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RESUMEN

El siguiente trabajo tiene como finalidad el realizar una unidad didactica para
alumnos de entre nueve y diez afios de edad, que pretenden aprender el espafiol como
lengua extranjera. El principal objetivo de esta unidad didactica es la ampliacion de
vocabulario relacionado con los diferentes elementos que componen la ciudad, ademas
del conocimiento y uso adecuado de oraciones en presente y pasado de indicativo, ya

sea de forma afirmativa, negativa o interrogativa.

Esta unidad didactica tiene la particularidad de estar basada en el juego y las
actividades ludicas, es decir, que pretende que los alumnos alcancen los objetivos
mencionados de una forma amena y motivadora, en un contexto real y significativo para

ellos como es el juego vy la elaboracion de actividades ludicas.

Pero, antes de realizar esta unidad didactica, hemos creido conveniente realizar una
fundamentacion legislativa y tedrica en la que se defina el juego, se comenten los
enfoques y metodologias recientes y cuales estdn mas vinculados con esta metodologia,
se expliquen cuales son las competencias comunicativas y que pueden trabajarse todas a
través del juego vy las actividades ludicas, al igual que las destrezas comunicativas o
actividades de la lengua, se expliquen las caracteristicas que poseen y se enumeren las

ventajas e inconvenientes que conllevan.

También hemos considerado oportuno explicar como sera el papel del profesor y del
alumno en esta metodologia, el tipo de actividades ludicas y juegos que podemos

realizar y como se elabora una actividad ludica o un juego.

PALABRAS CLAVE

e Juego

e Actividades ludicas
e Motivacion

e Metodologia

e Unidad didactica



ABSTRACT

This work has like main aim to explain the advantages of to use the games and
playful activities for to teach a foreign language and to develop a didactic unit based on
the games and playful activities.

For this, we have made a basis legislative and theoretical in which we explain what
is the game, the standpoints and methodologies that have had more importance and the
most related with the game, the competences that we can develop, the activities of the
language, the characteristics of the game and playful activities, benefits and

disadvantages of the games.

Also, we have explained the role of the students and of the teacher, the types of

playful activities and games and how to make a game or a playful activity.

Finally, we have develop a example of didactic unit based on the games and playful
activities which has as aim the acquisition of vocabulary related to the city and how to

give and to understand instructions and localizations.

KEY WORDS
e Game
e Playful activities
e Motivation
e Methodology

e Didactic unit



1. INTRODUCCION

Las personas somos seres sociales que necesitamos comunicarnos y relacionarnos
con los demas. Esta es la razon por la que todos los individuos sentimos un gran aprecio
y orgullo por nuestra propia lengua, ya que al hacer uso de ella construimos nuestra

propia identidad como individuos y como componentes de un grupo.

Pero la adquisicion de una primera lengua (L1) y el aprendizaje de una segunda

lengua (L2) son dos procesos diferentes, como Yule (2004: 21) explica:

El término “adquisicion, cuando se usa en referencia al lenguaje, describe el desarrollo
gradual de la capacidad de expresarse en una lengua utilizandola con naturalidad en las
situaciones comunicativas. El término “aprendizaje”, por el contrario, se aplica a un
proceso consciente de acumulacion de conocimiento del vocabulario y la gramatica de

una lengua.

Ademas, no solo utilizamos la lengua como instrumento de comunicacion para
transmitir y recibir mensajes estrictamente necesarios, sino que ademas la utilizamos

como deleite, “nos gusta oirnos y que se nos oiga” (Torres, 1996: 81).

Esto es debido a que los usuarios de una lengua proyectamos en el lenguaje un
componente ludico, una intencion de juego que puede ser observada en muchas

manifestaciones de nuestra vida cotidiana.

En la ensefianza de segundas lenguas, las metodologias y enfoques tradicionales
han dejado de lado este aspecto, centrandose s6lo en ensefiar los aspectos necesarios
para comunicarse. Sin embargo, para los estudiantes puede resultar mas motivador y

efectivo el poder hacer un uso ludico de la lengua, el jugar con ella.

Aunque para poder utilizar la lengua de este modo es preciso ensefiar a los alumnos
otros aspectos a parte de los linglisticos, como es el desarrollo de las competencias

sociales y culturales.



2. FUNDAMENTACION LEGISLATIVA

Con el fin de asegurar el buen funcionamiento de la educacion, garantizar una
igualdad y homogeneidad en los distintos centros educativos y dar respuesta a las
necesidades del alumnado, en Espafia existen distintos niveles de concrecién curricular

a los que la ensefianza debe adaptarse.

NIVELES DE CONCRECION CURRICULAR

NIVELES: LOMCE, LOE, RD
126/2014, LEA. D97/15,
0/17/3/15.

RESPONSABLE: Administracion
Educativa

NIVELES: Proyecto Educativo
(LEA), (Documento del Centro).
RESPONSABILIDAD: Claustro
de Profesores

NIVELES: Programacién de Aula.
RESPONSABLE: Docentes

NIVELES: ACI (Adaptacion
curricular individualizada).
RESPONSABILIDAD: Equipo de
docentes y EOE (equipo orientacion
educativa)

lustracion 1: “Niveles de concrecion curricular”. Fuente: elaboracion propia.

El nivel al que corresponde la unidad didactica que vamos a disefiar posteriormente,
es el tercer nivel. Es decir, que pertenece al disefio de la programacién didactica que el
docente plantea para su grupo de alumnos y, por tanto, sera responsabilidad del docente

e ira destinada para el grupo-clase del que se trate, respondiendo a las caracteristicas y

necesidades de este.

Debemos apreciar que no es posible tener en cuenta todos los factores que van a

intervenir a la hora de programar cualquier tipo de actividad, juego, unidad didactica.. .,
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por tanto, todo aquello que disefiemos debera tener un caracter abierto y flexible para
adaptarse a las necesidades y situaciones reales con las que nos podamos encontrar a la
hora de llevarlo a cabo.

En la Orden 17/3/2015 en su articulo 5, se afirma que los centros docentes disponen
de autonomia pedagogica y organizativa para el desarrollo y concrecién del curriculo, la
adaptacion a las necesidades del alumnado y a las caracteristicas especificas de su

contexto social y cultural.

Por tanto, respetando los niveles de concrecién curricular al que nos encontramos,
los docentes podemos realizar las unidades didacticas, actividades, juegos, tareas, etc.,
que consideremos oportunas, siempre y cuando estén adaptadas a mi grupo de alumnos

Yy al contexto con el gue nos encontremos.

La legislacién vigente mas relevante en la que estd fundamentada la unidad

didactica que presento en este trabajo es la siguiente:

 La LOMCE Ley Organica 8/2013 de 9 de Diciembre, para la mejora de la
calidad educativa.

» LaLOE, o Ley Orgénica 2/ 2006 de 3 Mayo, de Educacion

* Real Decreto 126/2014, de 28 de Febrero, por el que se establece el curriculo
béasico de la Educacion primaria. B.O.E. nimero 52 de 1 de Marzo de 2014.

 La(LEA) Ley 17/ 2007, de 10 de Diciembre, de Educacion de Andalucia.

* Decreto 97/2015 de 3 de Marzo, por el que se establece la ordenacion y las
ensefianzas correspondientes a la educacién primaria en Andalucia.

» Decreto 328/2010, de 13 de Julio por el que se aprueba el reglamento organico
de las escuelas de Educacion Infantil, Primaria y Educacion Especial.

* Orden 17 Marzo de 2015, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a
la educacion primaria en Andalucia.

* Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre
las competencias, los contenidos y los criterios de evaluacion de la educacion
primaria, la educacion secundaria obligatoria y el bachillerato

* La Orden de 4 de noviembre de 2015, por la que se establece la ordenacién de la
evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado de educacion primaria en la

comunidad auténoma de Andalucia.

~8~



* Orden 25 de Julio de 2008, por la que se regula la diversidad del alumnado que

cursa la educacioén basica en Andalucia.

3. FUNDAMENTACION TEORICA

3.1. DEFINICION DE JUEGO Y GAMIFICACON O LUDIFICACION

“La cultura no comienza como juego ni se origina del juego, sino que es, mas bien

juego” Johan Huizinga (1987).

Los juegos aparecen de forma innata en muchos animales, sobre todo cuando se
trata de edades tempranas, y sirve para desarrollar distintos aspectos, como son el
cognitivo y el motriz y, por tanto, han formado parte de la vida de las personas a lo
largo de toda la historia.

Pero el juego no solo sirve como elemento de diversion y distraccién, sino que ha
sido utilizado desde tiempos remotos para ensefiar y aprender distintos conceptos y

acciones como han sido, por ejemplo, la caza o la lucha (Sanchez, 2010: 24).

Por tanto, el juego ha formado siempre parte de nuestra educacion y de ahi surge el
juego didactico, es decir, el juego que es utilizado principalmente con fines educativos.
Ortiz (2005: 2) lo define como:

Una actividad amena de recreacion que sirve para desarrollar capacidades mediante una
participacion activa y afectiva de los estudiantes, por lo que en este sentido el

aprendizaje creativo se transforma en una experiencia feliz.

A este tipo de metodologias, en las que se emplea el juego y el componente ludico
como una herramienta mas, que va a permitir a los alumnos trabajar los contenidos
planteados y alcanzar los propositos establecidos, se le conoce como gamificacion o
ludificacion (Sanchez, 2015: 13).

En lo que se refiere a la ensefianza de segundas lenguas, el juego y las actividades
ludicas son aquellas tareas en las que se presenta la necesidad de utilizar el idioma (ya

sea de manera oral o escrita), con una finalidad ludico-educativa.

~0~



3.2. ENFOQUES Y METODOLOGIAS

La ensefianza de segundas lenguas y de lenguas extranjeras ha estado marcada por
diferentes enfoques y métodos que se han ido sucediendo a lo largo del tiempo. Estos
enfoques son muy numerosos, pero los méas relevantes para Torres (1996) y para una

metodologia basada en el uso del juego y las actividades ludicas son los siguientes:

» EIl primero con el que nos encontramos es el enfoque tradicional, que se ha
desarrollado hasta el siglo pasado. Este método se basa en la lectura y traduccion
de textos, por los que responde a una adquisicion pasiva de la lengua, que no
atiende a la parte comunicativa ni de produccion.

» Como reaccion ante este enfoque surgen los métodos natural o directo y el
método de ensayos y errores. El primero se basa en el principio de que una
lengua extranjera puede aprenderse del mismo que la lengua materna. Se
preocupa de la fonética, comprension y produccién oral, construyendo la

gramatica a partir de las conclusiones que los aprendices van sacando.

El método de ensayos y errores entiende que el aprendiz va avanzando en el
conocimiento de una lengua a partir de la correccion de los errores que comete.
Este método ha recibido bastantes criticas basandose en la idea de que si los
alumnos no comprenden el motivo de sus errores seguirdn cometiendo los

mismos u otros similares.

» Posteriormente surgié el método audiolingual, que consiste basicamente en la
escucha de grabaciones que solian o bien ir incorporadas al proceso de
ensefianza o bien aparecer como sustitutos del profesor. Este método, aunque
supuso un avance, también ha recibido muchas criticas debido a que no permite
la aplicacion de lo aprendido a otras situaciones, no tiene en cuenta las
diferencias particulares y es demasiado rigido.

» A continuacion, aparecié el método audiovisual, el cual, a través de diapositivas,
une la imagen al sonido. Este método consideraba que podria aprenderse una
lengua sin necesidad de gramatica. Aunque resulto ser Gtil para el aprendizaje de
vocabulario, no incluia el aspecto comunicativo.

» También surgié el enfoque situacional, el cual consideraba que era necesario

tener en cuenta el contexto: elementos no verbales, personas, objetos... Sin
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embargo, se redujo al empleo de gestos, objetos y materiales didacticos como
ilustracion del significado.

» El enfoque nocio-funcional, que se basa en la idea de que la comunicacion es el
eje del aprendizaje de una lengua extranjera. Este enfoque va a tener gran
importancia en el uso del juego y las actividades Iudicas para el aprendizaje de
lenguas extranjeras, debido a que tiene en cuenta la intencionalidad de la
comunicacion. Este enfoque marca un cambio de paradigma, el paradigma
comunicativo, que se ha convertido en el paradigma hegemdnico desde hace mas
de tres décadas.

» El enfoque por tareas, también perteneciente al paradigma comunicativo, en el
cual los alumnos persiguen el desarrollo de una tarea o de un objetivo final, para

el que necesitaran hacer uso de la lengua que estan estudiando.

Debido a la aparicion de los numerosos méetodos de ensefianza de la lengua, muchos
didactas, tedricos y practicos han llegado a la conclusion de que no existen ninguna
teoria metodoldgica perfecta, con lo cual se ha llegado a la conclusion de que lo mas
sensato es postular por una concepcion multidimensional, es decir, aprovechar los
aspectos positivos que presenta cada una de las metodologias existentes (Torres, 1996:
94).

Las actividades comunicativas y, en concreto, el juego forman parte del paradigma
comunicativo, del enfoque nocio-funcional, debido a que proporciona al estudiante las

herramientas necesarias para desenvolverse en situaciones reales (Nevado, 2008: 6).

Sin embargo, el juego y las actividades ludicas no s6lo van a utilizar los aspectos y
metodologia del enfoque nocio-funcional, sino que nos ofrecen la posibilidad de utilizar
los factores que creamos convenientes de cada una de las metodologias existentes,
dependiendo del contexto en el que nos encontremos y del propésito que el docente

persiga.

3.3. ELJUEGO Y LAS COMPETENCIAS

El Marco Comun Europeo de Referencia (MCER) del Consejo de Europa establece
una serie de directrices, las cuales hacen especial hincapié en las habilidades o

competencias comunicativas.
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Este concepto fue utilizado por primera vez por Hymes en 1972, refiriéndose a la
habilidad de los hablantes de una determinada comunidad o cultura, para usar los
recursos de su lengua de forma no solo linglisticamente correcta, sino también
socialmente apropiada. Actualmente este término hace referencia ademas al
conocimiento que nos permite utilizar el lenguaje como instrumento de comunicacién
que nos da la posibilidad de desenvolvernos y resolver problemas dentro de un contexto

comunicativo concreto.

La finalidad de la ensefianza de una lengua extranjera es que los alumnos alcancen
una adecuada competencia comunicativa en dicha lengua. Para ello, los juegos y las
actividades ludicas resultan herramientas bastante practicas debido a que poseen un
caracter imprevisible y creativo y con ellos es posible trabajar las cinco areas de
habilidad que integran la competencia comunicativa, que para Pérez (2015: 109) son las

siguientes:

e Competencia gramatical: esta competencia pretende que el alumno adquiera
destrezas de ortografia, Iéxico y morfosintaxis. Para este caso el autor plantea
qgue se han de realizar tareas y actividades que tengan como objetivo el
reconocimiento de vocabulario, el uso de léxico verbal, el uso de preposiciones
y practica fonética y ortogréfica...

e Competencia discursiva: procura que el discente potencie su habilidad para
crear, construir y comprender textos, ya sean orales o escritos. Los objetivos de
las tareas para trabajar esta competencia deben ser las reglas gramaticales, el uso
de marcadores temporales para dar coherencia y cohesion a los textos, las
normas de interaccion social, etc.

e Competencia estratégica: hace referencia a los mecanismos compensatorios que
las personas podemos emplear en el caso de que la comunicacion sea limitada.
Las actividades ludicas para esta competencia tienen que tener como objetivos el
uso adecuado de vocabulario, la practica de la comunicacién no verbal, las
explicaciones y sugerencias o el uso del imperativo.

e Competencia sociolinguistica: intenta desarrollar las habilidades del alumno que
le permitan cambiar de registro segln la situacion en la que se encuentre, es
decir, las habilidades que le permitan adaptarse al contexto. Los objetivos de
estas actividades seran practicar diferentes registros linguisticos, utilizar la
funcién interrogativa y mantener un dialogo.

~12 ~



e Competencia sociocultural: pretende que el alumno desarrolle unas estrategias
que le permitan adaptarse a cada situacion, siguiendo las normas y convenciones
que rigen la conversacion y adaptandose al contexto. Los objetivos que presenta

son agradecer y negar la ayuda, justificarse, disculparse, quejarse. ..

Como podemos ver, es posible el desarrollo de las cinco competencias
anteriormente nombradas y, en general, de las habilidades comunicativas a través del
juego vy las actividades ludicas, siempre y cuando tengamos presentes los objetivos que
queremos que nuestros alumnos alcancen a la hora de disefiar y llevar a cabo las

actividades y juegos de nuestra propuesta didactica.

3.4. LAS DESTREZAS COMUNICATIVAS O ACTIVIDADES DE LA
LENGUA

Las destrezas comunicativas que necesitamos desarrollar para comunicarnos de
manera adecuada en una lengua son: hablar, escuchar, leer y escribir. La metodologia
que planteamos, basada en el juego y las actividades ludicas, permite trabajar de manera
integrada estas cuatro destrezas, que como dice Pinilla Gémez (2004: 881), permite

aproximarnos mas a las situaciones comunicativas reales:

De forma préctica, la integracion de destrezas en una misma actividad de lengua, de las
se llevan a cabo en clase, constituye un acercamiento mas a las caracteristicas de esa
situacion artificial que supone la clase a las situaciones comunicativas reales, ya que en
la comunicacién tanto las destrezas productivas — hablar y escribir — como las receptivas

—escuchar y leer - suelen aparecer de esta manera, integradas.

Esta integracion puede aparecer de dos formas. La primera es que aparezca de
forma simultanea, es decir, que dentro de una misma actividad sea necesario el uso de
varias destrezas comunicativas al mismo tiempo. La otra forma en la que se pueden
integrar las destrezas comunicativas es de forma sucesiva, es decir, cuando dentro de

una misma actividad se trabajan distintas destrezas de forma sucesiva.

El MCER, en su capitulo 2, define estas destrezas como “las actividades de la
lengua” y comprenden la comprension, expresion, interaccion y la mediacion (para

interpretar o traducir), tanto de forma oral como escrita.
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En este marco de referencia la comprension y la expresion (ya sea oral o escrita)
son actividades primarias, puesto que son necesarias para que se pueda producir la

interaccion y la mediacion.

En la interaccion es necesario que al menos participen dos individuos,
produciéndose un intercambio en el que la expresion y la comprension se van

alternando, pudiendo incluso llegar a solaparse en la comunicacion oral.

Las actividades de mediacion hacen posible la comunicacion entre personas cuando
éstas son incapaces de comunicarse entre si de forma directa, tanto de manera escrita
como oral. Estas actividades se encargan de reprocesar un texto existente, con la

finalidad de que sea comprendido.

3.5. CARACTERISTICAS DE LOS JUEGOS Y LAS ACTIVIDADES
LUDICAS

Para lograr que a través de la metodologia que planteamos consigamos los fines que
anteriormente hemos establecido, es necesario que los juegos y las actividades ludicas

gue vamos a trabajar en el aula cumplan una serie de caracteristicas.

Lo primero que tenemos que tener en cuenta es que uno de sus principales fines sea
pasarlo bien, es decir, que consigan cautivar a los alumnos y trabajar los contenidos de
forma amena y divertida. Pero no podemos olvidar que lo mas importante es que los

alumnos avancen en su aprendizaje y alcancen los objetivos establecidos.

También es importante que los alumnos conozcan qué van a trabajar con cada
actividad y juego planteado, con la finalidad de que no pierdan de vista el aspecto

educativo del aula y se esfuercen por obtener buenos resultados.

Otra de las caracteristicas que van a tener los juegos y actividades que
propongamos es que tienen que estar disefiadas o adaptadas a nuestro grupo de

estudiantes, teniendo en cuenta su edad, caracteristicas, conocimientos previos, etc.

Para lograr que los alumnos las trabajen de forma adecuada, es necesario que estén

bien dirigidas, que sean presentadas de forma adecuada y que los alumnos comprendan
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bien qué deben hacer, por lo que las reglas deberan ser expuestas de forma sencilla y
clara (Sanchez 2009: 3).

3.6. VENTAJAS DEL JUEGO Y LAS ACTIVIDADES LUDICAS

Son numerosas las ventajas que encontramos haciendo uso del juego y las
actividades ludicas en la clase de espafiol como lengua extranjera. A continuacion, voy

a exponer una lista de las mas relevantes:

» Se consigue una tarea de aprendizaje amena y un buen ambiente de trabajo y
como indica Santos Guerra (1995, citado en Fernandez 2005: 283): “no es cierto
que una fuerte disciplina genere un buen ambiente de aprendizaje. Lo cierto es
que un buen ambiente de aprendizaje trae consigo la disciplina”.

» Reducen la distancia entre profesor y alumno (Ruiz Morales, M., Leontaridi, E.,
y Soler, N. P., 2007: 96)

» Atiende a las formas naturales de aprendizaje y demandan una comunicacién
real. Consigue que los alumnos aprendan de una forma casi inconsciente, al
igual que aprendemos en nuestro dia a dia.

» Promueve el aprendizaje participativo y la competencia clave de aprender a
aprender.

» Sirve para eliminar barreras como la timidez y el temor al error, debido a que el
alumno se siente mas relajado y menos inhibido, ya que mientras estan jugando
los alumnos no tienen la sensacion de que los estan evaluando. Como dice
Brunner (1986: 79) “reducen la gravedad de las consecuencias de los errores y
fracasos”. Esto hace que los alumnos estén mé&s receptivos y aprendan con
mayor facilidad.

» Los alumnos se sienten mas motivados y entusiasmados a la hora de afrontar el
aprendizaje de la L2, debido a que se rompe con la rutina a la que estan
acostumbrados y a que los juegos animan, entretienen, ensefian y fomentan la
fluidez.

» Permite que se trabajen las cuatro destrezas comunicativas de una forma
Ilevadera.

» Se crea un contexto significativo, ya que los alumnos tienen la necesidad de

aprender el idioma y utilizarlo de forma adecuada para poder jugar y realizar las
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actividades ludicas. Lee (citado en Grau, 2009: 3) sostiene que los juegos en los
se practica el idioma hace que los alumnos simplemente usen el idioma en lugar
de tener que reflexionar sobre qué estructura es la mas adecuada para expresarse.

» Permite que los alumnos recuerden lo aprendido con mayor facilidad al haberlo
utilizado de forma préactica y haberlo integrado en su experiencia como una
vivencia (Grau, 2009: 3).

» Es una de las mejores formas para unir a un grupo, como indica Moreno Garcia
(1998: 190) “el espiritu ladico es una actitud general que debe estar presente e
impregnar las actividades de la clase, ya que sirve para crear un clima de
complicidad”.

» Facilita el aprendizaje mutuo y cooperativo entre alumnos. (Fernandez, 2005:
281) los alumnos comparten lo que saben, alnan esfuerzos para alcanzar un
objetivo comun, negocian significados, se corrigen y resuelven dudas entre
ellos... Al tratarse de un grupo de iguales, las correcciones, negociaciones,
explicaciones etc., van a ser adquiridas de un modo mucho maés significativo, al

haber un mejor nivel de comunicacion y entendimiento.

3.7. INCONVENIENTES DEL JUEGO Y LAS ACTIVIDADES LUDICAS

Cualquier tipo de metodologia que llevemos a cabo en el aula va a ter una serie de
ventajas y desventajas, que van a depender de las caracteristicas del alumnado, los

recursos disponibles, la destreza del profesor para llevarlas a cabo, etc.

Al igual que el resto de metodologias, la metodologia que planteo, basada en el
juego v las actividades lldicas, tiene una serie de inconvenientes que pueden suceder,
dependiendo de las condiciones con las que nos encontremos. Estos inconvenientes son

los siguientes:

» Hay alumnos que se desaniman cuando cometen errores, sobre todo cuando se
trata de errores que son observados por el resto de sus comparieros. Esto puede
hacer que algunos alumnos muestren una actitud negativa frente a esta
metodologia, lo cual dificultara su aprendizaje. Para solucionar este problema es
necesario que el profesor les recuerde que se trata de un juego y que todos

cometemos errores, animando a todos los alumnos a participar, manteniendo su
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motivacidn y mostrando los errores como parte del aprendizaje (Labrador, 2008:
10).

» Otro inconveniente es que la actividad no resulte atractiva o motivadora para el
grupo. Para que esto no ocurra es necesario que el profesor conozca bien a su
grupo de alumno y sepa que cosas les interesan, sus experiencias previas,
necesidades...

» También podria suceder que la actitud pasiva o indiferente de un alumno
provoque el fracaso del resto del grupo a la hora de llevar a cabo un juego o una
actividad, sobre todo cuando se trata de una tarea competitiva (Gomez, 2014:
70).

4. PAPEL DEL PROFESOR Y DEL ALUMNO

4.1. PAPEL DEL PROFESOR

El profesor no se limita a ser un mero espectador mientras los alumnos realizan los
juegos o las actividades ludicas propuestas, sino que es el responsable de llevar a cabo

las siguientes funciones:

e Crear una atmdsfera relajada en el aula. Es importante crear un entorno en el que
los alumnos se sientan cémodos y libres de participar e interactuar, sin tener
miedo al error, a la burla de sus comparfieros o a ser castigados.

e Debe ser creativo, construyendo un ambito animado y contagiando su
entusiasmo a los alumnos, haciendo que las clases sean interesantes.

e Presentar las actividades de forma ordenada, con unos objetivos definidos y
adaptados al nivel y a las caracteristicas de los alumnos.

e Promover la autonomia en el aprendizaje por parte de los alumnos.

e Acercar a los alumnos a la cultura de la L2.

e Organiza los grupos de trabajo.

e Controlar, orientar y evaluar el proceso de aprendizaje por parte de los alumnos.
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4.2. PAPEL DEL ALUMNO
La motivacion es un factor de gran importancia, como indica Yule (2004: 224):

Aquellos (alumnos) que han tenido méas éxito son los que estan mas motivados. Asi, la
motivacién puede ser tanto un resultado como una causa del éxito. Un entorno en el que
se anime a aprender, deberia ser, por consiguiente, mas Gtil que uno en el que se
remarque los errores y las correcciones. Ademas, el estudiante esta dispuesto a hacer
suposiciones, que se arriesga cometiendo errores y que intenta comunicarse en la L2,

tenderd, dad la oportunidad, a obtener mejores resultados.

Mediante el juego, el alumno se convierte en un elemento activo, motivado y capaz
de conducir su propio aprendizaje. Esto es debido a que entra en un ambiente relajado,
donde no se siente inhibido ni cohibido por nadie, y es capaz de establecer una
comunicacion espontanea, de un modo natural, que le permite ir avanzado en el

conocimiento y uso de la lengua.

Para realizar las actividades y juegos propuestos, el alumno debe recurrir a distintas
capacidades cognitivas, como la atencion, la reflexion, el ingenio... Por lo que debe

implicarse mas que al utilizar otro tipo de metodologia.

5. TIPOLOGIA DE ACTIVIDADES LUDICAS Y JUEGOS

Segun Pinilla Gémez (2004: 891), el componente ludico puede aparecer en
cualquiera de las siguientes actividades, siempre que estén correctamente disefiadas o

adecuadas para el grupo de alumnos del que se trate:

a) Dialogos y conversaciones.

b) Encuestas y entrevistas.

c) Técnicas dramaticas-dramatizaciones, juegos de rol y simulaciones.
d) Exposiciones de temas.

e) Debates.

f) Conversaciones telefénicas y mensajes de contestador automatico.

g) Actividades de caracter ludico.
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Es decir, que el componente Iudico puede aparecer en muchas actividades de las
que encontramos frecuentemente en las aulas. Sin embargo, esto no quiere decir que
sean utilizadas como eje para el proceso de ensefianza-aprendizaje, ni que los alumnos

se encuentren motivados a la hora de realizarlas.

Segun el primer Plan Curricular del Instituto Cervantes (1994: 110), la clasificacion

de los juegos en la clase de espafiol como lengua extranjera es la siguiente:

e Juegos de observacién y memoria: indicados para una préctica controlada del
Iéxico.

e Juegos de deduccion y logica: apropiados para practicar el pasado, como por
ejemplo imaginar el final de una historia.

e Juegos con palabras: como trabalenguas, chistes, adivinanzas...

Por tanto, para la metodologia que planteamos serd necesario el disefio o
adecuacion de las actividades y juegos que vayamos a realizar, con la finalidad de
trabajar con ellas todos los contenidos y objetivos previamente establecidos vy, a su vez,

conseguir que el alumnado se encuentre motivado a la hora de realizarlas.

6. LA ELABORACION DE UNA ACTIVIDAD LUDICA O JUEGO

Cada persona posee unas cualidades y unas caracteristicas que lo definen. Por ello,
los docentes debemos adaptar los materiales que nos encontramos 0 que creamos a
nuestro grupo de alumnos, ya que es posible que una misma actividad resulte un éxito
en un aula y un fracaso en otra, dependiendo del grupo de personas y el contexto al que

vaya dirigida.

Segun Pérez (2015: 111), los docentes debemos seguir una serie de pasos a la hora

de elaborar una actividad lGdica para la clase:

a. Matizar las destrezas que se pretenden practicar: expresion oral, expresion

escrita, comprension lectora o comprension auditiva.
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b. Definir los objetivos comunicativos que se van a trabajar: solicitar informacion,
corregir algo o a alguien, mostrar acuerdo o desacuerdo, expresar ideas o
emociones o formular hipotesis.

c. Concretar los objetivos gramaticales que se pretenden alcanzar, como por
ejemplo los nimeros o las horas.

d. Establecer el nivel linglistico al que va dirigida. Segun el actual Plan Curricular
del Instituto Cervantes y el MCER, estos niveles son, desde el mas bajo al mas
alto: Al, A2,B1,B2,ClyC2.

e. Determinar el material necesario. Es importante dentro de este ambito el uso de
las TIC, ya que consiguen mantener la atencion y motivacion de los estudiantes,
ademas de suponer una herramienta muy presente en nuestro dia a dia que los
alumnos deben aprender a dominar.

f. Redactar el desarrollo del juego, con una explicacion clara y concisa de lo que se
pretende realizar, que no de lugar a dudas ni confusiones.

g. Concretar el titulo de la actividad. Debe ser un titulo que atraiga a los

estudiantes y los motive para querer realizar el juego.

La creacion de nuestros propios juegos y actividades va a permitir adaptarnos de la
mejor forma posible a las caracteristicas de nuestros alumnos, al contexto con el que nos
encontramos, a los materiales de los que disponemos, ademas de permitirnos trabajar
aquellos contenidos, objetivos, destrezas y competencias que pretendemos trabajar con

nuestros alumnos.
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7. DESARROLLO DEL TRABAJO: ELABORACION DE UNA UNIDAD
DIDACTICA BASADA EN EL JUEGO Y LAS ACTIVIDADES LUDICAS

7.1. TITULO

La ciudad.

7.2. JUSTIFICACION

El disefio de esta unidad didactica estd elaborado con la finalidad de que los
alumnos aprendan de una forma divertida y amena vocabulario relacionado con los
diferentes edificios de la ciudad y practiquen la formulacion de oraciones afirmativas,

negativas e interrogativas, utilizando para ello el presente y el pasado de indicativo.

El desarrollo de esta unidad va a resultar muy Gtil para los alumnos, puesto que van
a trabajar vocabulario con el que estan familiarizados y relacionados en su dia a dia y la
realizacion de oraciones que les van a permitir comunicarse en la lengua espafiola y

relacionarse con el resto de individuos.

Ademas, esta unidad didactica permite, a su vez, que los alumnos repasen conceptos
aprendidos anteriormente y los utilicen de forma practica y util en un contexto

significativo y real.

Todo esto permitird que el aprendizaje que nuestros alumnos realicen en el
desarrollo de la unidad, pueda ser transferido a otras situaciones futuros y les permitan

comunicarse en situaciones reales.

7.3. CONTEXTUALIZACION

Nuestra unidad didactica esta disefiada teniendo en cuenta el contexto con el que nos
encontramos, las caracteristicas de los alumnos, las necesidades de aprendizaje que

poseen, los recursos con los gue contamos, etc.

Nos encontramos con un grupo de nueve alumnos, entre nifios Yy nifas,

comprendidos entre nueve y diez afios de edad. Nuestro centro es un centro publico

~21 ~



situado en el centro de la ciudad, la cual cuenta con un gran nimero de personas y

familias de procedencia extranjera, cuya principal lengua materna es el francés.

Debido al gran nimero de alumnos que acuden a nuestro centro y que hablan una
lengua materna distinta al espafiol, en nuestro centro hay una clase de integracién social,
cuya principal finalidad es la ensefianza del espafiol, para que puedan adaptarse de la
mejor forma posible a su entorno, ademas de crear un espacio en el que estos alumnos
se encuentren comodos Yy relajados y trabajen con compafieros que se encuentran en su

misma situacion.

Esta es la clase para la que estd disefiada esta unidad didactica. Nuestros alumnos
acuden al aula de integracion cuatro veces a la semana, en sesiones de una hora cada
clase y nuestra aula cuenta con todos los recursos necesarios para llevar a cabo las

actividades que planteamos a continuacion.

Ademas, es necesario tener en cuenta el nivel de dominio del espafiol de nuestro
grupo de alumnos, por tanto, han sido evaluados y consideramos que pertenecen a un
nivel de A2 de espariol.

Teniendo en cuenta tanto el contexto como los alumnos a la que va destinada esta
unidad, vamos a posibilitar que el aprendizaje de nuestros alumnos sea un aprendizaje

significativo y transferible a situaciones reales futuras.

7.4. OBJETIVOS

Segun el Real Decreto 126/2014, en su articulo 2, los objetivos son los referentes
relativos a los logros que el alumno debe alcanzar al finalizar un proceso educativo,
como resultado de las experiencias de ensefianza-aprendizaje intencionalmente

planificadas para tal fin.

Estos objetivos nos van a servir de guia tanto del desarrollo del aprendizaje (puesto
que a partir de ellos se establecen los contenidos, actividades, metodologia...) como de

la evaluacion del proceso y, por tanto, van a ser formulados de manera clara y concisa.

Los objetivos que pretendemos que los alumnos alcancen al finalizar esta unidad

didactica son:
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- Mejorar en las cuatro destrezas comunicativas (expresion oral, expresion escrita,
comprension lectora y comprension oral).

- Ampliar vocabulario relacionado con el tema.

- Comprender y expresar indicaciones y ubicaciones.

- Repasar conceptos anteriores.

7.5. CONTENIDOS

Se entiende por contenidos de la ensefianza al conjunto de conocimientos,
habilidades, destrezas y actitudes, a través de los cuales se pretenden alcanzar los
objetivos anteriormente establecidos. Ademas, van a servir como base para el disefio de

las actividades.

Es necesario que los contenidos sean significativos para los alumnos y esto lo
podemos comprobar si observamos que el alumno manifiesta algln tipo de sentimientos
ante ellos. Si obtenemos alguna respuesta por parte del alumno es porque los contenidos

han captado su interés.

Para ello, los juegos y actividades que vamos a proponer para trabajar estos
contenidos van a resultar de gran utilidad, ya que permite crear un ambiente de
participacién, colaboracion y competitividad, en el que el alumno participa y se

involucra.
Los contenidos que vamos a trabajar con esta unidad didactica son:

Expresion y comprension oral y lectora.
Vocabulario relacionado con la ciudad.
Indicaciones: gira a la derecha, gira a la izquierda, continua recto.

Ubicaciones: cerca, en frente, detras, al lado

YV V VYV V V

Uso de todos sus conocimientos para resolver conflictos y desenvolverse
adecuadamente en cualquier situacion.

» Clasifica palabras agrupandolas en diferentes categorias.
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7.6. METODOLOGIA

La metodologia, segun el Real Decreto 126/2014, en su articulo 2, se entiende como
el conjunto de estrategias, procedimientos y acciones organizadas y planificadas por el
profesorado de manera consciente y reflexiva, con la finalidad de posibilitar el

aprendizaje del alumnado y el logro de los objetivos planteados.

Como hemos dicho anteriormente, no existe un método perfecto, por tanto,
deberemos tomar de cada enfoque o metodologia aquello que pueda resultar mas util a
nuestros alumnos. De modo general, podemos considerar que la metodologia necesaria
a la hora de trabajar con juegos y actividades ludicas deberéd recoger los siguientes
aspectos (Torres, 1996: 97):

1) Concebir la funcién ludico-linglistica como una funcién comunicativa.

2) El profesor debe conocer tanto los recursos linguisticos que se suelen emplear en
el juego como los elementos extralinguisticos.

3) El profesor debe facilitar al alumno la consecucion de las competencias
gramatical, discursiva, estratégica, sociolingiistica y sociocultural.

4) Se tienen que ir realizando practicas comunicativas donde se activen los

diferentes niveles ludicos de la lengua.

La metodologia que voy a emplear para el desarrollo de esta unidad didactica es una
metodologia activa, motivadora y participativa, en la que el alumno ira adquiriendo los

conocimientos de manera amena y divertida.

Como podemos observar en los siguientes apartados, los juegos y actividades que
vamos a ir trabajando a lo largo de la unidad van a ir aumentan su complejidad de
manera progresiva, permitiendo a los alumnos adquirir y jugar con los nuevos

contenidos.

Por ejemplo, podemos observar como en los primeros juegos Yy actividades los
nombres de los distintos edificios y lugares que componen la ciudad vienen
acompariados de una imagen, permitiendo de este modo que nuestros alumnos puedan

asociarlas.
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7.7. RECURSOS

Los recursos son aquellos elementos necesarios para poder llevar a cabo el
desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje. Debemos tener en cuenta que sean
variados para despertar el interés y la motivacion de los alumnos, que puedan ser
manipulados por el alumnado y que atiendan al desarrollo de los contenidos y a la

adquisicion de los objetivos. Pueden clasificados de la siguiente forma:

» Recursos humanos: hacen referencia a las personas que intervienen durante
el proceso. Para el desarrollo de esta unidad didactica, los recursos humanos
que van a intervenir son el alumnado y el docente del aula de integracion
social.

» Recursos espaciales: los recursos espaciales se refieren a los entornos fisicos
en los que vamos a llevar a cabo el desarrollo del proceso de ensefianza-
aprendizaje, como son por ejemplo: el aula ordinaria de cada grupo, aula de
informatica, gimnasio, aula especifica... En nuestro caso en concreto, el
espacio en el que vamos a trabajar va a ser el aula de integracion social,
debido a que en esta contamos con todos los materiales, recursos y espacios
necesarios para poder realizar el proceso.

» Recursos materiales: estos representan a aquellos materiales y recursos
tangibles, es decir, todo tipo de material escolar (cuadernos, lapices,
folios...), material tecnoldgico (ordenadores, pizarra digital, programas
informaticos, etc.), recursos literarios (cuentos, libros de poesia, revistas,
periddicos...), material de reciclaje, etc. Los recursos materiales necesarios
para realizar estas actividades son:

- Toda clase de material escolar: 1&piz, goma, cuaderno, folios, colores...
- Las fichas que se indican en cada actividad.

- Dos tableros del juego de la oca.

- Dados y cubiletes.

- Un crondmetro o reloj de arena.

- Tela para vendar los ojos.

- Una pelota.
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7.8. TEMPORALIZACION

Por temporalizacion entendemos tanto el tiempo necesario para el desarrollo del

proceso, como la distribucién de dicho tiempo. Para su mejor visualizacion, exponemos

un cuadro en el que se muestra las horas en los que nuestros alumnos acuden a clase y la

organizacion de los juegos y tareas.

HORARIO

Lunes

Martes

Miércoles

Jueves

Viernes

9:00 -
10:00

Integracion
social

10:00 -
11:00

Integracion
social

11:00 -
12:00

Integracion
social

Integracion
social

12:00 -
12:30

Recreo

Recreo

Recreo

Recreo

Recreo

12:30 -
13:15

13:15 -
14:00

Tabla 1: “Horario de clase”. Fuente: Elaboraciéon propia

Esta unidad didactica tendra una duracién de dos semanas, por lo que contamos con

ocho sesiones de una hora de duracion cada una. La distribucion de las actividades y

juegos a realizar durante estas dos semanas sera la siguiente:
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27 Sesion” I Sesion

* Actividad 1: * Actividad 3: * Actividad 5: * Actividad 6:
Empareja La oca Nuestra IA crear
- Actividad 2: - Actividad 4: ciuda frases!
¢Donde esta El teléfono
Marina? estropeado
* Actividad 7: * Actividad 9: * Actividad 11: * Actividad 12:
El ahorcado Lista de La palabra Puzzle de la
. Actividad 8: palabras infrusa ciudad
Pictionary * Actividad 10:
Pasa la bola

Tabla 2: “Organizacién de las sesiones”. Fuente: Elaboraciéon propia

7.9. JUEGOS Y ACTIVIDADES

1) Empareja

Descripcidn: Dividiremos la clase en tres grupos. Cada grupo recibira una serie de
fichas en las que aparezcan iméagenes de lugares de la ciudad y una serie de fichas
con los nombres de estos lugares. Entre todos deberan unir cada imagen con su
nombre. Cada acierto sumara a cada equipo un punto y cada error les restara medio
punto.

Duracién: media hora.

Fichas:
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Tabla 3: “Fichas de imagenes”. Fuente: elaboracién propia.

Parque Colegio
Cine Casa
Hospital Aeropuerto
Museo Piscina
Restaurante Hotel
Banco Estacion
Farmacia Calle
Iglesia Ciudad
Tienda Biblioteca

Tabla 4: “Fichas de lugares”. Fuente: Elaboracion propia.
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2) ¢Donde esta Marina?

Descripcion: Utilizando el mapa de una ciudad, un alumno pensara donde esta
Marina y debera describirles el camino hasta llegar a ella a sus compafieros, desde
la flecha de salida. EI compafiero que acierte antes donde estd Marina serd el

siguiente en pensar donde se esconde.

Ejemplo para llegar al museo: gira a la derecha, gira a la izquierda, continua recto,

ya ha llegado a su destino.

Duracién: media hora.

Mapa:
1 aca '
F“ﬁ { § Hospital

l,:&{ i\":..' { |.

£ H e ]

*‘,}“f“T_-‘ar | EEEEEEE

E=01 (0 | L BEEEE
B 1] e ! 5F BEEEE
an - iy -';' = .

; C:u'l;agiu o

Cib ligh 2co

Tabla 5: “Mapa de la ciudad”. Fuente: Elaboracion propia.
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3) El juego de la oca.

Descripcion: Dividiremos la clase en dos grupos. Los alumnos jugaran al juego de la
oca, con la diferencia de que en cada casilla los alumnos levantaran una ficha en la
que aparece una imagen y tendran 15 segundos para decir de qué se trata. EI alumno

gue no acierte permanecera un turno sin tirar.

Reqlas del juego:

- En cada casilla tendras que averiguar el nombre de la imagen.

- Si caes en una casilla con una oca dibujada, di: «De oca a oca Yy tiro
porque me toca», y vuelve a tirar.

- Si caes en la casilla de los dos dados dibujados di: «De dado a dado y
tiro porque me ha tocado», y tendrés que ir a la otra casilla en la que
aparezcan dos dados y volver a tirar.

- Sicaes en la Posada, pasaras un turno sin tirar.

- Sicaes en el Pozo, estaras alli hasta que alguien pase por esa casilla.

- Si caes en el Laberinto, retrocede hasta la casilla numero 30.

- Sicaes en la Carcel, estaras dos veces sin tirar.

- Si caes en la Calavera, vuelve a la casilla nimero 1.
Duracién: media hora

Fichas con iméagenes: Utilizaremos las mismas fichas que las de la actividad

“Empareja”.

4) El teléfono estropeado.

Descripcion: Los alumnos se sentaran en circulo. Uno de los jugadores escribird una
frase relacionada con la ciudad y se la ensefiara al profesor. Una vez que el profesor
haya corregido la frase, el jugador debera decirsela al oido al compafiero de su
derecha y asi sucesivamente hasta completar el circulo. Al final se comprobara si la

frase final corresponde con la que fue escrita al principio.

Ejemplo de frase: EI domingo fui al parque a jugar con mis amigos.

Duracién: media hora.
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5) Nuestra ciudad

Descripcion: Los alumnos crearan carteles con los nombres de los edificios de la
ciudad (biblioteca, casa, colegio, hospital...) y los distribuirdn por la clase. A
continuacion, se organizaran por parejas y uno de los miembros llevard los ojos
vendados. EI miembro que lleve los ojos vendados tendrd que preguntarle a su
compafiero donde se encuentra uno de los edificios y seguir sus indicaciones hasta

Ilegar a su destino. Después, se cambiaran los papeles.

Ejemplo:

- ¢Dobnde esta el hospital?

- Gira a la derecha, continua recto, gira a la derecha...

Duracién: una hora.

6) jA crear frases!

Descripcion: Cada alumno escribird en un papel el nombre de una persona, en otro
el nombre de un lugar de la ciudad y en otro un verbo en infinitivo. Después
agruparemos los papeles segun la categoria a la que pertenezcan. Los alumnos, por
parejas, deberan sacar un papel de cada grupo al azar y formular una frase con todos
ellos. A continuacion, leeran sus frases en voz alta y obtendran un punto por cada
oracién realizada correctamente. El equipo ganador podra poner una prueba al resto

de los equipos, como por ejemplo dar una vuelta corriendo al patio.
Ejemplo: Maria. Cine. Comer: Maria comié palomitas en el cine.

Duracién: una hora.
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7) El ahorcado.

Descripcion: Un alumno pensara una palabra (del vocabulario que hayan ido viendo
a lo largo de la unidad) y escribira en la pizarra tantas rayitas como letras tenga la
palabra. El resto de alumnos, por orden, deberan ir diciendo letras hasta adivinar de
qué palabra se trata. Cada vez que un alumno diga una letra que no pertenezca a la
palabra se dibujara una parte del cuerpo de una persona, que cuelga de una horca. El
juego termina cuando alguien adivina la palabra o cuando el mufieco que cuelga de

la horca ha sido dibujado por completo.

Duracién: media hora.

llustracion 2: “El ahorcado”. Fuente: http://solitariogratis.net/wp-
content/uploads/2015/12/mu%C3%B1eco-ahorcado.png

8) Pictionary.

Descripcion: Un alumno sacara una ficha con el nombre de un lugar de la ciudad y
tendra 20 segundos para dibujarlo en la pizarra. El resto de alumnos, por orden,
intentaran adivinar de qué se trata. EI alumno que lo adivine saldra a dibujar la

siguiente palabra.
Duracién: media hora.

Fichas:
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Iglesia Biblioteca Piscina Tienda
Casa Hotel Aeropuerto Farmacia
Cine Colegio Banco Museo

Restaurante Parque Calle Estacion

Tabla 6: “Lugares de la ciudad”. Fuente: elaboracion propia.

9) Lista de palabras.

Descripcion: Los alumnos se agruparan en grupos de 3. Cada grupo obtendra al azar
una ficha con el nombre de un lugar y entre todos tendran que escribir todas las
palabras relacionadas con ese sitio que se le ocurran en 3 minutos. Por cada palabra
escrita correctamente el grupo obtendra un punto. Gana el equipo que mas puntos

obtenga.
Duracién: media hora.

Ejemplo de hospital: médicos, camas, recepcion, medicinas...

Fichas:
Cine Biblioteca Casa Hospital
Colegio Aeropuerto Hotel Parque
Restaurante Estacion Tienda Piscina
Iglesia Calle

Tabla 7: “Edificios de la ciudad”. Fuente: Elaboracion propia.
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10) Pasa la bola

Descripcion: Ensefiaremos a los alumnos una lista con lugares de la ciudad. Los
alumnos se colocaran en circulo y uno de ellos tendra una pelota. EI alumno que
tenga la pelota dira el nombre de un lugar de la ciudad (colegio, biblioteca, hotel...)
y pasara la pelota a un compafiero que debera decir un lugar diferente. El alumno
que repita un lugar tendra que hacer 5 sentadillas. Si completan la lista de lugares
sin repetir ninguno sera el profesor quien realice las 5 sentadillas. Los alumnos
podran nombrar lugares diferentes a los que aparecen en la lista, siempre que hayan

sido nombrados anteriormente.

Lista de lugares:

v' Casa v' Aeropuerto
v Parque v' Tienda

v Colegio v Restaurante
v Hotel v Hospital
v’ Biblioteca v" Farmacia.

Duracién: media hora

11) La palabra intrusa.

Descripcion: Los alumnos se agruparan en grupos de 4 personas. Cada alumno
recibird una ficha en la que aparecera una lista de 5 palabras. Los miembros del
grupo tendran que discutir cudl es la palabra intrusa de cada ficha. Despues, cada

alumno tendra que explicar al resto de la clase cuél es la palabra intrusa de su ficha

Yy por queé.

Ejemplo de palabra intrusa: casa, pajaro, parque, colegio, tienda. La palabra intrusa

seria pajaro, ya que es la Unica que no representa a un edificio de la ciudad.
Duracion: una hora.

Las fichas son las siquientes:
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colegio, casa, pizarra, iglesia, museo, rojo, verde, amarillo,
hospital azul

estuche, biblioteca, mochila, puerta, sofd, mesa, silla,

lapiz, cuaderno aeropuerto

casa, pdjaro, parque, colegio, clase, biblioteca, gimnasio,

tienda hospital, patio
camiseta, pantaldn, falda, baiio, colegio, cocina,
zapatos, cine dormitorio, salén

cinco, siete, tres, estacion,
hueve

lustracion 3: “Grupos de palabras”. Fuente: Elaboracion propia.
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12) Puzle de la ciudad

Descripcion: Cada alumno recibird un mapa vacio de la ciudad y, a parte, imagenes
con los diferentes edificios que la componen. Un alumno colocara en su mapa
dichas imagenes y les dard a sus compafieros las instrucciones necesarias para que
cologuen el mapa igual que el suyo. Después, comprobaremos quiénes lo han

colocado correctamente y quiénes no.

Ejemplo:

Mapa:

& ‘4 1111

llustracion 4: “Mapa en blanco de la ciudad”. Fuente: Elaboracién propia.
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Edificios de la ciudad:

—&‘ w"‘v“"'*&!u-":\_u' e

lustracion 5: “Imagenes de la ciudad”. Fuente Elaboracion propia.

Duracién: una hora

7.10. EVALUACION

La evaluacién es un proceso que tiene como finalidad comprobar si los alumnos
estan adquiriendo los objetivos que anteriormente se hayan establecido para un
determinado periodo educativo y poder tomar las medidas que sean necesarias para que
los alumnos desarrollen el maximo de sus capacidades y alcancen el dominio de los

contenidos seleccionados.

Por tanto, la evaluacion es un proceso que ha de tener en cuenta dos ambitos: la
evaluacion del aprendizaje del alumnado y la evaluacion del proceso de ensefianza

Ilevado a cabo por el docente.
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Existen diferentes momentos en los que debemos evaluar a nuestros alumnos,
dependiendo de lo que pretendamos conseguir:

Evaluacién Inicial Evaluacién Formativa | Evaluacién Sumativa

- Evolucién del
-Diagnostico de aprendizaje.
conocimientos - Retroalimentacion o
, . : ~ - Acreditacion y
¢Por qué | previos. ensefianza y »
: o promocion.
evaluar? | -Pronostico de aprendizaje.
. . - Control de logros.
estrategias de - Reformulacion de la
ensefianza ensefianza y del
aprendizaje.
- Esquemas de - Progresos y
conocimientos dificultades. .
A : . - Grados de aprendizaje
¢ Qué previos necesarios - Factores que obturan el e
o de los objetivos
evaluar? | paralanueva aprendizaje.
N . . planteados.
situacion de - Dimensiones que lo
aprendizaje. potencian.
¢ Cuando | - Comienzo de una - Durante el proceso de | - Al concluir una fase
evaluar? | etapade aprendizaje. | aprendizaje. de aprendizaje.

- Interpretacion de

-Interpretacion de las | - Observacion y
respuestas y

respuestas a actividades g
) : ) L comportamiento de
cuestiones relativas a | sistematicas que den
oy o o los alumnos, que den
¢Como conocimientos cuenta de aprendizajes
. . cuenta del grado de
evaluar? | previos. y metodologia de L
~ adquisicion de
-Sondeo de ensefianza. e
. . conocimientos y
conocimientos - Interpretacion de .
X competencias
pertinentes. hallazgos.

adquiridas.

Tabla 8: “Tabla sobre evaluacion”. Fuente:
http://pedagogiafcecon.blogspot.com.es/2010/04/evaluacion-inicial-formativa-y-
sumativa.html

La evaluacion predominante para el desarrollo de esta unidad didactica va a ser la
evaluacion formativa, puesto que ya conocemos el nivel y conocimientos previos de
nuestro grupo de alumnos y nuestro objetivo no es calificar el aprendizaje de nuestros
alumnos, sino comprobar su evolucién para poder establecer las medidas que

consideremos necesarias.

Los docentes podemos hacer uso de los juegos y las actividades ludicas para llevar a
cabo el proceso de evaluacion de nuestros alumnos. Con ellas, segun Caballero Pierlet
(2002: 57):
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El profesor puede detectar con mayor facilidad posibles dudas, haciendo un diagnéstico mas
preciso y detallado de las deficiencias del grupo, incluso aprovechando ese momento en el
que el grupo se encuentra mas suelto, para discutir al respecto de esto.

Para llevar a cabo el proceso de evaluacion, los docentes podemos hacer uso de
varias técnicas e instrumentos de evaluacion formativa, como son por ejemplo: la
observacion, las pruebas escritas, entrevistas orales, el cuaderno del estudiante, las

rabricas...

A continuacion, mostramos una rabrica que va a servirnos como herramienta para
evaluar el de aprendizaje de nuestros alumnos y reflexionar sobre el proceso de
ensefianza que estamos llevando a cabo. Para realizar esta rubrica nos hemos basado en

los objetivos previamente establecidos.

Se expresa de manera adecuada de forma oral.

Comprende oralmente correctamente aquello que
escucha.

Interactlia adecuadamente en una conversacion,
respetando las normas del intercambio comunicativo.

Hace uso de distintas estrategias para compensar las
carencias del intercambio comunicativo, cuando se
encuentra con limitaciones.

Se expresa correctamente de forma escrita.

Comprende adecuadamente diferentes tipos de textos
escritos adaptados a su nivel.

Utiliza el vocabulario adquirido en diferentes tipos de
situaciones.

Es capaz de comprender y dar indicaciones de lugar:
gira a la derecha, gira a la izquierda, continua recto.
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Expresa y entiende distintas ubicaciones: cerca, en
frete, detras, al lado.

Hace uso de todos sus conocimientos a la hora de
hacer frente a distintas situaciones.

Es capaz de clasificar palabras agrupandolas en
diferentes categorias.

Tabla 9: “Rubrica de evaluacion”. Fuente: elaboracion propia.

Los niveles de nuestra rdbrica van del uno al cuatro, segun el grado de adquisicién

del estudiante y se corresponderian con los siguientes:

1. En vias de adquisicion.
2. Adquirido.

3. Avanzado.
4

Excelente.

8. CONCLUSIONES

Como hemos podido ir comprobando en el desarrollo de este trabajo, el juego aporta
una gran cantidad de beneficios y ventajas para el alumnado, siempre y cuando
utilicemos actividades y juegos adaptados a nuestro grupo y a los contenidos y objetivos

que se pretenden trabajar.

Por tanto, los juegos no se deberian considerar como un recurso esporadico, Sino
que deben entenderse como la actividad comunicativa por excelencia para la clase de
lengua extranjera y como parte imprescindible de un proyecto de educacién integral,

puesto que trabaja el desarrollo de la persona en su conjunto.

Schiller (1928: 12) “el hombre no esta completo sino cuando juega”.

~ 49 ~




9. BIBLIOGRAFIA

Benitez, G. S. (2010). Las estrategias de aprendizaje a través del componente ludico.

MarcoELE: Revista de Didactica Espafiol Lengua Extranjera, (11), 20.

Brunner, J. J. (1986), «Juego, pensamiento y lenguaje», Perspectivas v.16, n°l,
pags. 79-85.

Caballero Pierlet, L. J. (2002): «La clase agradable y eficaz» (Mesa redonda) en
Carmen Rojas (ed.) El espiritu ludico en la clase de ELE, Actas del X Seminario de
Dificultades Especificas de la Ensefianza del Espafiol a Lusohablantes, 14 de septiembre

2002. http://www.mec.es/sqgci/br/es/publicaciones/seminario.shtml

De Europa, C. (2002). Marco comudn europeo de referencia para las lenguas.
Strasburgo: Consejo de Europa, Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte/Instituto

Cervantes.

Fernandez, Rosa (2005): “Recursos para el aula: 15 juegos y Las cajas que hablan”.

Actas del XI congreso Brasilefio de profesores de espafiol. Salvador, Brasil.

Fuentes, C. N. (2008). EI componente ludico en las clases de ELE. MarcoELE:

Revista de Didéactica Espafiol Lengua Extranjera, (7), 6.

Gobmez, F. G. Ventajas e inconvenientes del uso de las técnicas dramaticas en las
clases de ELE. Arriba el teldn: ensefiar Teatro y ensefiar desde el teatro. Propuestas

didacticas para trabajar en clase de espafiol, 67.

Grau, Isabel (2009): “Aprender idiomas jugando” Temas para la educacion. N°5,

pags. 1-6.

Huizinga, J. (1987), Homo Ludens, Madrid, Alianza. En Fuentes, C. N. (2008). El
componente ladico en las clases de ELE. MarcoELE: Revista de Didéactica Espafiol

Lengua Extranjera, (7), 6.

Hymes, D. (1972). “On communicative competence”. J. B. Pride & J. Holmes

(eds.), Sociolinguistics: Selected Readings. Harmondsworth: Penguin, 269-293.

~ 43 ~


http://www.mec.es/sgci/br/es/publicaciones/seminario.shtml

Instituto Miguel de Cervantes (1994). La ensefianza del espafiol como lengua
extranjera: Plan curricular del Instituto Cervantes, Alcald de Henares, Instituto

Cervantes.

, (2006). Plan curricular del Instituto Cervantes: niveles de referencia para el

espafiol. Instituto Cervantes.

Labrador Piquer, M* José (2008): “El juego en la ensefianza de ELE”. Gosas
Didacticas. 17, primavera. [En linea:
http://www.um.es/glosasdidacticas/numeros/GD17/07.pdf. ~ Fecha  de  consulta:
04/05/2016].

Lee, W. R. (1965). Language-Teaching Games and Contests.

Leontaridi, E., Morales, M. R., & Solert, N. P. (2009). Aprender no es un juego.../,
0 si?: el componente ludico en la practica de la destreza escrita en la clase de

ELE. Ensefianza de L2/ELE y la Literatura espafiola contemporanea, 153.

Moreno Garcia, C. (1998), «La letra jugando entra», en Brisson, Folco, Lacalle
(eds.) Actes du collogue tenu sur Perspectivas futuras de la lengua espafiola ante el
siglo XXI, Montreal, pags. 189- 220.

Ocafa, O., & Ludica, A. D. Jugando también se aprende. Centro de Estudios

Pedagdgicos y didacticos, Barranquilla.

Ortiz Ocafia, A.L. (2005): Didéactica Ludica. Jugando también se aprende. Centro de
Estudios Pedagdgicos y didacticos, Barranquilla. [En linea:
http://www.monografias.com/trabajos26/didactica-ludica/didactica-ludica.shtml  Fecha
de consulta: 17/05/2016]

Pérez, M. A. (2015). Jugando al DELE en clase. Instituto Cervantes, Napoles, pags.
108-115.

Pinilla Gémez, R. (2004). “La expresion oral”, en Leontaridi, E., Morales, M. R., &
Solert, N. P. (2009). Aprender no es un juego...; o si?: el componente ludico en la
practica de la destreza escrita en la clase de ELE. Ensefianza de L2/ELE y la Literatura

espafiola contemporanea, 153.

~ 44 ~


http://www.um.es/glosasdidacticas/numeros/GD17/07.pdf
http://www.monografias.com/trabajos26/didactica-ludica/didactica-ludica.shtml

Ruiz Morales, M., Leontaridi, E., & Soler, N. P. (2007). jLos juegos dan mucho
juego! Algunas propuestas de actividades ludicas para nuestra clase de E/LE.
Cuadernos de Italia y Grecia, 6, pags. 95-99.

Sanchez i Peris, F. (2015). Gamificacion. Education, 16(2), 10.

Sanchez Megolla, M@ Teresa (2009): “El uso y beneficios de las actividades ludicas
en la clase de inglés”. Innovacion y experiencias educativas. 6, Octubre. [En linea:
http://www.csi-
csif.es/andalucia/modules/mod_ense/revista/pdf/Numero_23/MARIATERESA_SANC
HEZ_1.pdf. Fecha de consulta: 08/05/2016].

Santos Guerra, M.A., 1995, Entre bastidores. El lado oculto de la organizacion,
Malaga, Aljibe, en Fernandez, Rosa (2005): “Recursos para el aula: 15 juegos y Las
cajas que hablan”. Actas del XI congreso Brasilefio de profesores de espafiol. Salvador,

Brasil.

Schiller, F. (1945): “la educacion estética del hombre” en Labrador Piquer, M? José
(2008): “El juego en la ensenanza de ELE”. Gosas Didacticas. 17, primavera. [En linea:
http://www.um.es/glosasdidacticas/numeros/GD17/07.pdf. =~ Fecha de  consulta:
04/05/2016].

Torres Sanchez, M. A. (1996). La adquisicion del nivel ladico en el espafiol como

lengua extranjera.

Yule, G. (2004). El lenguaje, Madrid, Akal.

~ 45 ~


http://www.csi-csif.es/andalucia/modules/mod_ense/revista/pdf/Numero_23/MARIATERESA_SANCHEZ_1.pdf
http://www.csi-csif.es/andalucia/modules/mod_ense/revista/pdf/Numero_23/MARIATERESA_SANCHEZ_1.pdf
http://www.csi-csif.es/andalucia/modules/mod_ense/revista/pdf/Numero_23/MARIATERESA_SANCHEZ_1.pdf
http://www.um.es/glosasdidacticas/numeros/GD17/07.pdf

10. ANEXOS

10.1. Informe del tutor

Informe del Tutor/a del Trabajo Fin de Grado/Master

Autor (Apellido1-Apellido2, Nombre)

Pérez Jiménez, Juana M2

Titulo del Trabajo:

El componente ludico en la ensefianza del espafiol como lengua

extranjera
Titulacion Madster en Lengua espafiolay Especialidad/ Espafiol como Lengua
Literatura: Investigacion y Mencién extranjera
Aplicaciones profesionales
Centro Centro de Estudios de Postgrado Departamento Filologia
Espafiola
Tutor/a del TFG/TFM Universidad/Institucion
Ventura Salazar Garcia Universidad de Jaén

Resumen Castellano (max. 150 palabras)

El siguiente trabajo tiene como finalidad explicar el uso del componente lddico en el aula, en concreto en
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foreign language and to develop a didactic unit based on the games and playful activities.
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naturaleza. Merece destacarse el equilibrio entre la fundamentacion tedrica y el desarrollo de
la actividad practica. Esta ultima se concreta en una unidad diddctica sumamente meritoria
que, inspirada esencialmente en los principios del enfoque por tareas y las directrices del
Marco Comun Europeo de Referencia, demuestra la viabilidad del aprovechamiento del
componente ludico para la ensefianza de ELE en Educacidon Primaria.
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