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REVISTA DE DIDACTICA ESPANOL COMO LENGUA EXTRANJERA

PATRICIA VARELA GONZALEZ
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y artfculos sobre la ensefianza del espafiol actualmente ejerce las funciones de profesora en
el Instituto Cervantes de Sao Paulo.

RESUMEN

Jugary aprender son dos acciones fntimamente relacionadas, de forma que su complementacion
da lugar a un ambiente ameno en clase haciendo que el alumno se sienta mas cémodo y abierto
al aprendizaje. El objetivo de este articulo es analizar la importancia de la motivacién en el
alumno y los medios con los que contamos los docentes para desarrollarla de la forma mas
amena posible. Tendremos en cuenta la importancia del aspecto ludico en la ensefianza del
espafiol como lengua extranjera y a la vez poner en practica diversas posibilidades de aplicacién
del mismo

PALABRAS CLAVE: motivacion, ludico, practica, juegos.

ABSTRACT

Playing and learning are two closely related actions; their complementation provides a pleasant
and comfortable atmosphere in class, making the student feel more comfortable and open to
the learning process. The object of this article is analyze the importance of motivation for
students and the means the teachers count on to develop it in the most pleasant way. We will
take into account the importance of the ludic aspect in the Spanish teaching as a foreign
language and we will put into practice several possibilities of application of it.

KEYWORDS: motivation, ludic/ recreational, practice, games.

1. Introduccion

n un primer momento de mi trabajo intentaré analizar un factor de gran

importancia como es la motivacion. Dicho factor se relaciona con

elementos externos al alumno, tales como la necesidad de aprender o los
motivos por los cuales el alumno se encuentra aprendiendo un determinado
idioma. El factor psicolégico también representa un importante papel a la hora
de adquirir nuevos conocimientos relacionados con un idioma extranjero. No
debemos olvidar que cuando aprendemos un idioma recibimos también una
serie de conocimientos, costumbres, valores y elementos que configuran, no
solo el codigo lingufstico por el cual nos expresamos, Sino una trayectoria
cultural que representa y caracteriza a un pueblo. Todo ello incide de forma
directa o indirecta sobre la motivaciéon a la hora de aprender. Pero, en realidad,
(Qué es la motivacion? ¢ A qué nos referimos cuando hablamos de una actitud
motivada ejercida por nuestros alumnos o cuando nos referimos a actividades
altamente motivadoras? La RAE define este concepto como lo que sigue:
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“Ensayo mental preparatorio de una accién para animar 0 animarse a ejecutarla
con interés y diligencia”.

Interesante descripcion a tener en cuenta en el tema que nos ocupa. De la
descripcion expuesta destacarfa fundamentalmente dos elementos: interés y
diligencia. Cuando hacemos algo con motivaciéon lo realizamos con interés,
hacemos algo que nos satisface, nos atrae, algo que despierta nuestro interés
por una u otra razon. Este es un factor clave cuando hablamos de ensefanza de
idiomas. Debemos despertar en nuestros alumnos ese interés sobre la materia,
sobre aprender algo que le resultard no soélo util, sino agradable, gratificante.
Parte importante de este proceso es el papel del profesor en su jornada de
ensefanza, en la que debe pasar 10s conocimientos necesarios de una forma
dindmica, divertida y amena, disipando cualquier vestigio de desinterés por parte
de nuestros alumnos. La motivacion es algo que nos acompana en diversos
aspectos de nuestras vidas, pues ;quién no ha dejado de realizar algo por
sentirse desmotivado o sin ganas de seqguir? Tal es su importancia, que Chomsky
nos lo transmitié de la siguiente forma: “La verdad del asunto es que
aproximadamente el 99 por ciento de la ensefianza es lograr que los alumnos se
interesen por el material” Chomsky (1988:181).

Evitar consecuencias carentes de éxito y proporcionar las herramientas
necesarias para ello es nuestro objetivo principal. Pero ;Cémo lograrlo? Como
despertar en nuestros alumnos el interés por aprender una nueva lengua, una
nueva cultura, nuevos valores que condicionan de cierta manera la forma de ser
y Vvivir de un pueblo? Considero gue no hay mejor forma de lograrlo que echar
mano de la diversiéon y el aspecto ludico. Cuando nos divertimos, aprendemos
mas y mejor, nos relajamos, encontramos motivacion para la realizacion de
tareas y nos sentimos mas comodos para arriesgarnos a equivocarnos. Esta es
una de las diversas razones por las cuales el juego es un elemento motivador de
nuestros alumnos a la hora de aprender un idioma.

2. EVOLUCION DEL COMPONENTE LUDICO EN LA CLASE DE
ESPANOL

La ensefianza de idiomas ha experimentado una profunda transformacion y un
avance continuo, de forma que el enfoque dado al aprendizaje ha evolucionado
significativa y positivamente. De forma sincrénica a este avance, ha
evolucionado también lo ludico, que ocupa su lugar de forma mds intensa con la
aparicion de los métodos comunicativos, no ocurriendo o mismo en los
enfoques gramaticales en los que el alumno simplemente tenfa que dominar
conocimientos y reglas aisladas, sin tener que comunicarse O ponerse en
situaciones sacadas de un contexto real. Con la aparicion de la metodologfa
comunicativa los juegos empiezan a ocupar su lugar en la ensefanza, es el
momento en que se habla de “aprender jugando”. Dos factores fundamentales
son los que llevaron a esta situacion:
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- la busqueda por el uso real de la lengua, por una aproximaciéon de la
realidad. Se trata de aprender a comunicarse desarrollando las destrezas
comunicativas necesarias. El juego ayuda al alumno a desinhibirse para
expresarse con naturalidad, perdiendo el miedo a equivocarse.

- el aprendizaje realizado por medio de actividades rentables: el alumno
debe estar a gusto mientras aprende. La naturalidad lo lleva a encontrarse
en situaciones lo mas reales posibles. La finalidad principal y ultima del juego
siempre serd el ensayo de la comunicacion interactiva en la nueva lengua.

3. USOS Y APLICACIONES DE LO LUDICO EN LA CLASE DE ELE

Los juegos requieren una gran dosis de participacion por parte del alumno y
provocan que se activen mecanismos de aprendizaje de forma inconsciente. Su
utilizacion hace que la clase tenga lugar de forma relajada y amena, llevando a
los alumnos a desarrollar su propio aprendizaje.

Podemos utilizar los juegos en nuestras clases con diferentes finalidades:

- Juego como mecanismo activador de la cultura: Todos sabemos lo importante
que es el factor cultural a la hora de ensefar o aprender una nueva lengua. Es
por todos conocida tal importancia, que se ve amparada por documentos de
gran prestigio e importancia, como son el Marco Comun Europeo de Referencia
y el Plan Curricular del Instituto Cervantes. Ambos ponen de manifiesto tal
importancia de diferentes formas, pero siempre de manera constante. En
concreto el Plan Curricular del Instituto Cervantes establece la presencia de tres
dimensiones del alumno:

- Como agente social: serd capaz de interactuar con otras personas y
comunicarse dentro de la sociedad de la que formard parte.

- Como hablante intercultural: El alumno serd capaz de identificar
caracterfsticas propias de la nueva cultura a la que accede y las hara suyas,
estableciendo un puente de unién entre ambas culturas.

- Como aprendiente auténomo: en la medida en la que se hace responsable
por su propio aprendizaje y se hace consciente de que el aprendizaje debe
ser para toda la vida.

De cierta forma todas las perspectivas desarrolladas por el Plan Curricular del
Instituto Cervantes estan relacionadas con el tema que nos ocupa, pero en
concreto la perspectiva del hablante intercultural, puesto que ese vinculo
establecido entre culturas por medio de la figura del alumno es el que pone de
manifiesto la importancia de dicho elemento en el aprendizaje de una nueva
lengua. Sabemos que cuando aprendemos un idioma, no aprendemos
solamente nuevos vocablos 0 expresiones linguisticas, sino que vamos mas allg,
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llegando a la esencia de la que procede toda esa riqueza que da lugar a la
lengua, hay una carga histérica, una carga sociocultural que rodea todo el
proceso de formacion y desarrollo del idioma de un pals. Eso es lo que de cierta
forma deberd estar presente en nuestras clases, al transmitirles a nuestros
alumnos todo lo que esté relacionado con la cultura que envuelve la lengua que
se disponen a estudiar. Es aquf donde el juego adquiere un papel de gran
importancia, puesto que su utilizacion puede suponer una herramienta por la
que aspectos de este tipo son llevados a clase, de una forma amena, divertida y
principalmente motivadora. Cuando hablamos de aspectos culturales hablamos
de las mds diversas manifestaciones de la cultura, desde la literatura, historia o
costumbres hasta la gastronomia y la forma de vivir de los nativos de una lengua.
Es importante que se tengan en cuenta también los estereotipos existentes sobre
las diferentes nacionalidades hispanohablantes, de forma que se pueda discutir
en clase y se puedan analizar diferentes puntos de vista, ayudando a nuestros
alumnos a superar los posibles prejuicios existentes e intentar descubrir el motivo
por el cual se han llegado a crear en nuestra sociedad actual.

Por otro lado, también el Marco Comun Europeo de Referencia tiene muy en
cuenta el aspecto cultural, haciendo hincapié en un concepto de gran
importancia, como es el Pluriculturalismo, que consiste, en sintesis en la
capacidad de relacionar de modo significativo las distintas culturas (nacional,
regional, social) a las que accede un individuo y poder alcanzar asi una
comprension mas amplia de todas y cada una de ellas. Estas distintas culturas no
se limitan a coexistir en la experiencia personal, sino que se comparan, se
contrastan y se relacionan de modo activo, hasta configurar la competencia
pluricultural, de la que la competencia plurilinge es un componente mas, a la
vez que se relaciona con otros componentes. Cuando nuestros alumnos
conocen una nueva cultura, ya traen consigo una serie de conocimientos o
conceptos sobre la misma, muchas veces producto de mitos o desconocimiento
de la realidad existente. Esto se hace muy importante desde el punto de vista del
profesor, quien tiene que tener en cuenta una serie de objetivos relacionados
con la dimension cultural, tales como:

1. Ofrecer a los alumnos conocimientos y comprension de la cultura
correspondiente.

2. Desmitificar prejuicios y desarrollar la tolerancia de los alumnos. Debemos
hacer con que nuestros alumnos conozcan nuevos aspectos culturales, partiendo
siempre del respeto y tolerancia hacia lo nuevo y desconocido.

3. Hacer comprender a los alumnos la naturaleza de su propia identidad cultural.
Conocerse a sf mismo y de donde viene, sus raices y sus caracteristicas propias
ayudan a recibir la nueva cultura desde una perspectiva abierta e intercultural.

4. Desarrollar la capacidad de los alumnos para ver las similitudes y diferencias
entre culturas. Hacer que sean capaces de verse como puentes de unién entre su
propia cultura y la cultura a la que acceden, de forma que puedan
interrelacionarse entre ellas.
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5. Ayudar a los alumnos a adquirir una actitud interesada y critica sobre temas
culturales y sociales. Debemos motivarlos a que conozcan aspectos
socioculturales de la cultura a la que acceden, de forma que enriquezcan su
conocimiento aplicado a diversas dreas.

4. CLASIFICACION DE LOS JUEGOS SEGUN SU ESTRUCTURA

JUEGOS DE MESA: BASADOS EN LOS JUEGOS DE MESA TRADICIONALES

Normalmente son un complemento perfecto para practicar las diferentes
destrezas. Muchas veces no necesitaran ningun tipo de adaptacion, sin embargo
otras, se exigird una adaptacion por parte del profesor. Podemos destacar los
siguientes:

a) La Oca: Juego tradicional espafiol que podemos adaptar al contenido que
queremos trabajar. Una buena opcion es la elaboracion de tarjetas con
preguntas que los alumnos tendran que contestar correctamente para poder
avanzar. Ejemplo de Oca Gramatical:

1. ¢Cudl es el presente de subjuntivo del verbo salir?

2. Haz una frase con ojald.

3. A lo mejor, iva con indicativo o con subjuntivo?

4. Haz una frase con sery otra con estar.

5. Continda la siguiente frase: “Antes de venir a Espafia... ”

b) El bingo: Una buena opciéon para trabajar los numeros, sobre todo en los
niveles mas bajos. Una adaptacion interesante serfa el “Bingo de Verbos”:
Distribuimos tarjetas con los verbos conjugados y en una bolsa colocamos
tarjetas gque contienen verbos sin conjugar y un pronombre. Un alumno saca un
papel de la bolsa y conjuga el verbo con el pronombre, los demds tendran que
buscarlo en la tarjeta. Gana el que complete su tarjeta de bingo, como en la
version tradicional. ES una practica interesante porgue proporciona a la vez la
practica oral y gramatical, puesto que tienen que presentar una correcta
conjugacion, ademas hay una practica en gran grupo lo que proporciona una
mayor interaccion e integracion por parte de todos los alumnos. Ejemplos de
tarjetasy fichas (en este caso se utilizara el presente de indicativo).

| YO/ CABER |
COMO CENO CABES DICES SIENTO
SOMOS | ALMUERZAN HUELEN LEO ACUDES
VALEN ESCRIBIS QUEPO DIBUJAS LLAMO
DESARROLLO | GRITAS INFORMAIS | PINTAMOS | CONDUCES
COSO CORRO | INTERPRETAIS | TRABAJA SIEMBRA
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En este caso el alumno tendrfa que conjugar el verbo de acuerdo con el
pronombre que aparece en la ficha (Yo quepo)y los demds deberdn buscar en
sus fichas la forma correspondiente. El alumno que antes llene su ficha sera el
vencedor.

C) El Tabu: En este caso podemos utilizar la version original o elaborar nuevas
tarjetas con las palabras con las que queremos trabajar. Es muy util en la practica
de vocabulario, ademas de ser divertido y dindmico.

d) El Pictionary. Al igual que el juego anterior, podemos utilizar las palabras del
juego que nos parezcan convenientes o elaborar nuevas tarjetas adaptadas al
nivel de nuestros alumnos. Con las palabras recibidas los alumnos deberan darles
pistas a sus companeros mediante dibujos, para que las adivinen.

e) Trivial: Juego de preguntas que podemos adaptar a los contenidos que nos
interesen.

f) Scrabble: Juego de vocabulario gue podemos llevar tal cual a clase.

g) El Domino: Se puede adaptar a los contenidos dados, elaborando fichas con la
informacion necesaria. Podemos alternar figuras, frases o palabras, de forma
que los alumnos uniran las piezas que se relacionen entre si. Se trata de una
forma amena y divertida de poner en practica el vocabulario ya aprendido o de
facilitarles a nuestros alumnos el contacto con un nuevo vocabulario.

CONCURSOS DE TELEVISION

A partir de los concursos de television podemos elaborar nuestros propios juegos
0 adaptar los ya existentes a los contenidos que queremos trabajar. Ejemplos:

a) ¢Quién quiere ser millonario? Podemos utilizarlo para trabajar contenidos
gramaticales, léxicos, funcionales o culturales. Mediante la presentacion de
preguntas con cuatro posibles soluciones de las que solamente una es correcta.

b) Cifras y Letras: Podemos utilizarlo para practicar tanto los numeros como el
vocabulario. Los estudiantes con una serie de numeros dados tienen que
acercarse lo mas posible a una cifra utilizando todas las operaciones
matematicas que quieran. En el caso de las letras los estudiantes tienen que
formar palabras con las letras dadas, gana el estudiante que consiga formar la
palabra mas larga.

Q) Alta Tension: podemos utilizarlo como repaso de contenidos gramaticales,
léxicos o culturales. Se presentan varias opciones correctas e incorrectas. El
objetivo es adivinar todas las opciones correctas.
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d) Un, dos, tres: famoso y tradicional concurso que se puede adaptar a la revision
de vocabulario dado. Los alumnos en parejas tienen un tiempo determinado
para decir palabras de un tema concreto.

JUEGOS TRADICIONALES

Se trata de los juegos a los que hemos jugado de nifios 0 a los que los adultos
juegan en sus ratos de ocio. Ejemplos:

a) El veo veo: practica oral de vocabulario.
b) El ahorcado: practica escrita de vocabulario.
C) Los crucigramas: practica de conocimientos léxicos o de vocabulario.

d) Las adivinanzas: prdctica oral de varias destrezas y mecanismo de interaccion
entre compafieros.

e) Trabalenguas: Practica de pronunciacion e interaccion entre alumnos, a la vez
que presenta una gran carga cultural que podemos aprovechar en clase para
hacer que los alumnos se familiaricen con algunas caracterfsticas propias de la
cultura meta.

JUEGOS CREADOS POR EL PROFESOR

Juegos elaborados por el profesor teniendo en cuenta las necesidades y objetivos
de los alumnos, asf como la finalidad buscada con la practica en cuestion. Es
importante que tengamos en cuenta varios factores a la hora de elaborar un
juego o actividad ludica para nuestras clases. En primer lugar el perfil de los
alumnos a los que va dirigida dicha actividad, puesto que todo el proceso de
aprendizaje gira alrededor de la figura del alumno, que debera adquirir nuevos
conocimientos y ponerlos en practica de la forma mdas amena y natural posible,
haciendo que alcance los objetivos propuestos y pueda comunicarse de forma
satisfactoria. Por ello es importante que tengamos en cuenta sus gustos y
preferencias, no solo sus necesidades. Si sabemos que nuestro grupo de
alumnos no se adapta a las actividades ludicas no debemos forzar una situacion
incobmoda, aunque sf intentar hacer que, de forma gradual se familiaricen con su
utilizacion. Por otro lado debemos considerar los objetivos que queremos
alcanzar, no podemos utilizar los juegos sin una razéon determinada o sin
vincularlo con el programa de clase.

No debemos jugar por jugar, sino que debemos siempre tener unas razones
especificas, acompafnadas de objetivos muy claros. Los alumnos deben ser
conscientes de la existencia de tales requisitos para que no tengan una sensacion
de pérdida de tiempo o inutilidad de las actividades, puesto que esto provocaria
una total desmotivaciéon, oponiéndose totalmente a o que buscamos con los
elementos ludicos: motivar a nuestros alumnos.
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Serfa imposible plasmar en estas paginas una clasificacion total de este tipo de
juegos, puesto que cada profesor tiene sus caracteristicas propias y su forma de
reflejar en los juegos lo que busca y lo que quiere hacerles llegar a sus alumnos.
Por ello tendremos en cuenta algunos juegos basados en la experiencia de
algunos profesionales de la ensefianza del Espafiol como Lengua Extranjera, asf
como la mia propia:

a) ¢Quién es? Cada alumno recibe una tarjeta con el nombre de un personaje
famoso. Los demas deberdn hacerle preguntas con el objetivo de adivinar de
quien se trata. Aplicable a los niveles iniciales en los que los estudiantes ya han
aprendido a hacer descripciones fisicas y hablar de datos personales,
profesiones, etc. Gana el estudiante o grupo que haya adivinado antes.

b) Dictado dinamico. Se trata de un juego que pone en practica todas las
destrezas y es muy recomendable para toma de contacto o a la vuelta de
vacaciones. El profesor deberd llevar pequefios textos o parrafos en tarjetas o
pedacitos de papel. Deberda colgarlos en la pared a una distancia suficiente para
que los alumnos tengan que moverse. Se divide a los alumnos en parejas, uno de
los integrantes de la pareja se quedara en su sitio con boligrafo y papel, mientras
que el otro se encargara de acercarse al papel que le corresponda, leera el texto
(por partes) y se acercara a su compafero para decirle o que pone. El
companero que se quedd sentado apuntara todo lo que le diga el otro. Ganara
la pareja que sea capaz de escribir antes todo el fragmento. Se puede utilizar el
mismo juego con variantes: podemos utilizar definiciones de vocabulario ya
dadoy los alumnos, ademas de copiar, deberan adivinar de qué palabra se trata.
Se puede adaptar a todos los niveles, todo dependera del grado de dificultad del
texto expuesto, ademds de la practica integrada de todas las destrezas.

C) El Correo Interno. Se transmite a los alumnos las siguientes instrucciones:

- Piensa en tres favores que te gustarfa pedir a tus compaferos.

- Piensa en tres actividades que te gustarfa hacer con alguien de la clase.

- Escribe notas a tus companeros para encontrar quién puede hacerte un
favory con quién vas a salir.

- Contesta a los mensajes de los otros estudiantes. (Pon excusas, haz
sugerencias, etc.).

Gana la persona que consiga sus objetivos. En esta actividad cada alumno recibe
las instrucciones arriba expuestas. Elaboran cartas o correos electrénicos a algun
companero, una vez entregados, cada alumno debera contestar, de forma
positiva 0 negativa. El alumno que logre sus objetivos al final del juego sera el
ganador.

d) “Busca a alguien que...”

Se distribuyen personalidades ficticias entre los alumnos, que reciben también
informacion sobre otras personas. Los alumnos tienen que moverse por el aula
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buscando a las personas que se corresponden con las caracterfsticas recibidas.
Por ejemplo, un alumno recibe las siguientes tarjetas:

ERES PERIODISTA

TIENES 35 ANOS

TRABAJAS EN UNA REVISTA DE MODA

TIENES UN NOVIO ALEMAN QUE NO HABLA ESPANOL
TE GUSTARIA DAR LA VUELTA AL MUNDO EN GLOBO

Busca a alguien que:

ES INGLES

TIENE 30 ANOS

ES FOTOGRAFO

VIVE EN ROMA

HABLA ALEMAN Y CHINO

Gana el alumno que antes encuentre a la persona que tiene que buscar. Es un
juego adecuado para la practica de la expresion oral, ademas de propiciar la
interaccion de los alumnos. Puede adaptarse a diferentes niveles, puesto que la
informaciéon presente en las tarjetas se puede alterar segun los objetivos
propuestos.

5. CONCLUSION

Para hacer cualquier tipo de actividad, uno de los elementos fundamentales es

la motivacion, el hacerlo con ganas. Por eso nuestras clases tienen que ser
amenas, divertidas y entretenidas, dejando atrds la rigidez e imponencia de
métodos pasados, caracterizados por una excesiva imposicion. El juego es una
herramienta mas con la que contamos, pero como toda herramienta, debemos
saber usarla a nuestro favor. La mejor clase no es la que tenga mas juegos, pero
si la que mejor los sabe utilizar. Por todo ello considero que la conclusion mas
importante a la que podemos llegar es que el aspecto ludico constituye un
elemento no s6lo importante, sin0 que necesario para gue consigamos
mantener a nuestros alumnos motivados durante todo el proceso de
aprendizaje.
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