no por

la mayor similitud con el dibujo original.

Empieza el jugador que saque el nUmero més aléb @ado. Este sera el director de
la ronda, la partida termina cuando todos hayao dicectores una vez. Este jugador
debe coger una tarjeta, leer la frase que aconmgdaiibujo y tirar el dado. Nadie puede
ver los requisitos y solo el director puede vedibljo. Se pone el tiempo en marcha y
se comienza a describir la imagen. Los jugadoredibajaran en sus respectivos
papeles. Como el tiempo es limitado, se describe gibuja muy rapido de manera que

no hay tiempo ni para hablar ni para mirar quéapahicompafiero.

Una vez finalizado el tiempo, los jugadores le pagadibujo al de la izquierda, que
sera el encargado de anotar su puntuacion, paex &viautocorreccion. El director del
juego mira ahora los requisitos y los lee en or@ada requisito cumplido equivale a
un punto. ElI nimero del dado indica el requisitpeesal de la ronda que valdra dos
puntos extra, es decir, tres puntos. Una vez vistiss los requisitos se da el total de la

puntuacion y los jugadores pueden comparar sugodilmon el original. Al finalizar la
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partida, es decir, cuando todos hayan descritoimagen, se hara el célculo de la

puntuacion total y el que haya obtenido mas pugdos.
Sugerencias y propuestas:

Para trabajarlo en el aula lo ideal seria que efepor crease unas tarjetas con
dibujos suyos o escogidos que estuviesen directamelacionados con los contenidos
vistos en determinada unidad didactica. De estonebvocabulario sera conocido y se
le podra sacar mas jugo al juego. Lo mejor es imiprios requisitos en la parte de
detrds de las tarjetas, ya que asi es mas fatdrayue el director los lea antes de
tiempo. Eso si, debe taparlos para que tampoamloparieros puedan verlos.

Con este juego se practican de manera indiscutBteucturas propias de la
descripcion como el verbo haber, ser, o estar.uBnidn del aspecto gramatical en el
cual queramos profundizar mas, escogeremos unaauiroagen. También se puede
reforzar el uso de preposiciones, de adverbios yodgciones adverbiales de lugar
mediante dibujos en los que aparezcan multitudbjiet@s en distintos lugares. Para el
empleo del comparativo o el superlativo se podiiear el dibujo de dos objetos de
distinto tamafio. Y asi sucesivamente en funcion adglecto gramatical que nos

interesase reforzar.

Si queremos hacer hincapié en la competencia fgrmal@odrian utilizarse dibujos
con una serie de objetos determinados que con&rvies su significante algiin sonido
([x] o [r], por ejemplo) que pudiese interesarnogbajar, para que el descriptor

practicase su diccion.
Justificacion de la eleccion:

El hecho de que haya unos requisitos medianteulaie€ se puntda en el juego y no
el dibujo en si, lo hace muy interesante. Es pwrfpara practicar la expresion y la
comprension orales, ya que todos los participadét®n describir y dibujar y no se
permite hablar mientras se desarrolla el turno,lpa@ue dependen plenamente de sus
conocimientos y de su comprension. El componentétito entra también en juego,

aungue lo que priman son las estructuras desaptivel conocimiento del léxico.
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INDICIOS

Competencia linglistica: Competencia léxico-semantica.
Objetivo comunicativo:  Contrastar ideas entre compafieros de equipo para

descubrir determinada informacion.

Obijetivo linguistico: Aprender y profundizar en el Iéxico.

Objetivo del juego: Acertar las palabras con pocas pistas para obteasr
puntos.

Destrezas: Interaccion. Expresion oral y comprension oral.

Nivel: Inicial, intermedio, avanzado.

Tiempo: 30 minutos.

Agrupacion: Dos equipos.

Material: Tarjetas con una palabra y diez pistas sobre taltdero

con puntuaciones y peones de dos colores. Crondmetr

REGLAS DEL JUEGO: INDICIOS

Un equipo coge una tarjeta y lee las pistas al otro equipo.
El equipo adivinador es el que solicita las pistas.

Solo hay tres intentos para acertar.

Puntuacion:

a. Sise acaba el tiempo o fallan tres veces:
i. Equipo lector: suma diez puntos.
ii. Equipo adivinador: resta tres puntos.
b. Sise dala respuesta correcta:
i. Equipo lector: suma el numero de pistas leidas.
ii. Equipo adivinador: suma el nimero de pistas no leidas.

Desarrollo del juego:

El tablero consta de dos filas, una de unidadesayde decenas. Uno de los lados es
azul y el otro amarillo. Los dos equipos van madcasus respectivas puntuaciones

sobre el tablero con la ayuda de dos peones.

Uno de los equipos comienza cogiendo una tarjégendo la primera pista, el otro
equipo debe descubrir cual es la palabra que apatdmal de la tarjeta. El equipo que
adivina es el que pide las pistas, de manera daessdeen cuando ellos lo soliciten.
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El objetivo es encontrar la palabra cora con el menor nimero de pisy en un
tiempo determinadopero teniendo en cuenta que solo tsenen tres intentos pa

acertar, asi que deben pensarlo bien y conserasiggdpuesta

Si se descubréa palabra, el equipo encargado de leer sumtos puntos como
pistas leiday el equipo adivinador tantos como pistas no leiEn caso de que se
acabase el tiempo sin la respuesta 0 se hayan lsad@s intentos, el equipo lec

sumaria diez puntos y el equipo adivinador restegfa

Cuando se hayan sumado los puntosquipo lector pasa a adivinador y viceve!
De esta manerae alternan los papeles hasta que se llegue puntuacion

determinada o se lrain nimero de tarjetas previamente acor(

=2 =
QWDULTO
L JVEGO DE LAS DIEZ PISTAS

llustracion 5. Tablero Indicios y tarjetas

Sugerencia:

Es convenientgue el tiemp que les demogor tarjeta sea un poco amj, para que
puedan pnsar e intercambiar opiniol, pero tampoco excesivpara evitar esperas
demasiado largas. Saradecuac no dejarlesmas de tres minutos por tarjeta, aun

esto se puede regular en funciéon del nivel dellos@os.

Se puede permitir a los estudiantes que empleerodarios, ya que es posible ¢
identifiquen una palabra, pero no la sepan en esgDe este modo earian ampliando

su vocabulario de manera act
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Justificacion de la eleccion:

Este juego proporciona una manera diferente detradse en el Iéxico y ademas, a

través de las distintas pistas, se ayuda a comgrazidsignificado de una palabra y

aporta ideas de como referirse a una idea o cam@eaindo se desconoce el término

concreto.

MANZANAS CON MANZANAS

Competencia linglistica: Competencia Iéxico-semantica.

Objetivo comunicativo:

Obijetivo linguistico:
Objetivo del juego:
Destrezas:

Nivel:
Tiempo:
Agrupacion:
Material:

Convencer al juez de que escoja tu carta, argumenta
establecer relaciones entre términos e ideas.

Ampliacion de léxico, sinbnimos, oraciones causaic.
Ganar el mayor nimero de tarjetas verdes.

Expresion y comprension oral, comprension escrita e
interaccion.

Inicial, intermedio, avanzado.

30 minutos.

Individualmente o en parejas.

Tarjetas rojas (personajes, hechos, lugares, &g¢gtas

verdes (adjetivos).

Desarrollo del juego:

Hay numerosas formas de jugar y las tarjetas aireudtiples posibilidades, pero el

juego clasico es el siguiente.

Se reparten a cada jugador (o a cada parejas aglopamos de este modo) siete

cartas rojas que observan para si. En cada roraldaitos jugadores serda el juez, que

debe coger una carta del mazo verde, ponerla bhdba aobre la mesa y leerla en voz
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alta. En esa carta aparecera en grande letivo y unos cuantos sinénimpor lo que,
en principio, sdacilita la comprension en caso de dudas. Una eehd esto, el res
de jugadores debe seleccionar una tarjete de su mano para esa tarjeta verca
relacion entre ambas puede ser veraz, originabsairetcsiempre intentanc llamar la
atencién del juez cuando la leUna vez seleccionada se eclimta abaj las tarjetas

rojas sobre la mesa.

El juez barajalas carta rojas paa no saber de quién es cada una, las |
posteriormentelebe seleccionda mejor segun su punto de vistando sus argumentc
Los otros jugadores pueden intentar convencerlauke escoja determinada tarj
aportando argumentos o defendiendo su ele. El jugador que haya echado la tar|

roja seleccionada sera el que se lleve la tarpiden

Entonces, elugador situad a la izquierda pasa a ser juez y cada uno d
jugadores coge ottarjete roja del monton, para volver a tener sigdeta: en sus manos
y se repite la operaci¢ hasta que alguien obtenga el numero acordado detats

verdes.
= o Y
H BE A
8 %
llustracion 6. Tarjeta verde y tarjetas rojas.
Sugerencia:

Si se va a jugar siguiendo esta modalidad, dadgra numero de cartas q
contiene el juego, resulta conveniente que el pooferealice una seleccion
clasificacion de las mismas, para que lo que apardarante el juego pueda vincula

directament&on aspectos vistos en cla
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Aprovechando que en las tarjetas verdes aparecelusssamente adjetivos,
podemos afiadir una caracteristica mas al jueg@ #stiante consistiria en que
mientras los otros jugadores escogen su tarjeda ebjuez debe escribir en una hoja el
sustantivo y el verbo correspondientes a los adygtde la tarjeta, si los hay, y un
antonimo. Por ejemplo, si el adjetivo es “alegreberia escribir “alegria”, “alegrarse”
y “triste”.

Propuesta alternativa:

Las tarjetas rojas, ademas de recoger acontecimsiepersonajes o lugares, van
acompafados de un breve texto de caracter aclaratoon marcado tono humoristico.
Teniendo esto en cuenta, una propuesta distinsistofa en que una vez seleccionadas
algunas de las tarjetas rojas que tuviesen relacam lo visto en clase o con
determinada unidad didactica, se escogeria unzaal bos alumnos tendrian entonces
que escribir un par de lineas al respecto. Si no@n al personaje, por ejemplo, deben
recurrir a la imaginacion e inventarse sus atributocaracteristicas. Finalmente se
elegiria la mejor por originalidad y, una vez leiglotexto de la tarjeta, la que mas
similitudes guardase con el texto original. Seddalun punto a cada uno y se haria otra
ronda. Es mas, si queremos repasar determinadgtess u otro aspecto gramatical no
tenemos mas que recurrir a la creacion de un dadaquellos contenidos vistos en
clase, de manera que las breves lineas contendgarmdeda estructura o aspecto

gramatical.
Justificacion de la eleccion:

El uso de este juego sirve para ampliar vocabuldeioido a la gran cantidad de
adjetivos que aparecen y sus sinébnimos. Tambiée ti@a gran carga cultural porque
gue en las tarjetas rojas aparecen tanto persor@j@s acontecimientos destacados de
Espafia asi como universales. Cada carta se acordpaiia breve texto de caracter
explicativo o con toques humoristicos, que faciitalesarrollo en caso de dudas. Las
asociaciones pueden ser de lo mas disparatadascpda jugador debe saber dar un

porqué de su eleccion.
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6. Conclusion.

Llegados a este punto podemos afirmar que la éelaitre el juego y el aprendizaje
tiene una base fundamentada y que, dado que sdetoergan, su empleo es posible y
oportuno en el aula de espafiol como lengua exteanj@s ventajas de este tipo de
materiales no afectan solo a los contenidos y domentos que se pretendan transmitir,
sino que llevan consigo una fuerte carga de aspeafiectivos para ambas partes:

docentes y estudiantes.

El valor que tienen los juegos viene reforzado glohecho de que propician una
mayor autonomia de los alumnos y una renovaciorpare de los profesores. Su uso
conlleva que el docente ejerza distintas funci@mek clase y se logra con ellos que el
alumno desenvuelva distintas capacidades, tantavel de autonomia, como de

competencia comunicativa o estrategias.

No podemos perder de vista que la variedad demr@ula pretende alimentar la
motivacion de los estudiantes o al menos que estognantengan mas activos
haciéndolos protagonistas. Los profesores debeemas €n cuenta que los alumnos no
solo pueden aprender de nosotros, sino que muadEes wesulta conveniente que

cooperen entre ellos para ayudarse y retroalimsntar

El empleo de los juegos estad pensado para restapl@tancia o protagonismo al
error, pero al mismo tiempo se caracterizan porirseomo muestra real para que el
docente compruebe cuales son las dificultadesdallomnos a través del desarrollo del
juego y de sus intervenciones. De este modo pudtdificar aquellos aspectos que

causan mas problemas para profundizar en ellosnpmshente.

Sin embargo, todo esto solo es cierto cuando legog son empleados de una
manera coherente y teniendo en cuenta todos agufdltores que se han ido
desarrollando a lo largo del trabajo. Para que bearamientas verdaderamente Utiles
deben tratarse y emplearse eligiendo el mejor mtomgndedicandoles el tiempo

oportuno, dejando ademas claro aquello que sengi@tEon su uso.

En el fondo, aqui solo se ofrece una pequefia naudstlas posibilidades de algunos
juegos de mesa para tratar las competencias liggss pero defendiendo que

siguiendo unos planteamientos adecuados casi c¢erlguego que un profesor
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encuentre en su dia a dia puede resultar inteeesal@ptarlo e introducirlo en sus
clases.

Existen muchos tipos de actividades comunicativias yuegos son una mas aunque,
como todo, no se debe pecar ni por defecto ni yoes®. Lo realmente importante es el
proceso y no el fin, es decir, el hecho de gangrealer resulta superfluo y la
recompensa vendra dada por todos aquellos contenig® se consigan interiorizar y
por el empleo de la lengua en una comunicacion Ealiso del juego deberia llevar
consigo un enriquecimiento a nivel linglistico,iabo pragmatico y también a nivel
personal, para los alumnos, pero también pararoegores que no deberian olvidar

gue para poder ensefar lo primero es no dejarréadgr.

65



7. Referencias bibliograficas.

A) LIBROS Y REVISTAS

ARNAL, C. y RUIZ DE GARIBAY, A. (2000). Juegos para practicar la escritura. RevistaCarabela,41,

49-66.

BELLO ESTEVEZ, P. (1990). Los juegos: planteamiento y clasificaciones. En VV.AA., Diddctica de

las segundas lenguas. Estrategias y recursos. (pags. 137-157). Madrid: Santillana.

BRUNER, J. (1984). Accidn, pensamiento y lenguaje. (J. L. Linaza, Ed.) Madrid: Alianza (211-

219).

FERNANDEZ, S. (1999). Aprender como juego. Juegos para aprender espafiol.
RevistaCarabela,41, 7-22.

HUIZINGA, J. (1972). Homo ludens. Madrid: Alianza Editorial.

IGLESIAS CASAL, I. y PRIETO GRANDE, M. (1998). jHagan juego! Actividades y recursos ludicos

para la ensefianza del espafiol. Madrid: Edinumen.

MARTIN, A. (et alii). (2013). Juegos de tablero y tarjetas para el aprendizaje del espafiol.
Madrid: Edinumen.

ORTEGA, R. (1990). Jugar y aprender. Sevilla: Diada.

PALENCIA, R. (1990). Te toca a ti: 50 juegos para la prdctica comunicativa de la lengua y
cultura espafiolas. Madrid: Servicio de Difusion del Espafiol.

SANTIAGO GUERVOS, J. y FERNANDEZ GONZALEZ, J. (1997). Aprender espafiol jugando.
Madrid: Huerga y Fierro.

TORNERO SOTOCA, Y. (2007). El juego en el aula: ¢aliado o enemigo? Reflexion sobre las
ventajas e inconvenientes del uso de actividades ludicas en clase de E/LE.
RevistaFrecuencia-L,33, 29-33.

—(2009). Las actividades ludicas en la clase de E/LE. Madrid: Edinumen.

B) FUENTES ELECTRONICAS

ANDREU ANDRES, M. A. y GARCIA CASAS, M. (2000). Actividades ltdicas en la ensefianza de

LFE: el juego didactico. Actas | Congreso Internacional de Espafiol para Fines
Especificos (pags. 121-125). Amsterdam: Ministerio de Educacién, Culturay
Deporte.Recuperado el 6 de julio de 2014 de: http://ciefe.com/wp-
content/uploads/2014/05/Actas_|_CIEFE.pdf

66



BARETTA, D. (2006). Lo ludico en la ensefianza-aprendizaje del léxico: propuesta de juegos
para las clases de ELE. RedELE. Recuperado el 6 de julio de 2014
de:http://marcoele.com/descargas/11/varela-aspecto_ludico.pdf

BRIME BERTRAND, M. E. (2008). El componente ludico en la clase de E/LE. Talleres de

formacion del Instituto Cervantes de Ndpoles.Numero especial, pags. 65-77. Biblioteca
virtual RedELE. Recuperado el 6 de julio de 2014

de:http://www.mecd.gob.es/dctm/redele/Material-

RedEle/Numeros%20Especiales/2008_ESP_02_Talleres%20Formacion/2008_ESP_05_0
4%20Brime.pdf?documentld=0901e72b80e6dbdc

CHAMORRO GUERRERO, M. D. (1990). La aplicacién de los juegos a la ensefianza del espafiol

como lengua extranjera. Actas Il Congreso nacional de ASELE, (pags. 235-245).
Madrid.Recuperado el 6 de julio de 2014

de:http://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/asele/pdf/02/02_0233.pdf

CONSEJO DE EUROPA (2002). Marco comun europeo de referencia para las lenguas:

aprendizaje, ensefianza, evaluacion.(trad. Instituto Cervantes).Madrid:
MECD/Anaya.Recuperado el 6 de julio de 2014

de:http://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/marco/cvc_mer.pdf

CENTRO VIRTUAL CERVANTES. Diccionario de términos clave de ELE.Recuperado el 6 de julio
de 2014 de:http://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/diccio_ele/

FERNANDEZ, S. (2009). Crear y recrearse con la lengua en el aprendizaje de un idioma.

Diddctica del espafiol como lengua extranjera.Expolingua 1994 (pags. 23-39). Madrid:
Fundacion Actilibre.Recuperado el 6 de julio de 2014

de:http://www.marcoele.com/descargas/expolingual994 fernandez.pdf

GARFELLA ESTEBAN, P. R. (1997). El devenir histérico del juego como procedimiento educativo:

el ideal y la realidad. Historia de la educacion. Revista interuniversitaria,16, 133-
154.Recuperado el 6 de julio de 2014

de:http://campus.usal.es/~revistas_trabajo/index.php/0212-
0267/article/view/10531/10945

GUASTALEGNANNE, H. (2009). Juegos para trabajar gramatica y vocabulario en la clase de ELE.
Suplementos MarcoELE,9.Recuperado el 6 de julio de 2014

de:http://marcoele.com/descargas/enbrape/guastalegnanne_juegos.pdf

IGLESIAS CASAL, I. (1998). Recreando el mundo en el aula: reflexiones sobre la naturaleza,

objetivos y eficacia de las actividades luidicas en el enfoque comunicativo. Actas del IX

Congreso Internacional de ASELE (pags. 403-410). Santiago de Compostela:
Difusidn.Recuperado el 6 de julio de 2014

de:http://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/asele/pdf/09/09 0406.pdf

67



INSTITUTO CERVANTES. Plan curricular del Instituto Cervantes.Recuperado el 6 de julio de 2014
de:http://cvc.cervantes.es/Ensenanza/Biblioteca_Ele/plan_curricular/default.htm

LABRADOR PIQUER, M. J., y MOROTE MAGAN, P. (2008). El juego en la ensefianza de ELE.
Glosas diddcticas. Revista electrénica internacional, 17, 71-84.Recuperado el 6 de julio
de 2014 de:http://www.um.es/glosasdidacticas/numeros/GD17/07.pdf

LORENTE FERNANDEZ, P., & PIZARRO CARMONA, M. (2012). El juego en la ensefianza de
espafiol como lengua extranjera. Nuevas perspectivas. RevistaTonos
Digital,23.Recuperado el 6 de julio de 2014
de:http://www.tonosdigital.es/ojs/index.php/tonos/article/viewFile/821/554

MORENO, C., GARCIA NARANJO, F., GARCIA PIMENTEL, R., & HIERRO, A. (1999). Las reglas del
juego. Actas X Congreso Internacional de ASELE, (pags. 979-989). Cadiz.Recuperado el
6 de julio de 2014
de:http://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/asele/pdf/10/10_0975.pdf

NEVADO FUENTES, C. (2008). El componente Iudico en las clases de ELE.
RevistaMarcoELE,7.Recuperado el 6 de julio de 2014
de:http://marcoele.com/descargas/7/nevado_juego.pdf

SANTOS ASENSI, J. (2008). Hagan juego, maestros. Juegos a la medida para el aula de espafiol.
Consejeria de Educacién en Australia y Nueva Zelanda.Recuperado el 6 de julio de
2014 de:http://www.stanza.org.nz/wp-content/uploads/2012/09/JUEGO-
handout_sep08.pdf

TORRES, C. M. (2002a). El juego: una estrategia importante. RevistaEducere, 6(19), 289-
296.Recuperado el 6 de julio de 2014
de:http://www.redalyc.org/pdf/356/35601907.pdf

—(2002b). El juego como estrategia de aprendizaje en el aula. RevistaAgora Trujillo,10, 115-
134.Recuperado el 6 de julio de 2014
de:http://webcache.googleusercontent.com/search?g=cache:8rl90xw5cZ0J:www.sabe
r.ula.ve/bitstream/123456789/17543/2/carmen_torres.pdf+&cd=1&hl=es&ct=cInk&gl

=es

VARELA GONZALEZ, P. (2010). El aspecto ludico en la ensefianza de ELE.
RevistaMarcoELE,11.Recuperado el 6 de julio de 2014
de:http://marcoele.com/descargas/11/varela-aspecto_ludico.pdf

68



8. Indice de ilustraciones.

ILUSTRACION 1. TABLERO, TARJETAS Y FICHAS DEL HUMOR .....veevieuiieeteeeiesteesieeteeteseeeseeesteesteenteeasesanesssesseeseensesnnas 44
ILUSTRACION 2. PERSONAJES Y FUNCIONES. .veeuveeuveeseesueesseesseeseenseessesssesseessesssssssssssssseesseensesnsesnsesssesseensesssesssennees 46
ILUSTRACION 3. BLACK STORY ANVERSO Y REVERSO. ...vevveeveereereenseessesssesseesseessessesssesssessesssessessesssessssssesssesssesnes 54
ILUSTRACION 4. TARJETA CON REQUISITOS (I1ZQ.) Y HOJA DE DIBUJO (DER.) .eeruveerureerreenreenieeniieesneesireesseessseesseesaeens 56
ILUSTRACION 5. TABLERO INDICIOS Y TARJETAS ..veeuveeuveeuresseesseeseesesssesssesssesseesseesesssesssessesssesssesssesssessssssesssesssesnees 60
ILUSTRACION 6. TARJETA VERDE Y TARJETAS ROJAS. 1.uvveuvereeeeeeneeensesssesssesseessessessesssssssesseessessesnsesssesssessesssesssesnees 62

» llustracion 1. Fuente:

http://www.todocoleccion.net/humor-hasbro-juego-azes88630110

> llustracion 2. Fuente:

http://2.bp.blogspot.com/-xLIuFxgzaRw/UsheV65vddVAAAAAABQ8/9-
QfHfSCyKU/s1600/Diapositival.jpg

» llustraciéon 3. Fuente:

http://www.ojodepez-
fanzine.net/latiacomforo/viewtopic.php?t=6042&st8A&sid=ee0eab620592c3ce7301
a427aeaf2072

> llustracion 4. Fuente:

http://ludotecla.wordpress.com/2010/12/10/idensikdsena/

» llustracion 5. Fuente:

http://www.todocoleccion.net/indicios-jueqo-diesiais-adultos-completo-nuevo-sin-
uso~x34971802

http://www.todocoleccion.net/400-tarjetas-nuevagprindicios-jueqo-10-pistas-

publijueqos-reloj-arena~x26732404

» llustracion 6. Fuente:

http://www.ludikarus.com/2010/01/manzanas-con-maagsl-juego-de-las-

comparaciones-disparatadas/

69



9. indice de anexos.

Anexo 1: Plantillas para la creaciéon de juegos.
Anexo 2: Juegos para la clase de ELE y generadoiee.
Anexo 3: Cuadro con expresiones especificas dgbjue

Anexo 4: Propuesta juego HUMOR.

Anexo 5: Propuesta de dado complementario para $&iory Cubes.

70



ANEXO 1: Plantillas para la creacion de juegos.

PLANTILLA OCA
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PLANTILLA CARTAS
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PLANTILLAS DADO DE 6 CARAS Y DADO DE 10 CARAS
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PLANTILLA FICHAS DOMINO
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PLANTILLA PIEZAS BINGO
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PLANTILLA CARTONES BINGO
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ANEXO 2: Juegos para la clase de ELE y generadoresline.

Enlaces a materiales creados:

» El blog “Espafiol para inmigrantes y refugiadostgeo€ en estas entradas una
recopilacion de juegos que hay por internet:

1. https://espanolparainmigrantes.wordpress.com/2009/11/15/juegos/

2. https://espanolparainmigrantes.wordpress.com/2010/12/19/juegos-para-
practicar-espanol-2/

3. https://espanolparainmigrantes.wordpress.com/2013/11/28/juegos-y-

actividadesde-ludicas-3/

» Acti / Espafa: Revista de Auxiliares de Conversacéi esta revista se recogen
actividades variadas, entre ellas varios juegos:

http://www.mecd.gob.es/reinounido/publicacionesariates/publicaciones.html

» Didactiteca: juegos. Banco de actividades del @évittual Cervantes.

http://cvc.cervantes.es/aula/didactired/didactitesalltados.asp?txtQueryVisible1=]
uegos&FechaPub=&Titulo=&Autor=&Nivel=&DestinatariéRecurso=&orden=&
idApartado=1+2+3+4+&txtQuery=+%22%25]%5Bu%EF%BF%BBR865Be % E
F%BF%BD%5Dg%5B0oY%EF%BF%BD%5Ds%25%22+&txtConteniddDeb&tx
tActividadDesH=2&txtFormacionDesH=3&txtReflexionDids4&as fid=jGWoY
%2FBCx|DB8HzuwyYH

- Blog “El rincon del profesor de ELE” donde se regogropuestas de juegos:

http://rinconprofele.blogspot.com.es/2013/07/losgjos-de-mesa-en-el-aula-de-ele-
i.html

Herramientas para la creacion:

» Generadores online de material educativo del blygatlerno intercultural”:
http://www.cuadernointercultural.com/tic-tools/gea#ores-online/

» Arasaac: Portal Aragonés de la Comunicacion Auntigaty Alternativa donde
se ofrecen unas herramientas online para la credei@iversos juegos de mesa:
http://arasaac.org/herramientas.php
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ANEXO 3: Cuadro con expresiones especificas del jge.

PARA EMPEZAR EL JUEGO
Respeta las reglas del juego / las normas
No hagas trampas
Poneos en pequefios grupos / en parejas / en céculo
Vamos a hacer los equipos
Colocate en la casilla de salida
¢, Quién empieza la partida?¢,Quién da? / Echadloextes
Tira el dado para ver quién empieza / El que sagjugimero mas alto empieza
Baraja las cartas / Corta las cartas / Reparte tastas/ ¢ Cuantas a cada uno?
Se siguen los turnos en el sentido de las agujaeltg (hacia la derecha)
Jun voluntario?

Elegid un capitan / portavoz del equipo

PARA MANTENER EL JUEGO
¢A quién le toca? Me toca a mi / a él / a vosoffastoca a ti.
jAtentos! Voy a empezar.
Coge una/ dos/ tres... cartas.

Mira la carta y lee.

Vota / elige la correcta.

¢,Cudl es tu / vuestra respuesta?/ Rebote

¢ Pasais el turno? / Paso.

Un turno sin jugar.

Elige un compainiero.

PARA TERMINAR EL JUEGO
iTiempo! / Se acaba el tiempo.
¢ Cuéantas rondas llevais?/ Ultima ronda.
Contad las cartas.
¢, Cuantos puntos tienes?
¢, Quién gana? Vuestro equipo tiene mas puntos)esoiganadores.

En tercer lugar..., en segundo lugar... los ganadooes.s
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ANEXO 4: Propuesta juego HUMOR.

HUMOR A2-B1

INTERROGATIVA
é?

.

EXCLAMATIVA
il

g\

DUBITATIVA

IMPERATIVA

¥

Elige un/a
jugador/a
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ANEXO 5: Propuesta de dado complementario para RorgStory Cubes.

pequeno/a

Esta
manana
Hace En el Ofuzas el Ahora
50 2040 ano que
aﬁOS viene
Cuando
era

81




