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INTRODUCCION

La ensefianza y aprendizaje de una lengua extranjera han sido siempre
procesos importantes que se han estudiado con mucho detenimiento durante
muchos afios. Los especialistas sefialan que durante el altimo siglo, se han
desarrollado una serie de estudios dentro del campo de la lingtiistica
aplicada y la psicologia, a diferencia de los siglos anteriores en donde la
ensefianza de idiomas dnicamente se estudiaba dentro del campo de la
lingiiistica general. Por ello se ha tratado de estudiar la manera de ofrecer al
alumno mejores métodos, técnicas, actividades, estrategias de aprendizaje,

etc, para que de este modo se logre un aprendizaje significativo.

Se han realizado diversas investigaciones con el proposito de saber
de qué forma el alumno puede obtener dicho aprendizaje de manera mas
eficaz, lo cual se ha convertido en la meta principal de todas aquellas
personas interesadas en el campo de la pedagogia y la ensefianza de
lenguas. Por ello, se vuelve interesante explorar otro aspecto de la

ensefianza de lenguas: EL JUEGO COMUNICATIVO.

Los profesores de lenguas extranjeras, ademas de dar lugar al llamado
aprendizaje significativo, han tratado de encontrar la mejor manera de llevar
las estructuras gramaticales aprendidas a una produccién oral en contexto.
Asimismo, han tratado de combinar dichas estructuras con actividades que
resulten mads amenas, interesantes y agradables dentro de sus clases de

idiomas. Una de esas maneyas, es a través del juego.

TESTS CON_
|PALLA DE ORIGEN




139 )

Garcia Guillén, “Propucsta de una ficha...

El término juego, dentro del campo de la pedagogia y la ensefianza de
lenguas, ha sido conceptualizado desde diferentes puntos de vista para
cubrir una gama de actividades grupales. Dichas actividades, por lo general
tienen la idea de combinar el aspecto diddctico con diferentes puntos
especificos’ de la lengua, lo cual podria constituir una forma de lograr el

esperado aprendizaje significativo, learning in which leamned items become part of
a person’s mental system of concepts and thought processes.”  (Richards:1992:223)

el cual ocurre cuando la informacion nueva por aprender se relaciona con la
informacion previa ya existente en la estructura cognoscitiva del alumno,
que al mismo tiempo sirva para reforzar lo ya aprendido y que el alumno
pueda comunicarse en situaciones reales o bien, para conseguir que el
alumno rompa con el temor que experimenta al aprender una lengua

extranjera.

Segun el diccionario de Pedagogia Labor, se entiende como ficha

pedagobgica “a aquel registro en el cual se consignan los datos o juicios que expresan
la situacion educativa de un alumno. Recoge los resultados procedentes de la
observacion y la experimentacion, y puede contener algunos datos relacionados con la
historia del alumno y el ambiente que lo rodea.” (1974:418)

Es decir, la ficha pedagogica es el instrumento individual en la que
se registra en forma de cuestionario los datos y observaciones que se han
obtenido de los elementos pricticos a considerar en un juego, con el
propdsito que el docente analice si una actividad ludica anteriormente

seleccionada funciona o no en un determinado grupo.

La idea de proponer una ficha pedagdgica surge de la inquietud de

proveer al profesor de una herramienta que le ayude a valorizar si un

TESIS CON
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juego puede o no aplicarse: en clase. Ya que muchas veces, como docentes
hemos utilizado un juego y no nos ha funcionado porque no hemos tomado

diversos factores en consideracion.

Con el presente trabajo se espera que el uso de esta ficha pedagégica
ayude al profesor a valorizar el uso del juego. Ademas, se pretende que el
uso de actividades lidicas sea considerado como una actividad seria la cual

tiene un objetivo didéctico a seguir.

Actualmente existen muchos libros de juegos, en los cuales se aportan
diferentes tipos de juegos y pocas veces hablan de todos los factores a
considerar para la correcta aplicacion de una actividad lddica. Por ello, en
esta investigacion se pretende abordar tanto la teoria como la préctica que

enmarca al juego.

Se considera que en la presente investigacion sera relevante hacer
notar el papel que desempefian los juegos en la ensefianza de inglés para
adultos, como lengua extranjera, es decir, conocer los principales elementos
que integran al juego comunicativo como recurso didactico en la ensefianza

de idiomas.

Se pretende aportar con este trabajo, la informacion bibliogrifica
necesaria la cual generalmente no se aborda en los libros de juegos
comunmente conocidos. En su mayoria, dichos libros carecen de los
aspectos tedricos que enmarcan al juego en si. Puesto que su objetivo es

proveer una variedad de juegos para practicar diferentes estructuras



Garcia Guillén, “Propuesta de una ticha... 4

gramaticales y habilidades, en estos libros unicamente se menciona el
aspecto practico y se deja de lado el aspecto tedrico. Por lo tanto, es
necesario hacer notar que este proyecto surgid también como resultado de la

inquietud por conocer el juego desde dos puntos de vista: tedrico y practico.

Muchos autores, como Gross, Rodgers, Gibbs, Ryxon entre otros,
opinan que la actividad ladica juega un papel serio e importante en una clase
de idiomas, por lo que a lo largo de la investigacion, se demostrard el valor
didactico, comunicativo, practico y humanistico del juego en el drea de la

ensefianza del inglés.

La presente investigacion estd fundamentada en los aspectos tedricos
y practicos de la ficha pedagdgica. Se abordara el tema partiendo del
término, siguiendo con las teorias y estudios hechos en el campo como base
que respalda a la teoria que enmarca el enfoque comunicativo, para que de
esta manera se logre entender el papel que desemperia la ficha pedagoégica y

su uso en clase.

Cabe sefialar que el propdsito de la ficha no consistira en un
formulario que contenga lo que debé hacerse o no al aplicar un juego. Por el
contrario, se pretende aportar una guia para que dicha ficha pueda usarse
antes de la aplicacion de un juego en una clase de inglés. Con el fin de

profesionalizar el uso de juegos en clase.

Es necesario mencionar que no se conceptualizara al juego como la

actividad que se desarrolla Unicamente en la etapa infantil, sino que se

TESIS CON
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hablard del juego dirigido a los alumnos adultos. Por lo tanto, la ficha
pedagodgica estard encaminada a estos. Se prevé que la ficha pedagogica
aqui propuesta sea dirigida a los juegos comunicativos. Es decir, no se

enfatizard una habilidad en especial.

Con el proposito de proponer una ficha pedagdgica con caracter
confiable se realizoé el piloteo y la validacién con 15 profesores de la
asignatura de inglés de la planta docente de [a Universidad Panamericana.
Dichos profesores usaron 15 juegos distintos del Resource Pack del libro
Move Up (1997) en diferentes niveles, y contestaron una ficha antes y
después de la aplicacion del juego. Los resultados ayudaron a pilotear dicha

ficha y asi obtener una propuesta en este trabajo de investigacion.

En el primer capitulo abordaremos la teoria y aspectos practicos que
enmarcan al juego de manera general, es decir, sus antecedentes y su
relacion existente con las investigaciones hechas en la ensefianza —
aprendizaje de un idioma. Se hablard de las diferencias entre el juego del

nifio y del adulto, asi como de diversos estudios realizados en el drea.

En el segundo capitulo, se mencionaran las consideraciones practicas
de los juegos comunicativos, las cuales engloban la teoria de la ficha

pedagodgica, asi como los estudios realizados por diversos autores.

En el tercer capitulo se presentaran las fichas pedagdgicas previas a
la aplicacién y posterior a €sta, las cuales tendran un corte cualitativo en

forma de cuestionario. También se presentara el piloteo de dichas fichas

TESIS CON
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(una antes de la aplicacién del juego y otra después) con diferentes
profesores de diversos niveles, quienes imparten clases en un nivel
universitario. Asimismo se presentard el andlisis de los resultados y la
propuesta de la version final en donde se emitirdn los cambios a la primera

ficha pedagdgica que se aplico.

Finalmente, en la seccién de apéndice, se incluird una muestra de
distintos juegos y un ejemplo de aplicacion de la ficha antes y después de

la utilizacion de cada actividad {dadica.
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CAPITULO I
ANTECEDENTES

En este primer capitulo, se mencionard de una manera global los
antecedentes del juego y su relacion con las investigaciones hechas en

la enseflanza y aprendizaje de idiomas.

Se pretende dar una vision general de la teoria del juego, sus
origenes y sus diferentes concepciones para dar asi un marco teérico ala
ficha pedagogica propuesta en esta investigacion, con el proposito de
tener un punto de referencia en el cual apoyamos durante ¢l desarrollo

de la misma.

Al iniciar el tema del juego habra que remontarse mucho tiempo
atrds, ya que quizd sea éste tan viejo como la humanidad misma. Al
principio, el hombre se inicid jugando con nueces, piedras, ramas y
probablemente, cansado de instumentos simples comenzd a
experimentar su fuerza y empezo a participar en carreras y luchas.
Muchos de los juegos populares hoy en dia son vivencias de maneras de

recreacion de épocas pasadas con algunas modificaciones.

1.1 ;Qué es el juego? Diferentes concepciones.

El juego infantil puede llamamos la atencion por lo delicado y
encantador, alborotador y turbulento, ingenioso y hasta a veces molesto
y tonto, cuando tiende a imitar las actitudes del adulto. Sin embargo,
cuando se observa con atencion resulta un proceso inherente al

desarrollo intelectual, emocional y social del mismo infante. Por ello, es

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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conveniente tratar de conceptualizar al juego desde diferentes puntos de
vista:

“La palabra juego viene del latin jocus= gracia, chiste, di-

version. Es cualquier ejercicio creativo, actividad fisica o

mental alaque recurre el nifo o el adulto sin

més objetivo que encontrar entretenimiento." (Rodriguez:1992:9)

Dentro del uso cotidiano del término, la palabra parece lo
suficientemente clara, pero en si es realmente confusa. El juego adopta
formas cambiantes, por ello diversos estudiosos han fijado su atencion en
sus caracteristicas y han presentado varias teorias para explicar sus

origenes, cualidades y funciones en la vida del individuo o del grupo.

Catherine Garvey en su libro £/ Juego [nfanti/, afirma:

“La mayoria de los que estudian el juego incluyen ciertas
caracteristicas descriptivas de éste para su definicién:

1. El juego es placentero, divertido: Aun cuando no vaya
acompafado por signos de regocijo, es evaluado
positivamente por el que lo realiza.
2, El juego es espontaneo y voluntario. No es obligatorio,
sino libremente elegido por el que lo practica.
3. El juego implica clerta participacion activa por parte
del jugador.” (Garvey:1977:15)

Al término juego, dentro de la didactica general, se le ha

asignado una gran variedad de definiciones. S¢ podrian considerar
algunas de ellas:
Lazarius: Es una actividad libre por naturaleza,

ademas de ser divertida y que no
persigue un objetivo especifico.

Dewey: Actividades desarrolladas inconsciente-
mente sin importar los resultados que,
de ella se deriven.

Patrick: Aquellas actividades humanas que son
libres y espontaneas y se llevan a cabo
sin lograr mayor fin que el que les
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conceda al individuo quien las pone
en practica.

Allin: El juego encierra todas aquellas ac-
tividades que reportan placer, regocijo,

poder y un sentimiento de iniciativa
propia. (Op. cit: p.16)

Dentro de la ensefianza de ingiés, una de las definiciones del juego
mas conocidas es la de G.I Gibbs: “An activity carried out by cooperating or

competing decision makers seeking to achieve, within the rules their objectives.”
(Gibbs: 1974:6)
En si las reglas y las instrucciones son relativamente faciles, lo que
realmente importa es asegurarle al juego un objetivo a cumplir. Dentro
de esta operacion es necesario resaltar que la actividad ludica debe tener
un f"m. Sin embargo, existen ciertos juegos que aln cuando no tienen un
elemento didactico especifico a reforzar, como objetivo, puede estar
encaminado a servir como socializador para romper las barreras

existentes en una clase de idiomas.

En cuanto a las definiciones propuestas en el area de ensefianza de
lenguas con relacion al juego es conveniente conocer algunas

concepciones de éste:

Gertrude Moskowitz: "Actividades que ayudan a ven-
cer el miedo y las inhibiciones
que muchos alumnos sienten
al aprender una nueva lengua.”

(1978:17)

Sheilagh Ryxon: ‘Games are closed activities.
In other words they have a very
clearly marked beginning and
end.”

Susan Holden: “Many so called games in foreign
language learning are clearly
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not games at all; they are drills,
and exercises, which may be
called games in order to make
them more palatable. A game
must have some terminal point,
and mere repetition can be no
substituted.” (1978:51)

Por su parte Rodgers, T.S en su libro £nglish Language Teaching

Games for Adult Students (1974), enumera las caracteristicas de los

juegos:

“1. Gaming is competitive. Competition may be:
a) against another direct participant.
b) against time.
¢) against your own best performance.
d) against a specific goal.

2. Gaming is rule-governed. There are a limited
number of specific rules that all participants
know about and understand.

3. Gaming is goal-defined. There are a limited number
of specific and well defined objectives for
gaming which participants recognize and agree
upon.

4. Gaming has closure. There is some pre-determined
point at which a game is said to be finished, whether
players have achieved the goais of the game or not.

5. Gaming is engaging.Gaming engages and challenges
participants. Sometimes a game is fun, sometimes it
is motivating or just it is merely attention- focusing.

A game requires players to engage their mental and
physical gears.” (Rodgers:1974:34)

En resumen, todo juego necesita de varios elementos:

a) participantes.

b) tiempo limite, es decir, un principio y un fin.

¢) reglas preestablecidas. TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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d) un objetivo a alcanzar.

e) compromiso por parte de los jugadores.

Los autores, tales como Gibbs, Rodgers, Ryxon y Holden
coinciden en las diferentes funciones que el juego puede tener dentro
del desarrollo de una clase de inglés, es decir, el juego puede servir

como.

a) reforzador del aprendizaje recibido.

b) socializador en la interaccion grupal.

¢) diversion para reducir la tension en el alumno.

d) una oportunidad de comunicacion en la lengua meta.

€) una ayuda para resolver ciertos problemas especificos de la lengua.

f) motivador en el salon de clases.

1.2 El juego en el niiio.

El juego representa un aspecto esencial en el desarrollo del
nifio, puesto que se encuentra ligado a la naturaleza, ia motricidad y
socializacion de éste. Podriamos decir que no se puede conceptualizar al
infante sin tener la presencia del juego en su vida. En razon de la
importancia que tiene el juego para el nifio, el primero ha sido objeto de
estudio por muchos investigadores, por lo cual han surgido diferentes
dreas de estudio. Es por ello que en esta investigacion se analizaran

aquellos aspectos que resulten significativos para la misma.

Dentro de la didactica general, existen una serie de teorias que

exnlican las funciones que desempefia el juego en la vida del nifio. Una
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de ellas juzga al juego como producto de un exceso de energia, los

nifios recurren a éste para eliminar dicha acumulacion de energia.

Por otro lado, existe el enfoque conocido como teoria de
relajamiento del juego; el cual considera a éste como una forma de

renovar toda aquella energia perdida a raiz de la fatiga, de la ansiedad.

Asimismo, existen tedricos quienes indican que el juego brinda la
oportunidad de adquirir experiencia para dominar aquellas tareas que
tendran que llevarse a cabo en la vida adulta. Es decir, muchas veces
se ha visto jugar al niflo con muchas actividades que solo el ser adulto
efectila; por ejemplo: jugar a la madre y a la hija es ejercitarse en el
plano de lo imaginario o la fantasia para una realizacion futura a fin

entender el medio ambiente que lo rodea.

"El juego prepara para la vida seria. En consecuencia, se
puede concebir el juego como un rodeo que conduce final-
mente ala vida, como un proyecto de vida seria que la
bosqueja de antemano. Por el juego, el nifto conquista esa
autonomia, esa personalidad y hasta esos esquemas
practicos que necesitara en la vida adulta." (Chateau: 1958:15)

Distintos tedricos han argumentado que el alto valor del juego
consiste en el hecho que implica tanto potencias fisicas como psiquicas

en el individuo, lo cual permite un comportamiento espontaneo y alegre.

Se dice que la idea del valor pedagdgico del juego se vio
considerada en Platon, Quintiliano, Vittorino de Feltra, Rabelais Feneton,
Basedau, Manjon, etc. Platon afirmaba que los primeros afios del nifio

debian ocuparse con juegos educativos, practicados en comiin por
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ambos sexos. Ademas, introdujo una practica matematica ludica, la cual

consistia en aplicar ejercicios de calculo introduciéndolos en forma de

juegos.

Aristételes indicaba que debia haber’ una conexion entre el
trabajo y el juego, ya que consideraba la actividad ludica como un

descanso:

"Los juegos deben practicarse mas bien en conexién con
los trabajos (porque el trabajador ha de dar un descanso
a su fatiga y el juego es para descansar, mientras que
el trabajo va acompafiado de fatiga y esfuerzo). Para
esto, hay que introducir los juegos, pero vigilando la
oportunidad de su empleo como si aplicaramos una me-
dicina, porque la actividad del juego es un relajamiento
del aima, y de ese placer resulta el descanso.” (Bowen:1986:111)

Marrou (1975) afirmaba que entre los egipcios y los romanos,
los juegos servian como un medio para que la generacion mas joven

aprendiera con los mas viejos, valores y conocimientos, lo mismo que las

normas y patrones de la vida social.

A partir del siglo XVI, los humanistas comenzaron a advertir el
valor educativo de los juegos, siendo los colegios jesuitas los primeros en

recuperarlos en la practica.

Otros tedricos, precursores de los nuevos métodos activos de
educacion, subrayaron la importancia del proceso lidico en la educacion

de los niflos. "Ensefiarles por medio de los juegos", reclamaba Rabelais,

en el siglo XVL -

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

|
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Jean Jacques Rousseau demostré que el niflo tiene modos de ver,
de sentir y de pensar que le son propios, asimismo demostré que nada se

aprendia si no era a través de una conquista activa."Cuando los nifios estan
persuadidos de que los juegos en que participan son simplemente juegos, sufren
sin quejarse, aun riéndose, lo que nunca sufrian de otro modo sin derramar
torrentes de lagnmas.” (Rousseau: 1968:78)

Algunos educadores de Francia y Alemania de fines del siglo
XVIII y principios de! XIX, observaron que los nifios alcanzaban su
maximo de alegria y felicidad cuando se les dejaba moverse libremente.
Se pensd que si se les dejaba poca libertad de movimiento dificilmente

responderian a las actividades de aprendizaje.(Cratty, Bryan 1974:18)

Asi también, distintos educadores conceptualizaron la actividad
ludica como hoy en dia muchos educadores la consideran. Creian que
esta actividad serviria para aliviar las tensiones que se pudieran producir
en el salon de clases e impidieran aprender ‘temas importantes’, para

producir individuos mas relajados y felices que a su ez ay

yudaranalas___
tareas escolares. TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

Federico Frdebel (1826) conceptualizo el juego en el niflo como
pivote fundamental para la educacion integral. Construyd diversos
juguetes para el logro de sus objetivos, los cuales denomind dones o
regalos, ya que los consideraba algo valioso para un nifio. Froebel dio
gran importancia al juego infantil, y él a su vez, lo incorporo a su teoria
practica y didactica como un medio fundamental para la educacion
integral del nifio. Comprendid su relevancia para el desarrollo fisico y su

valor para el desenvolvimiento intelectual y moral.
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Para Maria Montessori (1937) existe una transicion gradual que va
del juego infantil al trabajo y cuando éste se cumple dentro de los
patrones normales del desarrollo infantil, el trabajo del niflo cuenta con

los mismos intereses y valores que el juego.

Neill por su parte, indicaba: “No estoy en contra del aprendizaje, sino
que e! aprendizaje debe llegar después del juego.” (1971:13)

R.S Peters,( 1972) afirmaba que los juegos debian concebirse como
una parte vital de la educacién, ya que proporcionaban oportunidad de
conocimiento, claridad de mente, consolidaban el cardcter y se aplicaban

en el campo de la vida.

La investigacion sobre el juego se ha visto envuelta en una amplia
gama de definiciones como base para el desarrollo de posteriores

argumentaciones.

Como Smith sefiala; "Una definicion  del juego es imporante..Esto no
significa que resulte  facil, accesible e incluso  deseable una definicidn Gnica o
general.” (Smith:1984:13)

Por su parte Illich (1975) afirmd que los juegos pueden constituir

una forma especial de liberar la educacion. Ademas son simples, baratos

y pueden ser organizados por los propios jugadores. TESIS CON

FALLA DE ORIGEN

Tal como lo revelan implicitamente el estudio de Marnining y Sharp

(1977), o los estudios tedricos de referencia de Bruner (1977).“Aunque muy
pocas veces se acepte, el valor del juego ha tomado importancia en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, es mucho mas dificil saber la razén del juego en un
contexto educativo que el mismo juego por si sdlo”.

(Manning & Sharp:1977:123)
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Existen amplias muestras de esta dificultad en las escuelas, en
donde el juego, a menudo, es relegado a actividades a las cuales se
pueden optar después de haber concluido un trabajo o tarea. Es
importante mencionar que a través de conocer las diferentes teorias e
investigaciones alrededor del juego, los profesores puedan desarrollar el
concepto con un valor didactico y no como una actividad a desarrollarse

en los Gltimos minutos de una clase o para levantar el animo del grupo.

Por ello, es necesario examinar con mas detalle el valor de éste en

el niilo y en las escuelas.
1.2.1 El valor del juego en el niilo.

El juego infantil puede llamarmnos la atencién como una
caracteristica innata del nifio (es decir propio a la naturaleza del
individuo) cuando lo consideramos plenamente, y por lo tanto podemos
distinguir en ¢l la regularidad con la que se presenta en el niflo. El juego
se produce con mayor frecuencia en las etapas evolutivas del infante las

cuales se van ampliando dramaticamente en el nifio.

Por lo tanto, es necesario hacerse las siguientes preguntas: ;,Existe
algun rasgo exclusivo del juego? ;Existe alguna correspondencia entre el
juego del adulto y del nifo? ;Se halla en relacion con el juego de los

animales jovenes?

Diversos estudiosos han fijado su atencién en uno o dos de los

aspectos caracteristicos del juego y han presentado muititud de teorias

TESIS CON
FALL" DE ORIGEN




Garcia Guillén, ** Propuesta de una ticha ... i7

para explicar sus origenes, cualidades y funciones en la vida del

individuo.

Kart Gross, en 1915, publico su libro £!Juego de los 4dnimales,

el cual se podria considerar como el primer estudio serio acerca de
esa materia. Afirmo que el juego proporcionaba tanto a nifios como
animales un adiestramiento temprano para la vida adulta. Estos mismos
estudios fueron retomados por Claparéde (1973) el cual enfocod al juego
dentro de la teoria que llam¢ del preejercicio, y se definia como un tipo

de ejercicio de tendencias instintivas que preparaban para la vida adulta.

También el psicologo G. Stanley Hall (1925) observo las mismas
caracteristicas, asi como el hecho de que el comportamiento lidico varia
con la edad. Propuso la teoria de la recapitulacién, la cual afirmaba que
el juego reflejaba el curso de la evolucion de los hominidos prehistoricos
hasta el presente. Ambas teorias se crearon a principios de siglo. Se dice

que estaban influenciadas por el concepto darwiniano de seleccion

sl TESIS CON
FALLA DE ORICED

{

Por su parte, Herbert Spencer (1927) establéevo—tainpttests—de
que existe una energia excesiva en el ser humano, la cual se acumula
como producto normal que debe descargarse; por lo tanto, la abundancia
de cnergia se invierte en gjercicios que utilizan pautas normales de
comportamiento. Spencer intentdé describir un proceso psicoldgico que
pudiese aclarar este aspecto del juego y que explicase, no sélo su
presencia en la forma de vida, sino también manifestaciones en las

especies individuales.
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Estas explicaciones -preparacion para la vida, la recapitulaciéon y la
energia excedente- han sido desde entonces descartadas o revisadas,
adaptandolas desde puntos de vista mas tedricos y mas actuales, pero en
si los fendmenos que se intentaban aclarar constituyen importantes
aspectos del juego. Sin embargo, Piaget (1968) retoma la idea de la
energia excedente, la cual es considerada bajo el aspecto fisico, factor
importante de una actividad ludica (ver pag. 22).La variedad de formas
de juego, asi como los diferentes enfoques de estudio, han dado lugar a
una proliferacion de ideas relativas a sus causas y a las funciones a cuyo

servicio puede estar.

Se dice que el juego provee ejercicio fisico, ejercicio mental,

alegria, sociabilizacién y valvula de escape.

Una de las primeras obras que tratan especificamente el juego en
forma sistematica es Homo Ludens de Johan Huizinga, en Leyden,
Holanda en 1938. Dicho autor logra sistematizar algunos conceptos que
sirven como base para investigaciones posteriores de los diversos

estudiosos del tema. Define al juego como:

“Es una accidén o una actividad voluntaria, realizada en
ciertos limites fijos de tiempo y lugar, segin una regia

libremente consentida pero absolutamente imperiosa,
provista de un fin en si, acomparfiada de una sensacién
de tensién y de jubilo, y de la conciencia de ser otro mo-
do que en la vida real.” (Huizinga: 1938:69)

Otra obra que resulta necesaria incluir como pionera en el

tratamiento sistematico del juego, es la Teorig de los Juegos (1958) de

Roger Callois, considerada como un desprendimiento de la obra de
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Huizinga. Callois adopta la definicion de juego de éste y crea una
clasificacion de juego basada en el tipo de canalizacién que élige el
impulso ludico. Estos dos autores, presentaron esquemas conceptuales

del juego, los cuales son retomados mas tarde por otros autores.

Jean Chateau en su libro_Psicologia de los Juegos Infantiles

seftalaba:

"No se deberia decir de un niflo que solamente crece, habria
que decir que se desarrolla por el juego. Mediante el juego
hace actuar las posibilidades que fluyan en su estructura
particular; realiza las potencias virtuales que afloran
sucesivamente a la superficie de su ser, las asimilay
las desarrolia, las une y las complica, coordina su sery
le da vigor." (Chateau:1958:113)

El juego permite al niffo construir un mundo aparte, evadirse de la
realidad para entenderla mejor; para Chateau la desvinculacion del
medio ambiente es la caracteristica principal del juego en el nifo.
También afirma que el mundo del juego es una anticipacion del mundo
de las ocupaciones serias. Como muchos autores lo han seilalado, el
juego desempeiia en la infancia el rol que el trabajo desempefia en el
adulto. De ahi la importancia del juego infantil: TES[S CON
"Un nifo que ha jugado adecyadamente_seré un adulito FALLA DE OR[QEN
que seé entregue constructiva y creativamente a su
realidad. Por medio del juego,el nilo se prueba

fisica y mentaimente, y esto le permite ganar
autonomia vy afirmar su yo." (Zapata: 1990:35)

Henri Wallon (1972), un cientifico quien trabajé sobre la
evolucion psicolégica del niflo e hizo varios estudios en el drea,
consideraba que el juego se confundia bastante bien con la actividad

entera del niffo, mientras ésta siguiera siendo espontanea y no recibiera
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sus objetivos de las disciplinas educativas. Sin embargo, desde otro punto
de vista Wallon marca la limitacion que muchas veces se impone a la
actividad espontanea del nifto cuando tratamos de enfocar el juego dentro

de los pardmetros pedagogicos.

Wallon realizé la clasificacion de los juegos relacionandolos con
las etapas evolutivas: juegos funcionales, juegos de ficcion, juegos de
adquisicién y juegos de fabricacion. Para él, existe una progresion
funcional que determina la sucesidn de las etapas de los juegos en el

proceso evolutivo:

LOS JUEGOS FUNCIONALES son aquéllos que comprenden toda
actividad que se rige por la ley del efecto; y que ademas son elementos
muy basicos y muy simples, por ejemplo, jugar con las manos, tocarse
un dedo, etc. Estos juegos permiten al nifio experimentar con su propio

cuerpo y con los objetos externos.

LOS JUEGOS DE FICCION son aquéllos en los cuales el nifio imagina

situaciones tales como ser la mama o hacer la comida.

LOS JUEGOS DE ADQUISICION le permiten al niffo percibir y
comprender a los seres humanos y las cosas que lo rodean por medio de
sus sentidos y la razon. El nifio absorbera todo, no se cansara de oir
" relatos y cuentos de aprender canciones e involucrarse en el medio que lo

rodea.

LOS JUEGOS DE FABRICACION producen la sifjgal

las otras etapas. Por medio de estos juegos el nifio opera con los ob_ietos.
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los combina, reune y en la medida que los va ejercitando aprende a

transformar, modificar y construir nuevos objetos y juguetes.

Por medio de un riguroso analisis Wallon llega a la siguiente
premisa: "El juege es la consecuencia del contraste de una actividad liberada y
las actividades en las que normalmente se integra. EI juego evoluciona en
medio de oposiciones y se realiza superandolas.” (op.cit::p.88)

Se dice que el juego del nifio vive estrechamente relacionado con
la ficcion y la realidad. La funcion de la imitacidn juega un papel
relevante, el niflo observa e imita mientras no puede superar su modelo a
seguir; casi siempre trata de imitar a personas que estan muy ligadas a su

vida o son la admiracién del pequeiio.

Celestine Freinet (1967) afirmé que el proceso de adquisicion del
conocimiento no se da simplemente por larazon sino a través de la
accion, la experiencia y el gjercicio. A dicha accién la denoming trabajo
escolar. Dicho trabajo debera estar adaptado y responder a las
necesidades esenciales del nifio, por lo que debera estar conectado como
trabajo-juego. Este trabajo- juego consiste en una actividad que integra
los dos procesos y responde a las exigencias que el niffo necesita.
Asimismo, Freinet entiende que la alegria del trabajo es esencialmente
vital, y mas vital que el juego, considera que si se le ofrece al nifio
actividades que de verdad le motiven, ese sera el camino para llegar a la

educacion.

Jean Piaget (1968), dividio al juego en tres diferentes etapas en su

libro Psicologia Infantil:

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN




Garcia Guillén, * Propucsta de una ficha ... 2

EL JUEGO SENSOMOTOR: aparece desde el primer periodo de la
infancia  hasta el segundo aiflo de vida; es decir, cuando el nifio empieza

a coordinar sus movimientos.

EL JUEGO SIMBOLICO O REPRESENTATIVO: aparece desde la edad
de dos aflos hasta los seis. En este periodo, el nifio tiene la capacidad

para codificar sus experiencias en simbolos.

EL JUEGO SUJETO A REGLAS: Este tipo de juegos se inicia a la edad
de los aitos escolares. El niflo comienza a socializar y esto se refleja en
el juego, el cual se encuentra sujeto a reglas y generalmente se realiza a

nivel de todo el grupo o en equipo.

Durante mucho tiempo se tuvo la idea de que el juego no tenia
relacion alguna con el proceso de aprendizaje; sin embargo, con el paso
del tiempo, tras infinitos estudios y experiencias, se ha considerado que
el juego tiene incidencia en el aprendizaje; considerandolo bajo tres

aspectos: el fisico, el intelectual y el moral.

Bajo el aspecto fisico, el juego resulta de gran importancia, puesto
que hace trabajar al cuerpo en general. El juego responde a la necesidad

de toda persona para dar rienda suelta al vigor que guarda en su cuerpo.

En cuanto al aspecto intelectual, el juego en si requiere de un
~esfuemo intelectual, provee un considerable desarrollo de las facuitades
intelectuales de las personas; tales como el coraje, la resistencia, la
memoria, la atencion, la velocidad de toma de decisiones, la astucia etc.
El juego prueba la rapidez de todas las facultades que posee el jugador.

TESIS CON
FALLA NE QRIGEN
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Bajo el aspecto moral, el juego ayuda a desarrollar el dinamismo,

el compaiierismo, la solidaridad, !a justicia, la sujecion a reglas, etc.

Recapitulando, el valor del juego en el niflo es primordial para el

desarrollo de éste, ya que el juego:

a) es una preparacion para la vida adulta.

b) es una caracteristica innata(es decir, nace con ella)
c) sirve para descargar la abundancia de energia.

d) es una desvinculacion de la realidad.

¢) es parte del proceso de ensefianza- aprendizaje.

f) ayuda al nifto a socializar con los demas.

1.3 Juego, trabajo y aprendizaje.

El tema del trabajo y el juego se ha ido complicando con el paso
del tiempo, a pesar de que el concepto es bastante simple. La faita de
precision en el alcance y uso de estos conceptos hace que continuamente

se produzcan confusiones o desviaciones.

Lo que ha producido tal situacion, ha sido que por efecto de las
exigencias de la produccion, el hombre perdi6 sus espacios y tiempos de
juegos. La preferencia por el trabajo hizo de éste el tema central y en
consecuencia la actividad ludica se considerd principalmente desde el
punto de vista productivo. El juego pasé a ser fundamentalmente
considerado desde el trabajo, maximizandose a éste y minimizandose a

aquél.
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Existen indudables diferencias entre el trabajo y el juego, pero
consideramos que en el ambito de la educacién van unidos cuando tienen
un propésito especifico. Hilda Cafleque (1991) define el significado de
las palabras trabajo y juego.

“ Trabajo:
- Esfuerzo dei hombre aplicado a la produccién de riqueza.
- Ocuparse de aigun ejercicio, obra, cargo u oficio.
- Poner algun esfuerzo, disponerse a realizar alguna cosa
con método y orden
- Aplicarse fisica o mentaimente en la ejecucién de
alguna cosa o por conseguir algo.
Juego:
- Ejercicio sometido a reglas.
- Alguna actividad con la Unica finalidad de divertirse o

entretenerse.
- Combinar, convenir, comprometerse, arriesgarse.” (1991:32)

Hilda Caileque afirma que se han llegado a conceptualizar los dos
campos y de hecho, existen diferencias entre ellos. Sin embargo, las
confusiones que se han suscitado se encuentran en todos los grupos que
componen la estructura social, donde se han sobrevalorado las
actividades del trabajar y desvalorizado consecuentemente las de jugar.
Ella menciona que frecuentemente tendemos a observar los procesos
vitales desde el punto de vista de trabajar, por eso nos cuestionamos si el
juego es util o inatil; cuya respuesta es inatil porque no produce
resultados tangibles, ni bienes, ni servicios. TES]S CON

FALLA DE ORIGEN

Hilda Caileque, hace una comparacion de ambos campos en el
sentido y significade que cominmente se reconocen. Analicemos la

siguiente tabla:
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Tabla 1.1 Comparacion entre trabajo y ju

TRABAJO

1. En gran medida impuesto social-
mente.

2. Se expresa en el campodela
realidad

3. Prevé desarrolio y deseniace.

4. Produce bienes y servicios.

5. Valora resuitados. Tiene patrén
de rendimiento explicito o impli-
cito.

6. Se reglamenta de acuerdo con
objetivos previos, fijados de
antemano, que exigen pian,
direccion y método.,

7. Puede o no puede producir
placer.

JUEGO (EN SU MODELO ORIGINAL)

1. Libre en el sentido de que no
es impuesto desde afuera.

2. Ficticio en el sentido en que
se articula en una situacion
irreal, con limites propios de
espacio y tiempo.

3. Incierto, ya que no prevé desa-
rrolio y desenlace.

4. Improductivo, pues no produce
bienes ni servicios.

5. Valora proceso. No resiste pa-
tron de rendimiento explicito
o implicito,

6. Reglamentado en el sentido de
que establece libremente una
convencién deliberada, postu-
lada y rigurosamente aceptada.

7. Produce placer, hay desafio
permanente a la diversion.

(op.cit.1991:33)

Seria interesante saber cuanto juego y cuanto trabajo puede
mantener una actividad en su desarrollo, segin las caracteristicas
establecidas para el juego o el trabajo. Se dice que el ser humano se
traslada del juego al trabajo y del trabajo al juego, sin tener una clara
percepcion de los alcances y las limitaciones de ambos campos. Por ello,

serd conveniente analizar las distorsiones frecuentemente observadas en

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

aimroducir al nifto o

el trabajo y el juego:

a) El juego se ha usado de manera ‘engaiiosa’ p

al adulto en una actividad dirigida hacia un rendimiento esperado
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similar al trabajo, aunque muchas veces dicho engaiio no funciona

en su totalidad.

b

Ny

Por lo general, el aprendizaje sistematico se realiza con esfuerzoy
la mayoria de las veces, es poco placentero, habilitandose un campo
muy alejado del juego. Cuando ocurre lo contrario, es decir el
aprendizaje sistematico se acerca a algunas de las caracteristicas
del juego, los alumnos se confunden y creen que, directamente, estan

jugando.

c) Existe una creencia generalizada de que el juego es aprendizaje
de trabajo. Hilda Cafleque indica que el juego no prepara
especificamente para ninguna actividad, sélo aporta mecanismos
generales de operacion para salvar obsticulos, hacer frente a las

dificultades, inventar diferentes tacticas y estrategias.

d) El juego se ha empleado para aumentar la produccion. En realidad al
no practicar el verdadero juego sino solo el que esta al servicio de
producir mas y mejor, la persona cree que esa es la verdadera

diversion y que esa actividad es la que posibilita el mayor margen de

libertad en lo creativo. TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

Cafleque indica que el juego y trabajo pueden ir juntos, el hecho

de jugar no significa que no trabajemos. Para ella el juego es vida.

Algunos defensores del juego como tal, afirman que éste tiene
lugar sin un proposito real y no posee un objetivo a perseguir. No pueden

concebir la posible relacion entre la actividad ludica y trabajo. Por otro
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lado, algunos investigadores opinan que existe una relacion inevitable,
por lo cual han desarrollado un encuadre del trabajo con respecto al

juego:

1. Todo juego es conducta:

El cuerpo, la mente y el mundo externo intervienen dentro del juego. De
acuerdo con los trabajos de Pichién Riviére (1972), la conducta implica
manifestaciones coexistentes entre las tres areas; por lo que si alguna de
ellas falla producird una modificacién en las otras dos. Todo juego
implica una conducta y como tal, la expresion de la personalidad del

jugador.

2. Todo juego es aprendizaje:

Por medio de 1a accion del juego, el nifio conoce y descubre los objetos
externos, y toma conciencia de si mismo, conoce y acepta a los demis.
Esto conlleva a un aprendizaje que involucra todos los aspectos de su
personalidad por lo que le permite modificar su conducta anterior y asi

transferir su conocimiento a nuevas situaciones reales.

3. El juego es un proceso de comunicacion del nifto con diferentes
situaciones objetales:

A través del juego, el nifio establece comunicacion con diferentes
personas y objetos; asi, esta relacién permite que las vaya integrando a

sus vinculos y a la conducta del juego.

4. El juego es la actividad esencial que posibilita al nifio su

socializacion;
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Por medio del juego, el nifio establece vinculos de socializacion,
incorporacion de roles, normas, costumbres, creencias de la estructura
social a la que pertenece. El lenguaje es el medio principal de esa
asimilacion e incorporacion, y permite al infante generar sentimientos de

ayuda, integracion y solidaridad.

5. El juego permite al niflo estructurar su esquema corporal y desarrolla e

integra las nociones espacio- temporales.

Mauro Rodriguez en su libro Creatividad en los Juegos y Juguetes

(1992), dice que el trabajo y el juego son:

o actividades del sujeto.

o despliegue de energias.

o expresion proyectiva del sujeto.

o superacion y transformacion de la realidad que nos rodea.

a ejercicio de creatividad.

El nifio conoce su cuerpo y el de los demas a través del juego, por
lo cual constituye su esquema corporal. Ahora bien, Oscar Zapata (1990)

menciona que existen dos tipos de juegos: El juego libre y el dirigido:

TESIS CON
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JUEGO LIBRE:
Este tipo de juego es fundamental para el desarrollo del nifio, ya
que permite que éste se manifieste de acuerdo con su propia naturaleza.

En estos juegos, los nifios deben jugar en relativa libertad, ademas
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consiste en proporcionar todos los medios necesarios para que éste se
efectie. El acceso al juego libre, puede convertirse en una actividad
lidica mas retadora, ya que da la oportunidad al nifio de explorar e

investigar situaciones por si mismos.

JUEGO DIRIGIDO:

Consiste en el trabajo del educador, en dirigir la actividad con
algan proposito especifico. Por ello, la calidad de cualquier juego
dependera en parte de la cantidad y variedad controladas del material

que se proporcione.

Muchos adultos que colaboran en la asistencia y educacion de los
nifios se muestran suspicaces al aplicar un juego con propdsitos
educativos. Esto se debe en gran medida a que con mucha frecuencia el
término juego se ha utilizado para referirse a algo mas bien trivial y
carente de seriedad, el extremo opuesto al trabajo, en vez de ser la

esencia misma del nifio.

Dentro de una nocion del profesor como facilitador e iniciador del
aprendizaje, el juego libre o dirigido ofrece caracteristicas esenciales de
la interaccion profesor-alumno, ya que el profesor proporciona los

recursos necesarios y apropiados.

De acuerdo a J.R Moyles ( 1990) podemos decir que el jue

1. debe aceptarse como un proceso.
2. es necesario para nifios y adultos.
3. no es la antitesis del trabajo: ambos son parte de la totalidad
de nuestras vidas.
4. sismpre esta estructurado por el entomo, los materiales
o contextos en los aue se produce.
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5, adecuadamente dirigido asegurara al alumno un
aprendizaje a partir de su estado actuai de conocimien-
tos y destrezas.
6. es potencialmente un excelente medio de aprendizaje.
(Moyles:1990:31)

Como modo y como proceso, el juego proporciona un ‘Ethos del
aprendizaje’ en el que se pueden atender las necesidades basicas de éste.

Entre tales necesidades figuran la oportunidad de:

“ - Practicar, imitar, dominar, elegir, perseverar, imaginar

y obtener competencia y confianza.

- Adguirir un nuevo conocimiento, destrezas, un pensa-
miento coherente y légico, ademas de la comprension.

- Alcanzar la oportunidad de crear, abservar, experimen-
tar, moverse, cooperar, sentir, pensar, aprender de me-
moria y recordar.

- Comunicarse, interrogar, interactuar con otros, y ser
parte de una experiencia social mas amplia.

- Conocery valorarse asi mismos y comprender las
limitaciones personales.” (op.cit.1990:31)

Resumiendo, los conceptos trabajo- juego- aprendizaje van
relacionados en el proceso enseflanza- aprendizaje y no se encuentran en
oposicion. El alumno en el ambito educativo puede jugar, trabajar y

aprender al mismo tiempo.

1.4 El juego en el adulto.

La actividad ladica en el adulto reline ciertas caracteristicas que
marcan la diferencia y a la vez la semejanza con el juego del nifio.
Muchos adultos se muestran predispuestos a entender el juego y su
potencial de aprendizaje en el salon de clases. Esto es el resultado de la
idea errénea de que dicha actividad pertenece al hogar vy al infante, por

lo que no se le ha dado el valor pedagdgico ni el enfoque adecuado.
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Por mucho tiempo, la actividad ludica ha sido designada al niflo,
por lo que es dificil que el adulto consiga el permiso para realizar la

experiencia o lo que es mas, comprenderla.

Henri Wallon(1972), descubridé en el comportamiento adulto

ciertas caracteristicas lidicas:"La caracteristica principal del juego del adulto

parece residir en el permiso." (1972:16)

En cuanto al concepto de permiso, es importante recordar que en
sociedades como la nuestra donde el juego del niflo, del adolescente y del
adulto es desvalorizado, es necesario que el concepto de ‘permiso’ quede

explicito. Esto es permiso de jugar se refiere al hecho de que “un adulto o
un grupo pueden jugar aqui y ahora a lo que necesiten, a lo que tengan ganas y
posibilidades de jugar.” ( Cafleque: 1991: 12)

El criterio del juego del adulto es totalmente subjetivo y radica en
el auto permiso. El adulto juega desde el momento en que se permite a si
mismo no jugar. Se dice que el adulto utiliza un juego como distraccion,
reposo de una actividad, descanso o despreocupacion. Por eso un adulto

puede contestar que se entretiene o que se divierte con los juegos.

Existen pocos adultos, por libres que sean para disponer de su
tiempo o de su persona, quienes no hayan sido descubiertos por otros
adultos, alguna vez jugando, (en el trabajo, con una ficha, una pelota
etc). Hay sin duda, aquéllos en quienes el juego provoca
‘remordimiento’ e ‘inhibicion’. Pero en la mayoria, el sentimiento de
permiso acaba por prevalecer sobre la prohibicion de jugar. Permitirse
jugar ;no seria acaso reconocerse merecedor de una tregua durante la

cual pueden quedar suspendidas las inhibiciones y las dificultades?

TESIS CON
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Por otro lado cuando el adulto se permite jugar, lucha también con
la pena de hacerlo, por temor a la critica. No obstante, una vez que el
alumno adulto entra en la dinamica lidica, ésta ayuda al alumno a
desinhibirse ante los demas y permite entablar comunicacion muchas

veces sin darse cuenta.

Sin embargo, existen normas muy rigurosas para saber quién puede
intervenir, como y cuando debe hacerse. Se ha dicho que los aspectos que
se manejan en la niflez del juego pueden presentarse en el del adulto
después de esta etapa. Por ello, se ha especificado que el juego en el
adulto como en el del niflo, requiere de reglas preestablecidas, las cuales

tienen que ser cumplidas y algunas veces hasta violadas.

Hilda Cafeque (1991), menciona que los adultos al jugar sufren un
efecto de ‘reaprendizaje’ en el sentido de que vuelven a aprender
determinado contenido, pero desde otro punto de vista. Es decir, los
adultos al jugar descubren una nueva manera de esconderse, otras
maneras de desafiar y competir. Asi van modificando una serie de
conductas ya adquiridas con gran habilidad en comparaciéon con la
conducta del juego infantil. Cafleque afirma que esto sucede debido a la
auto-defensa del adulto, que combinado con el clima divertido y el

mismo juego sufre saludables transformaciones.

Se dice también que el juego del adulto es totalmente consciente,
mientras que en el nifio es muchas veces inconsciente ya que es parte de

su propia naturaleza.

"Jugando en forma predominantemente libre, ef aduito se
conecta con sus imagenes, sensaciones, movimientos, en
Gitimo término con sus recuerdos aparentemente olvidados
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en su vida cotidiana. Dichas escenas toman fuerza en cada
jugador, las reconoce, las revive con el clima de libertad
propic del juego, que magicamente todo /o puede.” (IBID:68)

Faltaria interrogarse acerca del placer que experimenta el jugador
adulto. Josef Leif (1978:102) en su libro La Naturaleza del Juego

menciona; "No se trata de alegria ni de felicidad, sino de regocijo.”

En cuanto a la enseflanza de lenguas extranjeras, el juego ha sido
aceptado por algunos adultos como una actividad que ayuda a reforzar el
conocimiento adquirido. El alumno también se divierte con él. Andrew
Wright (1984) nos dice:

“Enjoyment of games is not restricted by age. Some in-
dividuais regardless of age, may be less fond of games
than others. But so much depends on the appropriateness
of the games and the role of the players. It's generaily
accepted that young learmers and adults are very willing
to play games.” (Wright :1984.:89)

No obstante, a muchos adultos les resulta dificil entender que el
juego posee direccion y resultados visibles dentro del proceso de
enseflanza-aprendizaje. Asimismo, les resulta complicado aceptar el
‘desorden” a través del juego, es decir, el no contar con unidades
precisas de trabajo. Por ejemplo, dentro de la ensefianza de idiomas, el
anhelo principal del adulto consiste en progresar rapidamente al aprender
el idioma dentro de un esquema de trabajo en donde el "orden" se halle

integrado a la estructura.
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Por otro lado, existen algunos adultos quienes opinan que la
actividad ludica ayuda a reforzar los conocimientos adquiridos, ademas

de brindar un ambiente cordial y activo en clase.

Lo que resulta claro es que el juego jamas debe ser brindado
como premio por el trabajo, ya que eso devalaa el papel del juego en la

actividad escolar.

Finalmente, tanto adultos como niffos juegan, y siempre que sea
posible, resultaria benéfico para ambos que el papel del profesor consista
en dar a conocer el verdadero propésito de una actividad y estorzarse por
aplicarse en el momento adecuado para que la relacion trabajo-juego-

aprendizaje sea significativa

1.5 Investigaciones realizadas en el campo hidico dentro de

la enseflanza y aprendizaje de idiomas.

El estudio de los juegos tiene conexion con diferentes areas tales
como la histdrica, antropologica, recreativa, educacional, terapéutica y
social. Por ello, existen diferentes perspectivas en cada una de estas
areas, las cuales difieren en definiciones, analisis, interpretacion y valores
acerca del juego. En la ensefianza de idiomas se ha tratado de buscar la
mejor manera de dar un valor pedagogico y funcional a la actividad
lidica. Parece ser que existe una opinion general entre los profesores
aficionados al juego, de que existe una estrecha relacion entre juegos,

educacidn y los valores culturales de una sociedad en la que los juegos se

desarrollan y se juegan.
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En 1883, Parker disefio y vendié un juego llamado Banking, en el
cual los jugadores pedian prestado al banco bajo un interés del 10%,
especulando quien podia tener la mayor cantidad de dinero. Se le
denomind MONOPOLY, el cual se ha utilizado para las clases de lenguas.
Dicho juego ha sido considerado como el mejor ejemplo de un

Simulation game.

Por su parte Horn y Cleaves enumeraron una lista de simulation
games (1000), la cual fue disedada para diversos propositos

educacionales.

Dentro de la ensefianza de lenguas existe la controversia con
respecto a si la enseflanza a través de los juegos conlleva necesariamente
a la diversion. Los expertos en juegos, asi como los pedagogos han
enfocado la actividad ludica en el salon de clases como una alternativa al
trabajo, enfatizandolo con caracter funcional y motivacional que va

ligado con la diversion. Dorry G.N. (1966), indica:"One of my strongest

beliefs about second language teaching is that the whole process of teaching and
learning should be fun, This self-developing instruction can be enhanced by the use
of games in language teaching.”" (1966:124)

Por su parte, Lee W.R (1979), afirma:"lt is now generally accepted that
language teaching not merely can be , but should be enjoyable... Games are
enjoyable." . (1979:1)

Sin embargo, es necesario cuestionarse el significado de la palabra
diversion. Dorry G.N la considera como el producto de la competencia.
Por mucho tiempo se ha concebido al juego como sinonimo de diversion

y no como una actividad que contribuya al aprendizaje en el salon de
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clases. Por ello, el valor del juego no ha tenido el impulso necesario y se
considera como una actividad que puede darse en los tltimos minutos de

una clase para divertirse. "Games, should not be regarded as a marginal activity,

filling in odd moments when the teacher and class have nothing to do."
(op.cit. 1979:3)

Si consideramos que un juego va acompaiiado de una serie de
elementos como trabajo, practica, diversion, socializacion, aprendizaje y
reforzamiento, es claro su valor didactico y por consiguiente elimina la

idea de mera diversion. Podriamos esquematizar estos elementos de la

siguiente manera:

Tabla 1.2 Relacion del juego con otros el

socmﬁmm@
TRABAJO T PRACTICA
\ /
DIVERSION «— l \ APRENDIZAJE

REFUERZO

Los juegos pueden ser categorizados de acuerdo con el tipo de
programas y metodologia. Byrne y Ryxon en 1979 crearon una escala

comunicativa para usarse en clase de idiomas:

*1, IMITATION - (oral) instructional focus on accurate
student imitation of modeled utterances.
IMITATION - (written) instructional focus on accurate
spelling.

2. WORD MEANING MEMORISATION, instructional focus
on remembering and matching names to people, word
nairs nr word meaninas
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3. DEFINITION AND EXPLANATION-instructional focus on
defining words or concepts or defining relationships
between words or concepts.

4. MECHANICAL PRACTICE- instructional focuson
grammatical production or reproduction and manipu-
lation of syntactic patterns and substitution of appropriate
words items in syntactic slots. Appropriateness and
accuracy irrelevant.

5. MEANINGFUL PRACTICE-instructional focus on specified
utterance and exchange patterns in which language is
grammatical, approprate, and accurate. Information
exchange and personalization irreievant.

6. COMMUNICATIONAL PRACTICE- instructional focus on
guided utterance and exchange patterns in which language
is grammatical, appropriate, accurate, and informative. .
Personaiization irrelevant.

7. INTERPERSONAL PRACTICE- instructional focus on
self-expression and interperscnal exchange. Topic and
interaction are structured but language forms are
unspecified. Language intended to be grammatical,
appropriate, accurate, informative and personal.

8. CONTROLLED COMMUNICATION- instructional
restrictions only as to time, topic and classroom

constraints. No particular utterance structuring or
interaction patteming.” (1979:77)

Estos autores sostienen que el lenguaje que se utiliza en los juegos
no es controlado ni formulado, y afirman que la cooperacién debe
prevalecer mas que la competencia. Ademas indican que los juegos
deben funcionar en pequefios grupos y no en grupos grandes. Dichos
autores, nos indican su definicion de juego en ensefianza de idiomas:

“ They are pairor small group co-operative activities with

well defined tasks but undefined language in which

there exists between players an information gap or built in
disagreement.” (Byrne, Ryxon: 1979:23)
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Por su parte, Palmer y Rodgers en 1985 implementaron un modelo
de seis caracteristicas con el objeto de analizar el valor comunicativo de
la actividad lidica. De acuerdo con este modelo, los juegos en la
ensefianza pueden considerarse comunicativos dependiendo del grado en

que el juego caiga dentro de las siguientes categorias:

"1. interactive
a. Physically interactive
b. Interactive in turn- taking
c. Using shared personal knowledge
d. Interaction from utterance to utterance:information
sequence.

2. Semantically unpredictable
a. With respect to propositional content
b. With respect to illocutionary force.

3. Purposive
a. With respect to the speech event as a whole
(rethorical purpose)
b. With respect to each turn in the interchange.

4. Contextualised
a. Physically
b. Socially
¢. Temporally

5. Performance-based
a. In encoding
b. in decoding

6. Relationship-defining.” (Palmer & Rodgers 1985:123)

1.6 Estudios realizados en enseiitanza de idiomas.

Palmer y Rodgers (1985), afirman que la efectividad del uso de los
juegos en la ensefianza de idiomas es dificil de -evaluar. Por ello
encontraron que solo tres estudios han  comparado directamente

metodologias de enseflanza de lenguas utilizando juegos en otras dreas,
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en general, y de estos tres estudios inicamente  encontraron informacion
detallada de dos.

Manifestaban que estos dos estudios no eran suficientes para poder
generalizar y sacar conclusiones del uso de juegos. Por lo tanto, revisaron
la efectividad de los juegos en otras dreas: el uso de juegos para ensefiar
ciencias sociales y matematicas asi como para evaluar por medio de

actividades ladicas.

Al analizar los estudios realizados, encontraron que no podian
comparar los resultados ya que cada uno de ellos estaba enfocado a
diferentes aspectos, por lo cual se avocaron a desarrollar un marco de
trabajo para la clasificacion de los resultados de dichos estudios que

dividieron en cuatro areas:

1) Los efectos de la actividad ladica con respecto a las diferencias
individuales de los alumnos.

2) Las diversas actividades aplicadas.

3) Los efectos de las variaciones de los juegos.

4) Los efectos que provocaba el juego en los alumnos.

1.6.1 Estudios en relacion con las diferencias individuales.

En estos estudios se demostrd que las diferentes personalidades

de los alumnos causaban diversas reacciones ante una actividad lidica.

Edward Devries y Zinder (1983) quienes emplearon el juego

‘Ecuaciones’ con equipos. encontraron que el logro obtenido mediante
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combinaciones matemdticas a través del juego era mejor que enseiiar
dichas combinaciones en una clase tradicional. El efecto se presento
mejor en habilidades especificas mas que en habilidades generales. Al
investigar el nivel de los alumnos, encontraron que en promedio, los
alumnos que tenian mas habilidad de crear combinaciones matematicas
llegaban a mejores soluciones después de haber aprendido la materia, y
por ende, los resultados posteriores al juego eran mejores, Mientras que
los alumnos con poca habilidad al hacer combinaciones matematicas
requerian de mas practica en 1a materia y el juego les ayudaba a mejorar
sus habilidades. Por consiguiente, esto quiere decir que los juegos son
mds qtiles para aquellos alumnos con pocas habilidades para desarrollar

1a solucién de un problema.

En otro estudio que desarrollaron Pratt, Uhl, Little (1980), la
personalidad parece ser un factor que influencia la reaccion hacia los
juegos, pero aparentemente no es determinante.

" Individuals with different personality characteristics do
react differently to simulation games. Specifically in this
study, students classified as feeling types consistently

rated the quality and value of their personal involvement
higher than did the thinking types.” (Pratt,Uhl Little: 1980:344)

El aspecto de la personalidad fue retomado por Hoffmeister y
Dimarco en 1977 quienes indicaron que para que un juego tenga
validez es importante que el aprovechamiento de éste no tenga nada
que ver con las caracteristicas personales de los alumnos. Por lo tanto, no
encontraron relacion alguna entre los juegos y las diferencias

individuales de los estudiantes.
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Es claro que existen opiniones encontradas al respecto; sin
embargo, pareciera que las diferencias individuales asi como los estilos
de aprendizaje del alumnado pueden afectar la actividad ludica. De ahi
reside que es necesario que el docente se encuentre preparado para
afrontar dichas diferencias. Por ello, la ficha pedagdgica, puede ayudar

al profesor a preparar y aplicar el juego en el salon de clases.

1.6.2 Estudios en relacién con las diversas actividades aplicadas.

Existe un namero de investigaciones las cuales estuvieron basadas
en estudios comparativos de diferentes métodos de realizar un juego,
Bredemier y Greenblat (1981) revisaron estudios en relacién con la
efectividad de un juego la cual dependia de como y quién aplicara un

juego para que funcionase adecuadamente.

Kidder y Guthrie (1972) utilizaron el juego creado modyfing, el
cual tenia como proposito proveer al profesor de algunas habilidades para
aplicar técnicas mediante la ensefianza de metas especificas. Los autores
compararon cuatro métodos de aplicacién para presentar nuevo material

educativo:

1. de control
2 de lectura
3 de juegos con discusion

4. con juegos-discusion-juegos

§
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Los resultados fueron interesantes. No se encontré diferencia
alguna entre el método de lectura con el método del juego en general. Sin
embargo, el método del juego-discusion-juego resulté mejor que el
método del juego seguido por una discusion. Los autores concluyeron:

"One effective way to improve the training effects of a simulation game is to use it
twice with a discussion between plays.”
(Kidder and Guthrie :1972 en Palmer y Rodgers:1983:129)

Por su parte, Devries y Slavin (en Palmer y Rodgers: 1983:120)
revisaron estudios en los cuales emplearon juegos comunes en equipos,
los cuales estaban formados por cuatro alumnos quienes se asesoraban
entre ellos en un area especifica. Los miembros del equipo reforzaban sus
conocimientos jugando. Después competian entre equipos. Los
resultados fueron significativos, ya que se descubrio que cuando los
alumnos tenian este tipo de juegos en competencias, los estudiantes
reportaban efectos positivos con relacion a actitudes ante la lengua.

Asimismo, no se reportd ningun efecto negativo.

Con este estudio es posible avalar que los juegos son utiles cuando
se emplean en el sistema de ensefianza como reforzador del aprendizaje

a través de competencias entre los mismos estudiantes.

De estos estudios se puede concluir que la actividad ludica puede
ser usada junto con otros tipos de actividades didacticas, con el proposito
de obtener mejores resultados en el aprendizaje y al mismo tiempo

atender la gran variedad de tipos de alumnos.
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1.6.3 Estudios en relacion con los efectos de las variaciones de los

juegos.

Uno de los estudios se enfocé a la gran variedad de juegos, los
cuales pueden diferir en muchos sentidos. Belch (1972), hace la
distincién entre juegos, juegos de simulacion simulation games y

dramatizaciones role plays.

"Simulations games... involve simulation both in the
structure of the play and of the environment in which
the play operates. Players act out roles in making
decisions appropriate to the game rules and goais.

Games are contests having competing players,
rules and rewards assigned to the goal outcomes.

Roie plays contain many of the elements of simulation
but they are usually more structured, involving the
player in the problem as an individual rather than solely

as a competing participant in the decision making
process.” (Belch:1972:4-6)

En relacion con las variables de las estructuras de los juegos
Kidder (1972) encontrd que éstas y la identificacion de roles contribuian

a la efectividad de los juegos con respecto a las actitudes de los alumnos.

Otros estudios se enfocaron en los efectos que causaba la
eleccion de roles cuando se jugaba un juego de simulacion. Duke y
Seinder (1983) encontraron una gran desigualdad entre los juegos en los
que a alumnos se les asigna un papel y los que escogen su papel en el
juego. Los autores encontraron como resultado que los juegos se

tornaban menos efectivos que los juegos de simulacion.
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Nos indican: "Playing with an incongruent role may interfere with an
individual's ability to develop an effective strategy.”
(Duke & Seinder en Palmer y Rodgers: 1983:123)

1.6.4 Estudios en relacion con los efectos de los juegos educativos.

Se consideraron dos tipos de efectos: a) las habilidades de los

alumnos b) las actitudes de los mismos.

Bredeimer y Greenablat (1981), sefialaron que los juegos resultan
tan efectivos como los métodos educativos que pretenden lograr un

aprendizaje significativo.

En cuanto a las actitudes de los alumnos, encontraron que en
comparacién con los diversos métodos de enseflanza, los juegos
permitian obtener mejores resultados en el aprendizaje, ya que los
alumnos presentaban actitudes positivas hacia la lengua meta. Se
encontré que al tener una actitud mas positiva, el profesor podria obtener
una retroalimentacion satisfactoria. Sin embargo, notaron que aquellos
alumnos quienes no se integraban a la actividad ludica adecuadamente

reportaban efectos negativos en cuanto al juego.

Ademas de estos estudios se realizaron otros en los cuales se
compararon métodos de enseilanza utilizando juegos y métodos
convencionales. Dos de los estudios se llevaron a cabo en Tailandia, y
ambos arrojaron los mismos resultados; los sujetos en el primer ¢studio
fueron sometidos como grupo de control en el cual se les administré un
curso de produccion oral en el que habia comunicacion informal en el

salon de clases. En el grupo experimental. se lgs_proporciond el mismo
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material por medio de juegos comunicativos en los cuales las estructuras
a enfatizar fueron extraidas de didlogos que requerian del intercambio de
informacion. Asimismo, dichos juegos fueron aplicados en un ambiente
de competencia y cooperacion. Al final del curso se les administro
exdamenes para medir la precision y habilidad comunicativa ademas de un
cuestionario. No se presentaron diferencias significativas en ninguno de
los examenes, excepto en uno de pronunciacion, el cual favorecié al
grupo de control. Se reportaron grandes diferencias en el grupo.
experimental con respecto a la puntuacion de los exdmenes de precision y

habilidad comunicativa.

Ademis en dicho grupo, el cuestionario reportd que los alumnos

se habian divertido mas que en el grupo de control.

En si, no se reportaron diferencias en aprendizaje cognoscitivo,
pero si se notd que el grupo experimental adquirié mejor las habilidades
comunicativas, se divirtieron aprendiendo y los efectos de los juegos

repercutieron en una actitud mas positiva hacia la lengua meta.

Muchos de los juegos con valor didactico propuestos para adultos
han sido utilizados en las escuelas de educacion preescolar y basica.
Dickson y Patterson (1981) notaron en sus investigaciones que los
juegos comunicativos utilizados en clase hacian éstas mas interesantes y
motivantes qué las que ofrecian los juegos comerciales, por ejemplo,

Monopoly o loterias. Ellos mismos afirman que los juegos deben:

a) enfatizar la comunicacion entre los alumnos en peque-

Aos grupos y pares.
b) alentar la cooperacién entre [os participa
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¢) requerir de la supervision del prcfesor.
d) producir ia competencia comunicativa.
@) astar basados en una evaluacion sistematica.
f) estimular los aspectos de la habilidad comunicativa.
g) ejercitar ila habilidad comunicativa sin tener que
depender del conocimiento de otras habilidades.
h) estar directamente relacionados con los objetivos de
aprendizaje. (1981.75)
En resumen, podemos decir que las investigaciones hechas en el

campo de ensefianza de lenguas, sostienen que los juegos:

1.- promueven una actitud mas positiva hacia la lengua meta.

2. seintegran con otras estrategias de aprendizaje.

3. al ser aplicados, se necesita tener en cuenta las diferentes
personalidades de los alumnos.

4. requieren ser aceptados por los alumnos y los maestros.

5. fomentan las habilidades comunicativas de los estudiantes.

6. facilitan la adquisicion inconsciente de las estructuras a
reforzar.

7. ayudan al profesor a obtener una mejor retroalimentacion.

8. divierten a los alumnos.

9. pueden ser combinados con diferentes métodos de ensefianza.

10. desinhiben al alumno para poder entablar una comunicacién con los

* demas.

En este capitulo se ha hablado de los aspectos tedricos que
enmarcan al juego, sus origenes y las diferentes investigaciones hechas

tanto en el desarrollo natural del infante asi como en el adulto.
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El juego en el nifio es una caracteristica innata y se encuentra
ligado a su propio ser, a diferencia del adulto que también juega

otorgandose el ‘auto-permiso’ para hacerlo.

El juego en el salon de clases se emplea como reforzador,
socializador, motivador, diversion, ayuda para resolver ciertos problemas
del idioma entre otros aspectos. Por otro lado, el uso de los juegos en el
aula implica cierta responsabilidad por parte del docente, ya que la
aplicacion de estos radica en tener un objetivo a seguir, nimero de
participantes, una estructura o habilidad a reforzar dentro de un tiempo

limite.

Los diferentes estudios hechos en el 4rea, indican que el empleo
de juegos facilita tener una actitud positiva hacia la lengua meta, lo cual
permite dimensionar al juego dentro de la enseflanza de una lengua
extranjera como una herramienta 1til de trabajo, ademas de favorecer la

adquisicion inconsciente de las estructuras a reforzar.
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CAPITULO 11
JUEGOS COMUNICATIVOS:
CONSIDERACIONES PRACTICAS

En este capitulo se hablara del papel de los juegos comunicativos en las
clases de inglés como lengua extranjera y sus caracteristicas principales.
Asimismo, se expondran los fundamentos tedricos y las consideraciones
practicas tales como: las caracteristicas y el tamailo del grupo, el nivel, la
disciplina, la actitud, y la competencia contra la cooperacion, que deben
tomarse en cuenta para asi entender la ficha pedagogica, objeto de este
trabajo de investigacion. De igual manera se citara el papel del maestro y del
alumno en la aplicacion de juegos, asi como el rol de las reglas, las

instrucciones y el material didactico.

2.1 La teoria comunicativa.

La ensefianza del idioma inglés se ha visto influenciada en los tltimos
afios por la teoria comunicativa, la cual enfatiza que la meta del aprendizaje
de lenguas es la competencia comunicativa; es decir, no sélo la capacidad
para aplicar las reglas gramaticales de un idioma con el fin de construir

oraciones correctas, sino también el saber cuando, donde y con quién usarlas.
La teoria comunicativa se ha desarrollado gracias al trabajo de

_ especialistas en lingilistica aplicada como una reaccién a teorias basadas

meramente en gramatica pura.
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Dicha teoria contempla que el material de ensefianza pueda basarse en
diferentes tipos de funciones del lenguaje tales como: requerir, pedir
instrucciones, describir, expresar gusto o disgusto etc. Ademas toma aspectos
de diversos métodos, enfoques y técnicas de ensefianza, las cuales ayudan al
alumno a manejarse en diferentes situaciones en el proceso de comunicacion,
utilizando el idioma a través de distintas tareas a realizar y que de esta

manera ¢l alumno pueda interactuar en contextos sociales con otras personas.

Hoy en dia la teoria comunicativa es considerada dentro de los cursos
de idiomas como enfoque (communicative approach) para enseilar una
lengua extranjera. La presencia de dicha teoria dentro de los cursos de inglés
ha tomado tal importancia que la mayoria de los libros de texto la sefialan
como la base primordial de los programas de un curso. Por lo tanto, para este
trabajo de investigacion es necesario mencionar algunos aspectos basicos de

dicha teoria, antes de comenzar a definir el juego comunicativo.

Dentro del enfoque comunicativo, el idioma es enseilado a través de
distintas habilidades del lenguaje mas que de oraciones aisladas que se unen
para formar un discurso coherente. Si se esta interesado en aprender un
idioma, es necesario desarrollar dichas habilidades para comunicarse. La
meta de un curso de inglés estd generalmente enfocada en las cuatro
habilidades de la lengua (escuchar, hablar, leer y escribir). Debemos
considerar que la enseflanza de la lengua no se basa tnicamente en la
‘forma’ si no también en el ‘significado’ de lo que queremos decir. Para

entender la teoria comunicativa, es necesario mencionar los términos
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competencia linglistica (linguistic competence) y actuacién/desempeiio
lingtiistico (/inguistic perfomance) de Noam Chomsky.

“Linguistic competence is understood as concemed with

the tacit knowledge of language structure, that is,

knowledge that is commonly not conscious or available

for spontaneous report, but necessarily impilicit in what

the ideal speaker- listener can say.” (Chomsky: 1965:35)

“Linguistic performance is most explicitly understood as

concemed with the processes often termed encoding

and decoding. It is the actual use of language in
concrete situations.” (Ibid: 36)

Para Chomsky la competencia lingilistica significa el conocimiento de
la lengua a través de reglas gramaticales, y el desempefio performance
involucra el conocimiento lingiistico y la habilidad para comunicarse de una
manera correcta y aceptable, el cual integra diversas variables como actitud,

motivacion y factores socioculturales.

De acuerdo con la posicion innatista de Chomsky, todos los seres
humanos tenemos una predisposicién para la adquisicién del lenguaje; esta
dotacién innata constituye un conocimiento universal inconsciente que
orienta y auxilia al niflo en la tarea de aprender su lengua materna. En
contacto con una lengua determinada esta gramatica universal se convierte
en una gramatica inconsciente de una lengua que es lo que este autor llama
competencia lingiiistica. La competencia lingiiistica de una persona €s su
conocimiento implicito del sistema lingiistico como tal. Es el conjunto de

reglas que él construye en su mente para poder ser capaz de aplicar los datos
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lingitisticos que recibe del medio ambiente que le rodea en la niitez; los
cuales les permitiran producir el conjunto de oraciones que constituye su
lengua. Esta competencia lingiiistica le permitira distinguir oraciones

gramaticalmente correctas de las incorrectas,

Por otro lado, la actuacion lingiistica perfomance es el
comportamiento lingiiistico; dicha actuacion estd determinada por la
competencia lingliistica y por una variedad de factores no lingiisticos tales
como los mecanismos psicologicos y fisiologicos involucrados en la
produccion de los enunciados asi como las actitudes de las personas con

quien se habla.

La propuesta Chomskiana de la competencia lingiistica provoco
diversas reacciones entre los tedricos del lenguaje. En la lingiistica tedrica, la

gramatica generativa suscitd controversia la cual sigue hoy en dia. .

Por su parte Dell Hymes (1972) inspirado por las ideas de Roman
Jakobson (1960) sobre las funciones del lenguaje, acufid el concepto de
competencia comunicativa tratando de integrar el conocimiento y el uso real
de la lengua. Hymes seflalé que la gran falla del concepto Chomskiano
consistia en que Chomsky no tomé en consideracién que el enunciado no
fuera solamente correcto desde el punto de vista gramatical pero que fuera
ademas apropiado al contexto en el que sea utilizado. En este sentido Hymes

seflalé que el niflo al adquirir su lengua materna, adquiere la competencia

para formar oraciones gramaticales, para saber qué deqr.r..cuénﬁ_gfxsnoéyésﬁ___._.
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qué contexto social. Hymes pensaba que la competencia comunicativa
habilitaba al infante para realizar una serie de actos de habla como parte de

diferentes situaciones comunicativas.

Hymes sefialaba que el término performance o actuacion se refiere al
uso real del idioma, mientras que la competencia presupone del conocimiento
y habilidad del hablante para manejar diferentes situaciones, en un

determinado contexto. Menciona cuatro factores esenciales:

a) Posibilidad. Una estructura tiene que ser gramaticalmente posible.

b) Factible. Una oracidn puede ser posible gramaticalmente, pero
puede carecer de sentido.

c) Apropiada al contexto. Una oraciéon necesita ser apropiada al
contexto. Se necesita el sentido requerido para caracteristicas
contextuales.

d) Uso aceptado. Se necesita que el uso del idioma sea aceptado por la

comunidad.

Se dice que un nifio adquiere el conocimiento de oraciones,
No solamente gramaticalmente posibles, sino también apropiadas. Adquiere
competencia cuando habla o solamente escucha. Esta competencia se
relaciona también con actitudes, valores y motivaciones concemientes al

idioma, sus caracteristicas y su uso.
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La adquisicion de la competencia se nutre de la experiencia social y las
necesidades. El concepto de performance estd asociado con el concepto de
aceptabilidad.

Tomando como base los postulados de Chomsky y Hymes considero
que es imposible separar el conocimiento de la gramatica y el uso de la
lengua, ya que dentro de una comunicacion natural 1a correccion gramatical
estd relacionada con la propiedad para comunicarse. En el caso especifico
del aprendizaje de una segunda lengua este tipo de problema ha sido una
queja tradicional. Un hablante no nativo puede conocer la gramatica de la
L2, pero al momento de usarla, se da cuenta que carece de otros
conocimientos y habilidades para poder comunicarse con propiedad y
naturalidad. Por lo tanto se requiere de un conocimiento que coadyuve a
comunicarse mejor. De acuerdo con Hymes, este conocimiento o

competencia comunicativa es a la vez:

a) Lingiiistico: indica si el enunciado es formaimente
posible de acuerdo con la gramatica.

b) Soclolingiifstico: indica si el enunciado es apropiado
al evento comunicativo en su conjunto.

c) Psicolingiiistico: indica si el enunciado tiene las
caracteristicas que facilitan su procesamiento y ‘
comprension, tales como su extension, la organiza-
clén intema entre la informacién ya conocida yla
nueva.

d) Probabilistico: indica si el enunciado probablemente
seria usado por un nativo en un contexto dado.

(Hymes: 1972.78)
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Otfos tedricos como Savignon (1972), Widdowson (1978),
‘Hatch(1978); Canale y Swain (1980), proponen otros componentes

importantes de la competencia comunicativa:

a) Componente estratégico: indica cdmo usar los recursos lingiiisticos
y no linglisticos disponibles para lograr una comunicacion

eficiente, es decir el uso de estrategias comunicativas.

b) Componente discursivo: indica cémo utilizar los recursos

necesarios para que los enunciados tengan cohesion y coherencia.

c) Componente interactivo-conversacional: indica cémo usar los
recursos interactivos para mantener eficientemente la comunicacion
en una interaccion verbal, para evitar y reparar problemas de

comunicacion.

El juego le permite al alumno desarrollar la competencia
lingiiistica y comunicativa, ya que ayuda a emplear recursos lingilisticos asi
como las estructuras necesarias para poder entablar una comunicacién
efectiva con los demas. A su vez involucra el desempeiio perfomance, puesto
que coadyuva a que el alumno haga uso de factores psicologicos, sociales y
fisiologicos utiles para la produccién de oraciones dentro de un contexto

social determinado.
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2.2 El juego comunicativo y sus caracteristicas.

El juego comunicativo ha sido objeto de discusién y su concepto ha
sido difundido ampliamente. Existen diferentes opiniones entre los lingiistas
y profesores con respecto al juego en la ensefianza del inglés para adultos.
Algunos de ellos consideran que los juegos son simplemente actividades con
reglas que tienen un principio y un fin. Otros lo conceptualizan como
ejercicios, o actividades que comunmente han sido denominadas como
game - like activities (actividades que no cuentan con la formalidad de un
juego con reglas). Para efectos de este trabajo se entendera al juego
comunicativo como toda actividad con reglas, que cuenta con un objetivo

didactico a seguir y tiene un principio y un fin.

Los juegos comunicativos no deben ser necesariamente largos o
complejos, pero si contemplan un inicio y un fin. Estos se rigen por reglas
determinadas, las cuales deben especificarse al comenzar el juego. Un juego
comunicativo ayuda a establecer la comunicacion entre los participantes. Por
ello, es necesario que €l profesor se enfoque a las necesidades individuales y
comunicativas del alumno y conjugarlas con el mismo juego a realizar. W.R

Lee nos indica la definicidn del juego comunicativo:

"They are not necessarily lengthy or complex. There is

something to be communicated to others orto

be found out from others, and the leamers want to

keep the game going because they are Interested in it.

Moreover, unless they succeed in communicating the

game falls flat and comes to an end." (Lee W.R: 1979:2)
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Este tipo de juegos trata de desarrollar habilidades comunicativas,
particularmente la habilidad oral y auditiva mas que cualquier estructura
gramatical o ejercicios de pronunciacion. Por esta razon, resulta dificil
controlar el tipo de lenguaje que puede ser utilizado en cualquier juego. Sin
embargo, es recomendable anticipar qué clase de lenguaje el juego puede
contener, y de ahi también decidir el tipo de materiales que se adapten a las

necesidades de los alumnos y de la clase.

Ya que en estos juegos los alumnos trabajan juntos en la resolucién de
una tarea, no debemos dejar de lado la existencia del factor competencia, la
cual puede presentarse durante el desarrollo de la actividad ludica. Por lo
tanto, existen muchos juegos que por su misma dindmica hacen resaltar
dicha competencia de un equipo contra ¢l otro mas que la cooperacion entre

los mismos.

Muchas de las actividades ludicas se juegan en grupos pequeiios los
cuales dan lugar a ia comunicacion entre ellos mismos. La interaccién entre
los integrantes del grupo es la esencia del juego comunicativo. También
existen juegos considerados como de auto -acceso self-access, en los cuales
el alumno puede trabajar independientemente con las respectivas

instrucciones adjuntas.

En los juegos comunicativos, la lengua meta utilizada por los
participantes no siempre es perfecta, pero si el mensaje es entendido por los

" demas, se puede alcanzar el objetivo. Los alumnos pueden medir su propio



Garcia Guillén, “Propuesta de una ficha. .. 57

avance de acuerdo con la velocidad y eficiencia con la que se logre alcanzar

la meta u objetivo del juego.

En muchos juegos comunicativos existe un gap (hueco) en la
informacion, que los participantes comparten al principio del juego. Los
alumnos trabajan en pares con un ejercicio A y B en donde éstos necesitan
utilizar la lengua meta para completar este vacio y conseguir la informacion
faltante. Comunmente se caracterizan por cuadros, graficas o tablas para
complementar. Dicha informacion se transmite de manera oral o escrita, lo
que se conoce como information gap. Este término se entiende como:

“In communication between two or more people, a situation
where information is known by only some of those present.
In communicative language teaching it is said that in order
to promote real communication between students, there
must be an information gap between them, or between
them and their teacher. Without such a gap the classroom

activities and exercises will be mechanical and artificiat.”
(Richards, Platt:1992:179)

En esta actividad el uso del idioma para complementar la informacion,
el tipo de estructura y vocabulario son comunmente predecibles, los
participantes continian elaborando preguntas hasta conseguir la informacién
requerida. El cambio de turnos furn — taking al hablar se negocia por los
mismos alumnos y no son controlados por el profesor. Asimismo, las
interrupciones tienen lugar en la interaccion y de esta manera los alumnos
logran desarrollar habilidades comunicativas- comprension auditiva y
produccion oral-, requeridas para la integracion de informacion. Se dice que

el gap es la lengua meta, la cual sirve de puente para llevar a cabo esta tarea.
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FALLA DE ORIGEN




Garcia Guilién, “Propuesta de uns ficha. .. 58

En el capitulo anterior se mencion6 la diferencia entre el juego del
nifio y del adulto. Para el nifio, el juego se considera como un proceso natural
e inconsciente que ayuda a su desarrollo, para el adulto el juego es una auto

liberacion y necesita del ‘auto permiso’ para poder jugar.

En el infante se marcan dos tipos de juegos, el juego libre y el juego
dirigido: el primero permite a éste se manifieste de acuerdo con su propia
naturaleza, el segundo es dirigido por los educadores con el objeto de obtener

algin propo6sito especifico.

Al igual que en el juego infantil, en la enseflanza de lenguas existen
dos tipos de actividades ludicas comunicativas, similares: los juegos
controlados y los juegos libres. Los juegos controlados son aquéllos en el que
el docente selecciona y proporciona a los alumnos las palabras o estructuras
claves cue words antes de iniciar la actividad lidica, dando como resultado
que el alumno utilice las estructuras requeridas para el objetivo que se -
persigue. Los juegos libres, son aquéllos en los que el alumno emplea todo el
conocimiento de la lengua con el que cuenta y de esta manera su produccion
no se ve limitada a ciertos patrones predeterminados. En este tipo de juegos,
el énfasis no estd en el uso correcto del idioma, correctness, sino en lo que
realmente se dice. Dichos juegos no enfatizan el uso correcto, porque de
acuerdo con la postura comunicativa si el mensaje es transmitido con éxito,

no existe razon en enfocarnos en los errores cometidos.
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Sin embargo, en los juegos controlados los jugadores deben producir ¢l
idioma correctamente y/o demostrar que han negociado el significado, lo que
equivaldria a haber comprendido una parte del idioma. La longitud de cada
oracion es limitada a una o dos oraciones y por ende, la repeticion de estas
oraciones cortas €s correcta; ésta es una caracteristica de este tipo de juegos.
Un ejemplo de juego controlado es el conocido como Hangman, (ahorcado),
en donde los alumnos tienen que adivinar la palabra requerida por el
profesor basado en conocimiento de vocabulario y deletreo. Se dice también
que los juegos controlados son similares a los drills, los cuales son totalmente

dirigidos por el profesor.

A diferencia de los juegos controlados, en los juegos libres, el énfasis
esta en el resultado de lo que se dijo y no en cémo se dijo. Un ejemplo de
juego libre (tipo game-like) seria Describe and Draw, (describe y dibuja)
en el cual el alumno A tiene que describir un dibujo, el alumno B tiene que
escuchar y por medio de preguntas interactuar con el alumno A y dibujar el
mismo objeto de su compaiiero. Al final del juego los dos dibujos se

comparan para ver si son similares.

La metodologia utilizada en los juegos controlados tiene caracteristicas
especiales, es decir, la manera mas segura de tener éxito en este tipo de
juegos consiste en seguir una meta que va desde la explicacion del objetivo,
las reglas, el tiempo para jugar hasta la terminacién del propio juego. De
esta forma se puede legar al juego libre, aunque no se descarta la idea de

efectuarlo a la inversa, es decir, de lo libre a lo controlado. Los dos tipos de

TEsIS CON
FALLA DE ORIGEN




Garcis Guillén, “Propuesta de una ficha... 60

juegos no estdn en oposicion. Se considera que cada uno tiene su lugar en los
programas de enseilanza. Idealmente, los alumnos deberian de ser capaces
de utilizar el idioma correctamente tanto en los juegos controlados como en

los libres.

Por consiguiente, el profesor puede hacer uso de ambos tipos de
juegos y no polarizarlos, ya que al hacerlo podria obtener winicamente
practicas mecanicas o totalmente abiertas. Posiblemente, las primeras

deberian ser empleadas en los niveles basicos o pre- intermedios.

La mayoria de las actividades lidicas en la enseflanza de lenguas
extranjeras son practicas controladas y por consiguiente esa podria ser una
limitacién para la produccién oral del alumno.

En resumen, el juego comunicativo (libre o controlado) permite:

1. utilizar al alumno el idioma en situaciones comunicativas a través de
habilidades receptivas (comprension auditiva y de lectura) y
productivas (produccion oral y escrita).

2. emitir un mensaje y reaccionar apropiadamente con una respuesta
adecuada.

3. dar a los alumnos resultados practicos del uso del idioma, para que
éstos evallien su propio avance. ,

4, entablar la comunicacion mediante una meta prictica creando la

confianza en el alumno, y de esta manera mejorar su fluidez, precision
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y ¢l uso apropiado del idioma en un contexto social; asi como acercar
al alumno al uso real de éste.

Aunque existen muchas razones para recomendar ¢l uso de juegos
comunicativos con un objetivo didictico en la enseflanza de lenguas, es
necesario mencionar algunos inconvenientes que podrian encontrarse

(cuando se abusa de ellos) al implementarlos, tales como:

1. fomentar el error al no haber respuestas esperadas y controladas.

2. hacer que el alumno sea menos consciente del uso de la lengua, pues éste
se concentra mas en la tarea a seguir que en la lengua misma,

3. hacer perder al docente el control de la clase.

4. desarrollar mis competencia que cooperacion en la clase.

2.3 Fundamentos tebricos y pricticos para el uso de juegos

comunicativos.

Para entender mejor la ficha pedagégica para el uso de juegos
comunicativos, este apartado explicita cada uno de los elementos que
conforman la ficha pedagdgica, asi como la teoria en que se fundamenta.
Existen varios factores a considerar antes de optar por el uso de juegos en el
sal6n de clases. ;Cuantas veces como profesores hemos utilizado un juego en

una clase y no funciona adecuadamente?
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Las consideraciones més gencrales en una primera instancia son el

grupo y sus caracteristicas, las cuales son elementos que forman parte de ia
ficha pedagédgica.

2.3.1 El grupo.

Como es sabido, para que muchos de los juegos puedan aplicarse, se
necesita un grupo para poder interactuar comunicativamente entre sf. El

grupo, es definido por Newcomb, J. en 1961 como: “Aquél que consiste en dos
0 mas personas que comparten normas con respecto a ciertas cosas y cuyos froles

soclales estan estrechamente intervincuiados.”
(Newcomb: 1961, en Conteras J: 1997:15)

Los grupos se conforman desde el primer momento que se integra cada
uno de los miembros al sal6n desde el inicio de un curso. Por lo tanto, como
grupo, requiere la atencion prestada por parte del profesor para poderle
ofrecer una clase unica y exclusiva a ese grupo. Es preponderante que dentro
de éste exista un interés comin, que se de una interaccion entre las personas

y adem4s que los miembros posean conciencia de esa relacién en comtin.

Un grupo, conformado por distintos elementos ﬁene que ser
considerado por el profesor como tUnico e .irrepenble, con determinadas
caracteristicas y personalidad. Por lo tanto, aunque tengamos dos grupos del
mismo nivel, las actividades ladicas pueden o no funcionar en cada uno de
ellos, razén por la cual para obtener 6ptimos resultados, es importante que la

‘seleccion de la misma se haga en funcién de las caracteristicas det grupo.

TESIS CON
L% DE ORIGEN

FAL




Garcia Guillén, “Propuesta de una ficha... 63

Algunas de cllas son: el numero de alumnos que lo conforman, el nivel
académico, la actitud frente a la lengua meta, asi como la conducta que priva

en él.

2.3.1.1 Caracteristicas del grupo.

Hablar de aprendizaje grupal indica ubicar al docente y al estudiante
como seres sociales, integrantes de grupos, valorar el conocimiento desde una
perspectiva de grupo, apreciar la importancia de aprender e interactuar con

los demas.

Este entendimiento del aprendizaje supone un cambio tanto en el
alumno como en el docente, asi como una formacion de éste para trabajar en

equipo, como de aquél para la coordinacion de grupos.

Las caracteristicas del grupo, tal como las define Knowles (1962), son

las siguientes:

1. Una asociacién definible: una coleccién de dos o mas
personas identificables por nombre o tipo.

2. Conciencia de grupo: los miembros se consideran
como grupo, tienen una ‘percepcién colectiva de uni-
dad', una identificacién consciente de unos con otros.

3. Un sentido de participacion con los mismos propésitos.
Los miembros tienen el mismo objeto modelo, o metas
e ideales,

4 Dependencia reciproca en la satisfaccion de necesida-
des, los miembros necesitan ayudarse mutuamente
para lograr los propdsitos para cuyo cumplmiento se
reunieron en grupo.
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5. Accién reciproca; los miembros se comunican unos
con otros.

6. Habilidad para actuar en forma unitaria:el grupo puede
comportarse como un organismo unitario. (Knowles:1962:357)

Asimismo, para poder conceptualizar mejor al grupo dentro de la

actividad ludica, es necesario mencionar los siguientes aspectos.

Tabla 2.1 Caracteristicas del grupo.

Aceptacion del Tamailo del grupo Nivel de conocimiento
Concepto del juego\

v N

Disciplina Competencia vs Actitud hacia la L2
Cooperacion

Caracteristicas

oTUPO

El aprendizaje grupal se propicia de manera efectiva cuando
estudiantes y profesores se integran para llevar a cabo juntos la experiencia
de aprender. Segin Bauleo (1979),el grupo pasa por tres momentos
evolutivos, el primero surge cuando éste parece rehuir a la tarea y busca
pretextos para no enfrentarse a ella; el segundo cuando empieza a organizarse
para hacer la tarea; y el tercero cuando en pleno funcionamiento, integra sus

experiencias para lograr su labor.
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La realidad educativa nacional, principalmente, a nivel medio superior
y superior enfrenta la problematica de los grupos numerosos. El docente se
pregunta diariamente cOomo propiciar en grupos tan numerosos un
aprendizaje significativo, un compromiso con cada estudiante y coémo dar esa
atencién personalizada. La busqueda de respuestas a estas preguntas nos
lleva a considerar que propiciar el aprendizaje global en el aula, significa
promover que los estudiantes deben asumir la responsabilidad del proceso de
aprendizaje, ademas de interactuar con los demas y aprender a relacionarse

con los otros.

Una de las consideraciones mas importantes en la eleccion de un juego

es el tamarfio del grupo.
2.3.1.2 Tamaio del grupo: Grupos muy grandes y ruido.

Muchos de los problemas frecuentes a los que se enfrenta el profesor
empiezan por el nimero de alumnos que tiene que controlar en una clase. El
nimero de alumnos varia considerablemente dependiendo del nivel, tipo de
curso e institucién. Frecuentemente, los profesores trabajan con 456 50
alumnos en un salén. Por ello, muchos docentes temen aplicar juegos en

clase por el miedo a perder el control del grupo.

Una de las altenativas que podrian facilitar la aplicacién de la
actividad lidica en grupos numerosos consiste en obtener respuestas de los

alumnos en equipos y no individualmente. Estos juegos no son

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN




Garcia Guillén, “Propucsta de una ficha... 66

necesariamente ruidosos ya que los alumnos pueden participar levantando la
mano, 0 por escrito ya sea en el pizarrén o en sus cuadernos. Aunque todos
los alumnos tienen una respuesta o la solucion a la meta asignada, en el
mismo momento, no existe el intercambio de ideas u opiniones, lo cual
podria afectar la disciplina de la clase y molestar al salon contiguo. De esta

forma el profesor sélo responde si la meta designada es correcta o no.

Otra manera de asegurar la participacion de todos los alumnos en un
grupo numeroso, consiste en emplear juegos de mesa como bingos o loterias.
Si recordamos la versién del bingo, éste podria ser un juego de oportunidad y
suerte, en donde los participantes reaccionan rapidamente al estimulo de una
palabra. El adaptar este juego a cualquier estructura o vocabulario, permite
al profesor incrementar la dificultad del juego sin eliminar los elementos

suerte ¢ interds.

Una forma diferente de jugar con esta clase de grupos, es aquélla en la
que los estudiantes participan en un concurso donde trabajan la mayor parte
del tiempo en silencio o en pequellos equipos antes de comparar los
resultados con el grupo en general. Por ejemplo: ;Cuéntas palabras puedes

formar de una misma palabra?

Es necesario mencionar que para evitar el ruido en las clases al jugar,
se debe entrenar a los alumnos desde la primera vez que se aplica un juego

a no levantar tanto la voz; lo cual, en muchas ocasiones, puede estar fuera del
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alcance del profesor, pero si desde un inicio se marca dentro de las reglas del

juego, ese inconveniente de ‘gritar’ no deberia existir en el aula.

Para los coordinadores o directivos de una institucion, hacer mucho
ruido en clase podria significar que el maestro permite la indisciplina en su
salon. Para ello, existe la opcion de preguntar de antemano si la institucién
concibe al juego como una actividad natural dentro de clases. En caso de que
exista una negativa, el docente puede aplicar juegos como los ya descritos

anteriormente,
2.3.1.3 Competencia contra cooperacién y el papel del conflicto.

La competencia entre los individuos es tema de esta investigacion ya
que estd muy relacionada con el concepto de grupo y con el aspecto lidico.
Existen muchos profesores que conscientemente expresan su deseo de
aplicar juegos ‘no competitivos’ en el salén de clase. Sin embargo, pensar
que la competencia debe ser excluida de los juegos no es un factor
determinante para dejar de jugar. Considero que lo que tenemos que tener en
mente es la capacidad para diferenciar los diversos tipos de competencia. Es
decir, no importa si los alumnos ganan o pierden sino cémo juegan y qué
aprenden. Craig Pearson y Joe Marfuggi (1974:220) indican que la
competencia va muy ligada a la motivacion, y por lo tanto la accion de ganar
por parte de un jugador es generalmente una expresion de poder que ayuda a
elevar la autoestima. “Competition is regarded as an expression of achievement

motivation.”
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El doctor David McClelland (1953)de Harvard, uno de los autores que
mas han hablado de motivacion, distingue cuatro tipos de conducta
competitiva que se manifiesta en el ser humano como una gran necesidad de

logro:

1. Competencia hacia otras personas.- Es decir, sobre-
salir por encima de otros, ya sea en forma individual
o a nivel equipo.

2. Competencia hacia uno mismo.- Sobrepasar los limi-
tes de un logro anterior.

3. El logro unico.- Lograr hacer lo que nadie m4s ha
hecho en clase, en un equipo o en una comunidad,

4, Involucramiento a largo plazo.- Hacer el compromiso
de desarrollar y mejorar habilidades particulares en un

clerto periodo de tiempo. (McClelland; 1953:485)

Para muchos alumnos la palabra juego implica conexion con la
palabra competencia hacia los demas equipos. Para otros, la palabra
cooperacion es la parte mas importante de jugar, mientras que para otros

alumnos se traduce en ambas: competencia y cooperacion.

Es importante seffalar que el tipo de lenguaje que el profesor use en
clase al momento de explicar el juego puede dar la pauta para que la

cooperacion se vuelva competencia como la base central del mismo juego.

En el siguiente cuadro se explica la diferencia entre cooperacién y

competencia.
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acion y competencis.

Tabla 2.2 Diferencia entre coo;
Cooperacién:

Competsncia

Grupos e interaccién

II-

Todos los alumnos
juntos.

Dentro de un equipo y
después con los
demas equipos.

Con un equipo con el
resto de los equipos.
Con un compafiero
contra el resto.

Una persona contra el
Resto del grupo.
Cada alumno
Individuaimente.

Meta

Completar aigo.

Poner tarjetas en orden.

Agrupar graciones.
Encontrar el par o ia

Terminar primero, por
ejemplo un juego de
tablero.

Conseguir el mayor

informacion del puntaje.
companero. Sobrevivir a ser
- Resolver un dilema. eliminado.
Funciones de lenguaje - intercambiar informa- Sacar conclusiones
requeridas. cion. mas rapido.
- Dary seguir Producir lenguaje
instrucciones. mas apropiado.
Responder
commectamente,

(Ryxon: 1981:7)

En si el papel de! profesor es relevante cuando la cooperacion se

vuelve competencia en un juego, ya que puede dar lugar a que el profesor

pierda el control de la clase y si eso sucede el docente puede hacer lo

siguiente:

1.- Hacer que los alumnos lean las reglas otra vez.

2.- Tratar de guiar al grupo hacia sus propias soluciones mas que

imponer la propia.

3.- Disolver el problema o la discusion recordandoles que no importa

tanto ganar sino aprender.
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4.- Requerir al alumno ‘problema’ que justifique su decision.

5.- Evitar que los alumnos hablen y discutan en su lengua materna.

Ahora bien, es necesario reconocer que algunas veces la competencia
puede llevar al CONFLICTO en el aula. Como docentes hay que descartar la
idea de que un conflicto es algo negativo; (lo es si no. sabemos reconducirto)
puesto que es otra forma de aprendizaje, valorando lo que funciona o no y

aprendiendo de ello.

El conflicto ha representado un fenémeno continuo y constante en la
interaccion humana. A niveles e intensidades diferentes, todos estamos
incluidos en algun tipo de conflicto. Desafortunadamente, el conflicto suele

concebirse en términos negativos.

El conflicto es “un proceso natural que se da entre las interacciones grupaies.
Supone la pugna entre personas o0 grupos independientes que tienen percepciones u
objetivos incompatibles.” (Contreras: 1997: 120). Resolver un conflicto, es muy a

menudo clarificar las percepciones y hacerlas comprensibles para ambas

partes. En un conflicto, los implicados han de colaborar para entenderse.

Todo grupo esta tomando constantemente decisiones y resolviendo
problemas. Los tres problemas mas frecuentes que pueden generar el

conflicto son: el desacuerdo, la apatia y la indecision.
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Juan Manuel Contreras (1997) en su libro Cémo Trabajar en Equipo,

nos indica seis pasos que deben seguirse para la resolucion del conflicto:

1.- Formular el problema.

2.- Clarificar la dimension del conflicto.
3.- Dar posibles soluciones.

4.- Identificar consecuencias.

5.- Escoger una solucion adecuada.

6.- Preparar la accion.

La resolucion de un conflicto al momento de jugar, es parte muchas
veces de la dinamica de la misma actividad. Y por ello, el profesor debe estar
preparado para saber manejar adecuadamente la situacion. Es decir, el
docente conoce qué clase de alumnos tiene y qué problemas podrian surgir

al aplicar cierto juego.
2.3.1.4 Aceptacién del concepto del juego.

Como ya se ha mencionado en el primer capitulo, el valor del juego
dentro de la escuela ha sido devaluado por los mismos maestros y alumnos
como una actividad que no puede entrar en los programas de estudio, ya que
permite la indisciplina, la pérdida de tiempo y que mo exista aprendizaje
alguno. De ahi que es necesario saber si al grupo le agradan los juegos o no.
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Por ello, como primera instancia al iniciar un curso, el profesor podria
saber si a los alumnos les gusta ser participes de actividades lidicas. Si se
encuentra que los alumnos no son receptores a este tipo de actividades, no es

aconsejable incluirlas como parte del programa.

Como docente, he observado que el uso de juegos depende mucho de
los objetivos del curso, la edad ¢ intereses de los alumnos. Por ejemplo, en
las clases de ejecutivos dificilmente les agradan los juegos. No podemos
generalizar y alguna actividad lidica podria adaptarse y tornarse atractiva
para estos alumnos. Si los alumnos ven un juego como una pérdida de
tiempo e insisten que no sirven para aprender, lo mejor sera no jugar, y dar al

alumno otras opciones que se adapten a su estilo de aprendizaje.

2.3.1.5 Disciplina.
Basueto habla de la disciplina:

* Et alumno es un ser en pieno periodo evolutivo, por
lo cuai las normas de conducta que se establezcan
tienen importancia capital.Ei conjunto de esas nommas
de comportamiento, los estimulos. y recursos que se
ponen en juego para conseguirlas, constituyen lo que
en la actuafidad se conoce por disciplina escolar. Esta
@s un proceso de transformacién gradual y progresiva
de la conducta deseable, voluntaria, y racional. *
(Basueto: 1970:123.en Contreras, J :1997)

El problema de la indisciplina es una preocupacion constante de la
escuela y el profesor. Hay profesores que se despreocupan del problema y no

parece interesarles si sus alumnos aprenden o no bajo ciertas reglas
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preestablecidas por ellos mismos, por otro lado, existen otros para quienes la

disciplina se torna la parte central de su clase.

Nerici (1973: 95) dice: "Hay realmente disciplina cuando los alumnos se sienten
reaimente trabajando, como si ei profesor no estuviese en ei aula.”

Se dice que este problema no esta confinado a una edad determinada.
Los adultos también pueden ser indisciplinados y no cooperativos, pueden

también estar en desacuerdo con el profesor o crear ambientes desagradables.

Una manera de evitar indisciplina es asegurarse que todos los alumnos
sepan en qué contexto se estan desenvolviendo, sin importar la edad, y de
alguna manera acordar entre los alumnos el tipo de conducta a seguir, sobre
todo con los grupos de adolescentes y niflos. Por lo tanto, cuando algo no
entre dentro del codigo de conducta establecido de antemano, los alumnos y

el docente deben reconocer que se ha roto ese cédigo.

Algunas sugerencias que podrian servir al llevar a cabo un juego en

clase y evitar problemas de disciplina serian:

a) mantener a los estudiantes ocupados en actividades ‘interesantes y
de reto.

b) cambiar de lugar a los alumnos ‘problema’.

cyno levantar la voz e impacientarse ante los alumnos

indisciplinados.
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d) amenazar al grupo con dar por terminada la actividad ludica, asi
los otros comparieros presionan a los alumnos problema a guardar
silencio.

e) utilizar latécnica de happy dollars. Dicha técnica consiste en
proporcionar a los alumnos doélares como refuerzos positivos a
cada una de las acciones que ¢l profesor considere pertinente
(tarea, participacion, ayudar en clase, ganar un juego etc.), si el
alumno por el contrario, manifiesta una actitud negativa esos
mismos happy dollars son retirados por el profesor. De manera
que al terminar la clase, el alumno que tenga mas es merecedor al

premio que el maestro decida. (Turtledove:1993:4)
2.3.1.6 Nivel de conocimiento.

En la enseilanza de idiomas, existen diversos niveles de conocimiento,
los cuales han sido objeto de discusion en el area. Mucho se ha hablado de
niveles, y cada escuela, instituto de idiomas e inclusive universidades, ha
delimitado sus parametros para definir la existencia de un nivel de

aprendizaje del idioma.

Se cree que un idioma puede dividirse por porcentajes y de ahi
delimitar qué nivel se tiene. Por ello, no es aceptable el hecho de que algunos
institutos de lenguas aseguren a sus alumnos que poseen los conocimientos
necesarios de un nivel intermedio o avanzado, midiendo el conocimiento

por medio de porcentajes.
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Al establecer las habilidades que se deben poseer en los diferentes
niveles, dentro de nuestro campo, s¢ ha logrado delimitar dentro de los

parametros de las universidades inglesas los siguientes niveles:

Bdsico, intermedio bajo, intermedio, intermedio aito o avanzado bajo, y
avanzado alto.

Es necesario mencionar, en que consiste cada nivel de acuerdo con la
asociacion ALTE (dssociation of Language Testers in Europe), la cual es
usada en diversas lenguas europeas asi como en México por distintas
instituciones que se dedican a certificar el nivel de conocimiento de un
alumno. (Examenes de la Universidad de Cambridge: Pet, Ket, First

Certificate, Certificate in Advanced English CAE y Proficiency.)

Tabla 2.3 Niveles de conocimiento de un idioma.

Level 5 Upper}| Fully operational command of the language at a high level in most

Advanced situations, for example: can argue a case confidently, justifying and
making points persuasively.

Level 4 Lower|| Good operational command of the language in a wide range of real

Advanced world situations, for example: can participate effectivety in

discussions and meetings.

General effective command of the language in a range of situations,

Levei 3 Upper

Intermediate for exampie: can make a contribution to discussions on practical
matters. .

Level 2 Lower]| Limited but effective command of the language in familiar situations,

Intermediate for example: can take part In a routine meeting on familiar topics,
particularly in an exchange of simple factual information.

Level 1 Basic command of the language needed in a range of familiar

Elementary situations, for example: can understand and pass on simple
messages.

(Nunan: 1988:58)
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Al hablar de niveles en la aplicacion de un juego necesitamos
determinar qué nivel de habilidades o destrezas proficiency posee nuestro
alumno y de esa manera, incorporar el juego a nuestro salén de clases. Es
necesario considerar el tipo de estructura, vocabulario, dificultad etc; para

que de esa manera, la actividad lidica cumpla con su cometido.
2.3.1.7 Actitud hacia la lengua meta.

El término actitud ,attitude, ha sido considerado como:

‘Leamers possess sets of beliefs such as factors as
‘the target language culture, their own culture, and in the
case of classroom leaming, of their teacher and the
leaming tasks they are given. These beliefs are referred
to as ‘attitudes’. They influence language leaming in
a number of ways.” (Ellis:1985; 238)

Rod Ellis (1985) en su libro Understanding Second Language
Acquisition_menciona que ‘la conducta de una persona se rige por ciertas
necesidades e intereses los cuales influyen en la forma de cémo un individuo
actiia. Sin embargo, la actitud no puede ser directamente observada, y por lo

tanto tiene que inferirse mediante la conducta del alumno.

Entre las investigaciones de la adquisicion de una segunda lengua, no

se ha distinguido claramente la diferencia entre actitud y motivacion.

Schumann (1975) define la actitud : “as a social factor on a par with variables such
as size of leaming group.”
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Gardener and Lambert (1972) como: “ the persistence shown by the learner in
striving for a goal.”

Estos mismos autores indican que no existe un acuerdo preciso entre
lo que es motivacion y actitud, ni 1a relacion entre los dos conceptos. Stern
(1983) menciona que existe un numero diferente de actitudes las cuales son

relevantes al aprendizaje de la L2:

1.- actitud hacia la comunidad y la gente que habla la lengua meta,
2.- actitud hacia el aprendizaje de la lengua.

3.- actitud hacia el aprendizaje de lenguas en general.

Esta clase de actitudes es influenciada por el tipo de personalidad del
alumno y por el contexto social en el que se estd desenvolviendo. Por esta
razon, el resultado de la investigacion de Gardner y Lambert (1972) arroja

que:

a) la actitud es un factor importante que ayuda a determinar el nivel de
habilidad o destreza (proficiency) alcanzado por los diferentes estilos

de aprendizaje de los alumnos.
b) la aptitud es diferente a la actitud. Los alumnos mas exitosos son
aquéllos que tienen talento y un alto nivel de motivacion para aprender

una lengua extranjera.

La actitud que el alumno tenga hacia la lengua extranjera es determi-
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nante para aprenderia. Si un alumno considera que es dificil, aburrida o ‘no

se le da’, el aprender esa L2 sera de gran dificultad.

La actitud que un alumno pueda tener al jugar un juego es
determinante para la aplicacion de éste. Si un alumno posee una actitud
negativa al momento de jugar, podria afectar el desarrollo del juego y
contaminar la atmdsfera de un equipo participante. Si ¢l profesor observa ese
comportamiento en ¢l grupo, es mejor 'no forzar al estudiante a tomar parte
en la actividad ladica.Podria proporcionarse a ese estudiante especificamente

otra actividad para que de esta forma no rompa la sinergia del grupo.

Estos elementos que conforman parte de la ficha pedagogica de esta
investigacion son incluidos en forma de pregunta, los resultados se evalian

de forma cualitativa y no cuantitativa.
2.4 ;Cuando y como usar los juegos?

Para muchos profesores resulta dificil saber con qué propdsito se

puede utilizar un juego, ya que depende del estilo de ensedanza y

personalidad de cada profesor. Por ello, es conveniente sefialar las diversas
funciones que un juego puede tener como:

a) diagndstico para revisar una estructura o una habilidad con el

proposito de saber qué tanto se conoce del tema y de esta manera

seguir enfatizando en dicha estructura o tdpico.
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b) presentacién de un conocimiento nuevo (en la fase de presentacion).

¢) reforzador del material ya presentado, después de la introduccion del
tema. (En la fase de practica controlada o comunicativa y wrap up)

d) revisién de una estructura gramatical o una combinacion de dos o
mas habilidades.

e) relajacién después de una clase densa.

f) premio para enfatizar la cooperacion de una clase.

g) desinhibidor en una clase de inglés.

h) un medio para incrementar la atencién de la clase y reavivarla.

i) una técnica para rectificar los errores.

i) una manera de restringir la posible rebeldia en un grupo.

k) socializador ¢ integrador de un grupo.

Existen principalmente tres fases de una clase, en cuanto al proceso
de guiar a los alumnos desde que el conocimiento de idioma es
completamente desconocido, hasta desarrollar la habilidad de usar ese nuevo
conocimiento. De acuerdo con Sheilagh Ryxon (1981), las fases de una clase
son conocidas como:

a) presentacion de un conocimiento nuevo.

b) practica controlada (drills y ejercicios).

¢) practica comunicativa.

Es importante asegurar la manera en la que un juego toma parte
en una clase, asi como los participantes y el papel que el profesor desempeiia

durante el desarrollo de ésta. Durante la fase de presentacion del nuevo
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" conocimiento, es comin que la atencion de los alumnos este centrada en
tratar de asimilar tanto el significado como la estructura y su uso
previamente presentados. En esta etapa de presentacion la insercion del
juego podria resultar para muchos docentes un tanto cadtica, pues los
alumnos todavia no asimilan el conocimiento del tema. Sin embargo se
recomienda trabajar a nivel grupal mediante una actividad controlada. Un
ejemplo de juego en esta fase seria el juego Simon says. El cual consiste en
proveer a los alumnos de una serie de 6rdenes que deben seguir. De esta
manera se presenta el uso de los imperativos. Por otro lado, en la segunda
fase, un juego en el que el profesor funja como el ‘maestro de ceremonias’ o
como juez controlando al grupo en la fase de practica controlada se torna
una mejor opcion para la clase. Por ultimo, una alternativa mas flexible y
libre tanto para el docente como para los alumnos en la fase de la practica
comunicativa en donde los estudiantes estan listos para usar el conocimiento

previamente presentado y practicado.

Sheilagh Ryxon, presenta el siguiente cuadro para los tipos de juegos

que se pueden usar dentro de las tres fases de una clase:

Esta tabla, maneja los tipos de juegos que pueden incluirse dentro de
las partes principales de una clase, asi como el papel que desempeiia tanto el
alumno como el maestro, ademas da ejemplos de los tipos de juegos. La cual
resulta relevante, pues ayuda al profesor a ubicar de forma sistematica el

uso de juegos en clase,
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Tabla.2.4 Tipos de juegos durante las tres fases de una clase.

81

Stage in teaching

Teacher's aim

Teacher's and
student's roles

" Types of games

1

Presentation Provide a good Teacher is the
model of the new center of attention,
language. Students respond
Make its meaning || to teacher’s cues to
clear. show their
Check students’ understanding.
understanding.
3
Controlled Elicit a good Teacher cues amﬂ
Practice imitation of the directs the class
(Drills and model from does, but the
exercises) students. interactions are

Elicit new language
as an appropriate
response o a
situation or context.
Help students
perform
grammatical
transformations on
the new language.

mores vared. Eg
teacher-class,
teacher-  student,
student-student,
group-group.
Teacher corrects as
necessary.

Played by whole
class under
teacher's direction.
Teacher is judge of
responses and
scorer.

Responses are
simpie actlons (yes/
no answers).
Players do not yet
produce new
language
themselves.

Played by whole
class under
teacher’s direction.
Competitive.
Teacher is judge of
responses and
scorer.

Players must
produce the
language correctly
and appropriately
and/ or do comect
transformations on

it.
Lit

Communicative
Practice

Give opportunities
to use the language
to affect other
people's actions.
£9. Give
instructions.

Teacher steps outl]

of the limelight.
Students interact
directly as, eg pairs,
small groups, or as
individual and smaii
group.

Teacher monitors
groups and advises
players when
needed.

Individual, pair or
smail ~ group
games not under
direct control of
teacher.

Players must use
language to

achieve practical
aim.

Cooperative or
competitive.
Students can judge
their own success.
EgQ. A board game.

(Ryxon :1981: 70)
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Tanto en la teoria como en la practica, los juegos pueden tener
lugar dentro de un programa educacional. Lo importante es colocarlos
apropiadamente dentro del ritmo y las fases de la clase. Existen prioridades
que pueden variar de acuerdo con las habilidades de los alumnos, con los

objetivos del profesor y del mismo programa de estudios.

Como primer punto, el docente debe contar con el suficiente tiempo
para que los alumnos se den cuenta del prop6sito de la actividad y conozcan
la importancia del juego en el programa de estudios. Es conveniente que
antes de comenzar la actividad ludica el profesor explique la razon de la

experiencia del mismo juego.

Por lo general, los programas de estudios de lenguas no contemplan al
juego como parte de las actividades académicas a desarrollar, siendo una
practica comun que el profesor utilice los juegos en los ultimos minutos de
una clase. El resultado ha sido que el juego ha adquirido una connotacién
negativa o se considere de poco valor en el aprendizaje. Por Io tanto, el

alumno también puede asignar los siguientes valores:

1.- El maestro no tiene nada que hacer.
2.- Se juega para rellenar el tiempo que sobra de clase.
3.- Son una pérdida de tiempo.

4.-Un juego es para nifios y pretenden tratarnos-como tales.
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Con el objeto de que el juego no sea considerado como diversion o
relleno para la inclusién de éste en el programa, se deben tomar en cuenta

los objetivos del curso asi como los recursos al alcance del profesor.

Existen muchos juegos a la disposicion del docente, por lo cual tiene
que elaborar su plan de clase y considerar el tiempo que le llevard la
actividad ludica. Asimismo, es importante saber en qué momento de la clase
el juego puede tomar lugar, dandole ¢l objetivo adecuado. Steinberg (1981)

indica que un juego:

a) puede utilizarse al principio de una clase como:
1. warm-up.
2. revision de la clase anterior.
3. presentacion de una nueva estructura.
4.motivador.

b) puede emplearse a la mitad de una clase como:
1. practica controlada y libre.
2. reforzador.
3. incentivo.
4. reanimador de una clase.
5. relajador para disminuir la tensién.

c) puede aplicarse al final de una clase como:
1. build up.
2. practica comunicativa.
3. una actividad para producir una retroalimentacion
(feedback).

(Steinberg: 1981: 22)

Jerry Steinberg opina que las actividades ludicas pueden ser aplicadas
en cualquier momento de una clase, siempre y cuando beneficien a los
alumnos. “I don't wait for the closing minutes of the period or day to play a game with

my students at any time of the day.- Yes, even at the very start of the day's lessons.”
(op.cit: 1881:23)
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También nos indica que ocasionalmente es conveniente interrumpir la
leccién para aplicar un juego cuando disminuye la atencion del grupo, y
después regresar ala clase. De igual manera, al finalizar la clase, la presencia

del juego animaria a los alumnos a cooperar para la siguiente leccion. By
ending on a ‘high note’ it may entice them to retum for the next session.” (op, cit:
1981:34)

Por su parte Mario Rinvolucri (1984) indica: *1 don't use a grammar
game as a Friday aftemoon reward activity. | use it as a central part of the students
leaming process.” (Rinvolucri:1984.3)

Recapitulando, el juego cuenta con diversas funciones. Por
consiguiente, el uso de juegos puede darse en cualquier momento de la clase
y del curso siempre y cuando cubran con los objetivos programados. Resulta
importante reconocer que el juego dentro de los programas debe ser utilizado
de una manera responsable y con principios didacticos y no como relleno de

una clase.

2.5 Roles.

El estudio de los roles nos introduce en vivencias y habitos cotidianos
dentro de cualquier grupo social. Dichos roles cuentan con valores y
caracteristicas propias. De esta forma podemos decir que el rol:

¢ “marca lo que la sociedad o grupo social acuerda, lo que

debe hacer el sujeto que ocupe en ella un determinado
posicionamiento. '
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e y sus normas estan en funcién de los que ocupan los roles.
¢ esun concepto que existe dentro de un sistema mas o

menos coherante y unificado de relaciones interperso-
nales.” (Contreras:1997:39)

Todos los roles son de alguna max;era aprendidos'cn el marco de un
contexto social en el que se desarrollan y actian los miembros de un grupo
determinado. Por ejemplo, se nace siendo hombre o mujer, pero lo ‘propio’
del hombre y la mujer se aprende en la cultura o subcultura a la que se

pertenece.

El concepto del rol tiene dos caracteristicas especificas: la primera esta
marcada por las expectativas determinadas de comportamientos y la segunda

en funcion de la posicion ocupada por el individuo en cierto contexto social.

Los roles pueden clasificarse como formales o informales. Los
primeros pueden ser reglamentos o cédiéos establecidos; los segundos
carecen de esta validacion. Ademas pueden variar segun su obligatoriedad,
importancia que puede quedar reflejada en la sancién que ocasiona su

quebrantamiento.

Mucho se ha hablado del papel del profesor y del alumno en
el aprendizaje de un idioma. Se entiende porrol en ensefianza de lenguas

cOmo: “The part taken by a participant in any act of communication.”

(Richards:1992:317)
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En el siguiente segmento se sefialara como se lleva a la practica el rol en

la actividad ladica.
2.5.1 El papel del profesor.

El sentido real, auténtico, funcional de la educacién ludica estard
garantizado si el educador esta efectivamente preparado para realizarlo. No
se podrian alcanzar lo objetivos si no se tiene un adecuado conocimiento de
los fundamentos esenciales de la educacion ludica, condiciones suficientes

para socializar el conocimiento y disposicion para llevarlo adefante.

Es importante replantear la formacion del profesor, con el animo de
que reflexione cada vez mds sobre su funcién y se haga cada vez mas
competente, no solo en cuanto al conocimiento teorico, sino en lo relativo a
una practica que se alimentara del deseo de aprender cada dia mas para poder

transformar.

La mayoria de los profesores tienen una gran tendencia a controlar lo
que esta pasando en el salon de clases. Durante el desarrollo del juego, se
sienten frecuentemente frustrados por un aparente ‘no hacer nada’ mientras

las alumnos estin trabajando independientemente o en equipos.

David Crookall(1990),seflala que los siguientes puntos enfatizan el

papel que el profesor puede adoptar en la actividad Judica:
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a) OBSERVADOR.- Durante el desarrollo del juego, el profesor.se da
a la tarea de observar a sus alumnos y recopilar informacion para después
usarla en la retroalimentacion feedback. La forma mas simple de observar es
tomar notas y al mismo tiempo auxiliar a los alumnos en problemas que
puedan presentarse, corrigiendo los errores o como posible alternativa, llenar

una hoja donde registre los errores de los alumnos:

Tabla 2.5 La hoja para corregir los errores.
Error sheet NAME:

Function Structure Vocabulary Pronunciation

I —]

(Crookall: 1990:42)

Asimismo, el profesor cuenta con el recurso de grabar a los alumnos,
lo cual trae la ventaja de capturar el idioma naturalmente, y de esta forma
el contexto ayuda al aprendiente a reconstruir lo que realmente queria decir.

Sin embargo, esto podria traer desventajas ya que afectaria la espontaneidad.

b) ORGANIZADOR.- Aunque muchas veces el profesor se mantiene
como observador, también toma el papel de facilitador del juego y asegura
su continuidad. Unicamente debe intervenir cuando se pierda de vista el
objetivo o surjan dudas durante el desarrollo de la actividad. El papel de

organizador tiene que ver con el factor tiempo, el cual puede convertirse en
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restriccion al jugar. Por ello, debe considerarse el tiempo indicado y -

designado para ello.

Es decepcionante tanto para el alumno como para el docente
terminar la actividad antes del tiempo requerido, muchas veces algunos
equipos terminan antes y a otros les toma mas tiempo. Por lo tanto, el papel
del profesor consiste en mantener ocupados a aquellos alumnos que

terminaron la actividad antes de la hora indicada.

El papel de organizador cobra gran importancia en lo lidico, ya que si
el profesor confla a su memoria las instrucciones o el desarrollo del

juego, podria confundir al alumno y no organizar al equipo correctamente.

c) ORIENTADOR:.- Si surge cualquier problema el docente debe funcionar

- como guia del desarrollo de la actividad.

d) ESTIMULADOR.- Cuando el animo de la actividad decaiga, el docente

contribuye con nueva informacién o puede cambiar la idea del juego.

€) ARBITRO O REFEREE.- Cuando algunos juegos son competitivos y

existen diferencias entre los participantes.

Para la aplicacion adecuada y correcta de lo ludico, se sugieren,
algunos pasos y consgjos capaces de enriquecer la puesta en practica de la

actividad ludica en el salén de clases.
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A. Preparacion y formacién del profesor:

Es sumamente importante que el docente no se enfrente a la practica
con inseguridad o desconocimiento. Es necesario que mejore su propia
formacion, mediante la lectura, la investigacion, la recreacion de su bagaje y
propia experiencia. Cuanto mayor sea el conocimiento que tenga sobre su

quehacer docente, tanta mayor seguridad tendra en la aplicacion y ejecucion
del trabajo.

Pablo Nunes de Almeida (1994) nos dice en su libro_Educacion
Ludica, que existen tres conceptos basicos con respecto a la preparacion y

formacion del docente:

“1. Conocer la naturaleza de lo lidico, para no dejarse
engafar por el juego falso o por el afan de estar a la
moda. Conocer los objetivos mas envolventes (la
educacion como un todo), las finalidades mas especi-
ficas (concretizar el aprendizaje)y los medios que lo
hagan posibie y viable.

2. Conocer con profundidad causas y efectos para

eventuales respuestas u orientaciones.

3. Conocer las formas apropiadas para la implementa-
cion, teniendo en cuenta: la adaptacién en la es-
cuela, la organizacién, la planeacion, la ejecucién y el
analisis cualitativo.” (1994:51)

B. Organizacién y planeaci6n de la clase:

Antes de poner en practica cualquier actividad ludica, el profesor debera

organizarse y trazarse un plan de trabajo, teniendo para ello en cuenta:
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a) Las caracteristicas de los alumnos y del ambiente: es decir su edad,
sexo, numero de participantes, recursos materiales tales como: salon,

espacio, y material didactico.

b) La adecuacion de los objetivos: Se deben definir las metas con
respecto a la persona que se quiere formar, el tipo de conocimiento que
se pretende trasmitir y los medios que son necesarios para su
realizacion. Esto se logra mediante los objetivos generales (metas que
han de cumplirse a largo plazo) y los objetivos especificos ( metas que

se han de lograr a corto plazo).
C. Preparacion y formacién de los participantes:

Al inicio de cualquier actividad ludica los alumnos deben estar
conscientes y preparados para ello. Preparados en el sentido de que
conozcan bien las reglas del juego y hagan un buen uso de ellas. Es ahi en
donde radica el papel del profesor. Durante esta investigacion, se retomard

mas ampliamente el tema de las reglas en el apartado 2.6 de este capitulo.

Para finalizar, sera conveniente sefialar algunos roles y actitudes

recomendables para el profesor en la practica de los juegos:

i. Ser un guia (dinamizador), sabiéndose orientador de las actividades y

arbitro del juego.
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iii.

vi.

vii.

viii,

xi.

Xii.

xiii.

xiv,

En el transcurso del juego, colocarse durante el desarrollo de éste en
una posicion tal que no interfiera con el movimiento de los jugadores.
Tener cuidado con la actitud, y la voz, recordando que con los gritos no
se soluciona nada, pero en cambio si cansan tanto al profesor como a los
alumnos.

Ser animador y estimulador, alguien que propone al grupo todo un
desafio.

Dirigir el juego teniendo el objetivo que se busca.

Observar y registrar el desempefio de cada participante en la medida de
lo posible.

Discutir y analizar con el grupo el resultado del juego.

Tener conciencia de lo que hace y saber lo que hace.

Trabajar con los alumnos, mostrarse siempre seguro y firme,
transmitiéndoles la confianza necesaria.

Disponer de un repertorio amplio, y variado de juegos, descubrirlos y
reinventarlos.

Acomodarse al tiempo previsto de la clase, y saber en qué momento
incluir su juego.

Dar oportunidad a los alumnos de asumir el liderazgo del juego.
Dandoles la oportunidad de dirigir la actividad.

Mantener una actitud imparcial.

Preparar con anticipacion la actividad. Utilizar una ficha pedagégica que
le sirva para saber si el juego que decidio utilizar funcionara en un

determinado grupo.

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN

———



Garcia Guillén, “Propuesta de una ficha... -7

En resumen, Nunes de Almeida nos dice: “El buen éxito de toda actividad
ludico- pedagégica depende exclusivamente de la buena preparacién y del
liderazgo del profesor.” (op.cit. 60)

2.5.2 El papel del alumno,

El papel del alumno dentro del concepto grupal esta determinado por
las relaciones interpersonales que determinan su comportamiento con las
personas que lo rodean. Por ejemplo, cuando un alumno se incorpora a un
grupo ya formado, no sélo se le planteardn las reglas del curso, sino que
también tendra que adaptarse a un tipo de ambiente social hasta entonces
desconocido para €1. Encontrara compaiieros con los que se llevara bien o no
se adaptara;, de aqui se deduce que el alumno cuenta con caracteristicas

propias de sus relaciones interpersonales.

Segin Juan Manuel Contreras(1997), la disposicion a asumir un papel

o rol responde a las siguientes motivaciones:

“Respuesta ascendente: La persona defiende sus dere-
chos, se muestra segura de si misma y tiende a colocar-
se en primera fila a destacar. Lo contrario seria una per-
sona timida sin ninguna disposicién a sobresalir.
Respuesta dominanta: El alumno tiene confianza en si
mismo, busca el poder, tiene una personalidad y le gusta
ser lider, por lo tanto, da 6rdenes. Lo contrario seria una
respuesta dominada.

‘Respuesta de /niciativa social.persona a la que le gusta-

organizar grupos, participar en las conversacionesy dar
sugerencias: la tipica persona sociable. Lo contrario seria
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Respuesta independiente: alumno que prefiere actuar por
si mismo, hacer ias cosas a su manera, no buscar apoyo
ni consejo ni mucho menos compartir expectativas; desde
el punto de vista emocional es independiente. Lo contrario
seria una respuesta dependiente.” (Contreras: 1997:67)

Dentro de estos parametros existe una clasificaciéon de roles de

acuerdo con Juan Manuel Contreras, que frecuentemente el alumno toma

dentro de una actividad ladica:

.- El alumno competitivo: es aquél que considera a los demds
como rivales y tiene como objetivo ser el vencedor. No entiende lo
que es cooperacion y siempre intenta estar por encima de los
demas. El caso contrario esel alumno no competitivo.

2.- El alumno agresivo: ataca a los demas directa o indirectamente,
no admite ningun tipo de autoridad y es negativo por lo general.

3.- El alumno inhibido: teme actuar en publico, le molesta que le observen
y rechaza ser diferente a los demas. Trata de pasar desapercibido.

4.- El alumno exhibicionista: le gusta llamar la atencion, es exagerado
en su forma de hablar, es comparativo, intenta sobresalir y poner
en ridiculo a los compaileros de suequipo o grupo. Tiene mucho que
ver con el bufon de la clase.

5.- El alumno negociador :ayuda a disminuir la tension en un equipo
y funge como negociador reconciliando a las personas en

conflicto.

6.- Elalumno apdtico: no se involucra con la tarea seiialada vy

no participao interviene parcialmente en el juego, ya que para &, la
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idea de jugar no tiene ningun propdsito especifico.
7.- El alumno cooperativo: gusta de aprender jugando y participa
en la actividad de unamanera animosa. Coopera con el grupoy

con el docente de una manera tranquila y sin exaltarse.

Cada persona es distinta y tiene diferentes estilos de aprendizaje; por
ende el profesor debera respetar a sus alumnos y animar cuando alguno de
éstos adopte los roles arriba mencionados. La importancia de jugar reside en

‘aprender jugando’.

2.6 Reglas y el papel de las instrucciones.

Una regla se define como: “Un estatuto, constitucién o modo de ejecutar una
cosa.” (op cit.82)

Todas las reglas son aquéllas que nos indican ¢l, como, cuando y qué
obtienen los jugadores al momento de jugar. Ningun juego puede funcionar
si el participante no entiende como jugar. Se¢ dice que los juegos son
sinénimo de reglas. Por lo tanto todas las reglas que el profesor de al iniciar

deben ser claras, concisas y precisas.

Muchas veces la actividad ladica puede ser un fracaso si no se tiene
una buena explicacion paso por paso de las reglas del juego. Antes de
comenzar, el profesor deberd seguir, lo que he denominado, las ‘reglas de

oro’ para explicar una actividad. Todo esto conlleva un proceso:
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1.- Dividir la secuencia de las instrucciones en pasos.

2.- Enumerar cada paso a seguir.

3.- Mencionar las instrucciones de una manera breve.

4.- Hacer referencia a los jugadores como alumno A, B y no como ‘el
primer jugador’, etc.

5.- Poner en claro lo que el alumno debe hacer para ganar.

6.- Proporcionar, si es posible, las reglas por escrito a los jugadores.

7.-Contar con medios visuales como el proyector de acetatos
(si se cuenta con éste) para mostrar las reglas por escrito.

8.- Proponer al alumno d¢ ¢jemplos de como se juega.

9.- No olvidar mencionar las reglas de comportamiento previamente
acordadas y recordarlas antes de comenzar el juego.

10.- Utilizar estructuras claves como recordatorio para que los alumnos

sepan qué patrones lingtlisticos emplearan.

Antes de empezar cualquier actividad, es necesario que los alumnos
estén conscientes y preparados con las reglas para hacer un buen uso de
ellas. En las actividades en las que no se ponen a discusion las reglas puede
correrse el riesgo de instigar la competicion, convirtiendo la actividad en una
especie de ‘anti-juego’, en el que prevalece la violencia, la apatia o la
confusion. Algunas veces los mismos alumnos proponen las reglas del juego,

pero generalmente esa tarea es para el profesor.

A continuacidon se proporcionan reglas que podrian implementarse

para ¢l correcto funcionamiento de un juego, cualquiera que éste sea:
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a) Todos tienen igual derecho de participar y de opinar.

b) Saber perder y saber ganar,

c) El entusiasmo es bueno, pero ponerse a gritar puede traer
complicaciones.

d) 'Considerar al profesor como técnico y arbitro de las competencias.

€) Animar a los comparieros para que también participen.

f) No echar la culpa a los demds de los fracasos del equipo.

g) No interrumpir al compaiiero cuando esté exponiendo sus ideas.

h) No hacer demasiado ruido al mover las bancas.

i) Dejar al final el aula en orden, tal como estaba al principio.

Corresponde al profesor estimular y vivenciar las reglas sin crear

ningtin clima de hostilidad.
2.7 Puntuaciones (scoring).

Ganar un punto por contestar una respuesta  correcta  es un
motivador muy poderoso en el desarrollo del juego, lo que indica que el
profesor debe ser el encargado de dar la puntuaéién. Algunos alumnos les

atrae la idea de asignar puntos ellos mismos a su equipo.

Tradicionalmente una manera de poner los puntos en el pizarron
consiste en poner palomitas o taches, dejando asi marcado el record de los

puntos ganados. Existen muchas maneras creativas, atractivas y diferentes de
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marcar la puntuacion a los alumnos. El profesor debera contar con una gran
variedad y utilizar diferentes formas de un juego a otro. W.R. Lee (1979)

proporciona estos ejemplos:

- Una manera atractiva es utilizar el mufieco del ahorcado (hangman), en
el cual cada respuesta equivocada permita al equipo contrario poner otra
linea al muifieco para ahorcarlo.

- Poner ¢l dibujo de una arafia o insecto y agregarle patas.

- Dibujar una escalera en el pizarron a cada equipo y dibujar un museco
subiendo cada escaldn o peldafio por cada punto ganado.

- Conseguir imanes con figuras para asi colocarlos en el pizarrdn. Estas
figuras pueden tener que ver con el nombre de los equipos. Por ejemplo,
los patos, los peces etc.

- Usar una bolsa de plastico no transparente e incluir objetos de los
participantes de cada equipo, al final se cuentan los objetos recolectados.

(Lee: 1979: 7-9)

Existen muchas formas de poner los puntos a los equipos, todo
dependerad de la imaginacion e ingenio del profesor para hacer aun maés

atractivo el concepto de jugar en clase.

. 2.8 Materiales didicticos para los juegos.
En su mayoria los juegos requieren de material didactico, el cual es

importante para la correcta aplicacion de una actividad. Se considera como
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material didactico a todo el conjunto de herramientas necesarias para el
desempeiio de un servicio. Por ende, si el juego consta de material didactico
y no se cuenta con éste, diticilmente el juego podra tener éxito. Se considera

material para los juegos:

Tabia 2.6 El material didactico.

BASICO

DE LUJO

Tarjetas, juegos de tablero, hojas de trabajo
(warksheets), dados, fichas, pizarrén, gis,
marcadores, flashcards, wallcharts, revistas,

Retropoyector, caidn, guillotina,
computadora, proyector de cuerpos opacos,
camara de video, etc.

periddicos, cartulinas, colores, tijeras,
pegamento, navaja, folders, sobres,
grabadora, cinta adhesiva etc.

En si el material que se emplee en las actividades ludicas no tiene
que ser muy costoso, lo Unico que se requiere es tener todo el material
disponible para que al momento de jugar, la actividad no falle. Muchos de
los juegos requieren de tarjetas, tableros, hojas para completar la informacion

faltante, dados, fichas etc.

Muchas veces el profesor intenta aplicar un juego pero no cuenta con
un simple dado, por lo tanto la actividad no podria funcionar; sin embargo, €l
profesor puede improvisar algun recurso para sustituir la carencia de ese

material. Esto quiere decir que al seleccionar un juego necesitamos contar
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con todo lo necesario. Es por eso que en la ficha pedagogica aparecera este

rubro concerniente al material didactico.

En este capitulo, se ha hablado del concepto de la teoria comunicativa
la cual enfatiza que la meta del aprendizaje de lenguas se basa en diferentes
métodos y enfoques y técnicas de aprendizaje, a través de habilidades
lingiisticas. Los juegos comunicativos, ayudan, entre otros aspectos, a

entablar la comunicacion entre los participantes.

Se han mencionado también las consideraciones practicas y
fundamentos teoricos para el uso de juegos en el aula y sus caracteristicas
tomando como referencia diferentes factores a enfatizar, tales como: el
grupo, el numero de alumnos, la aceptacion del concepto de juego, la
competencia contra la cooperacion, el nivel, las fases de una clase v la
insercion del juegos en estas, etc. El citar todos estos elementos, nos ayudara
a entender las preguntas que se incluyeron en la ficha pedagogica, la cual se

abordara en el siguiente capitulo.
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CAPITULO 111
LA FICHA PEDAGOGICA

Se han mencionado en el capitulo [I los aspectos tedricos en los que
estd basada esta propuesta.‘ En este altimo capitulo se hablara de la ficha
pedagdgica: su presentacion, validacidn, resultado, modificacién y versién
final. Cabe resaltar que esta ﬁéha pedagdgica tiene un caracter cualitativo y

no cuantitativo.

El lector puede referirse a la seccion de apéndice en dénde se
manejardn ejemplos de la aplicacion de la ticha, para que de esta manera
pueda ver claramente algunas muestras de la aplicacién de esta propuesta

del presente trabajo de investigacion.
3.1 La ficha pedagégica.

La ficha pedagdgica es el instrumento que sirve para visualizar los
elementos a considerar en un juego, hecho que permite que el profesor
analice si una actividad ladica previamente seleccionada funciona o no en

un determinado grupo.

El Diccionario de las Ciencias de la_Educacion, (1983:645) define a

la ficha como: “aquella en la que se registran, con caracter reservado, cuantos datos
y observaciones se han obtenido de cada alumno o grupo referidas a su nivel mental,
aptitudes, aficiones, rasgos de personalidad, ambiente, familia y otras circunstancias
que se consideran pertinentes para su educacion y orientacion.”
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Asimismo, dicho diccionario afirma que la ficha sirve de base para el
;x'atarniento pedagégicé adecuado a laé condiciones del educando. También
incluye las indicaciones dtiles para facilitar el trabajo.del maestro, es decir,
debe incluir los datos generales del alumno, los datos concernientes a las ,
aptitudes y actitudes, datos correspondientes al cardcter y la conducta, asi.

como los datos sobre la personalidad del educando.

_Para esta investigacion, la ficha pedagdgica esta dirigida hacia la
utilizacion de los juegos con propdsitos didacticos en el saldn de clases.
Contiene una serie de elementos propios de la actividad ludica, la cual tiene
la funcién de medir si un juego cumple con los requerimientos necesarios

para implementarse en un salon de clases.

-Existen muchos aspectos a considerar en la eleccion de una actividad
ladica; sin embargo, se escogi6 aquellos de caracter practico que tienen gran

presencia en el quehacer docente.

La ficha pedagogica se piloteo en el centro de lenguas de la
Universidad Panamericana por lo tanto, las preguntas de la ficha tinicamente
se centraron en el material complementario de los libros_Move Up
(1997).Los juegos que los docentes utilizaron incluian diferentes estructuras
gramatfcales asi como las cuatro habilidades de la lengua. Con esto, es claro -
que las preguntas de la ficha fueron contestadas de acuerdo con  los juegos
que el Centro de Lenguas les proporciona y no sobre otros juegos que los

profesores elaboran.
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El empleo de Juegos comumcatlvos es parte del programa que se

utiliza en la mnsma umverSIdad va que todo maestro debe recurrir al uso del

- material- adlcxonal, demas del libro de texto que la misma coordinacion

'y

proporc1ona ali in c1o de un curso. Este material es el Resource Pack , el cual

lemento adlclonal al manejo de los libros Move up, que se

: constltuye un

.emplean en los cursos de inglés. Por lo tanto, cada unidad del libro de texto
cuenta con un matenal adicional para el tema a ensefiar o reforzar. Por ende,
dlchas acthxdades ludicas deben ser empleadas de una manera constante

dentro de las clases,

Cabe mencionar que los maestros piden el material al departamento
de material didactico, el cual cuenta con una amplia variedad de juegos del
mismo Resource Pack del libro Move Up. Estos se encuentran  ya
elaborados es decir fotocopiados, pegados v enmicados listos para su
utilizacion en clase. Los profesores cuentan con los libros de texto, asi como
el Resource Pack, con el propésito de que los docentes pueden revisar los

juegos antes de su aplicacion.
3.2 Presentacion.

La ficha consta de seis partes. En la primera parte, se incluyen datos
del juego los cuales son fundamentales: el nombre del*juego, el nivel al que
estd dirigido, la duracidn, el nimero de alumnos, el material y las estructuras
y/o habilidades. La importancia de estos .datos radica en que el profesor
siempre pueda recordar la ficha, para saber si un mismo juego aplicado le

servird en el futuro para otro grupo. Por otro lado, si se cuenta con un
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archivo de juegos al cual el profesor tenga acceso directo a estos, el haber

llenado una ficha previamente, le hace mads tacil el manejo de los mismos.

La segunda parte de la ficha permite el analisis del juego. Esta seccion
' toma en cuenta las consideraciones discutidas en el capitulo anterior. Para
ello, se propusieron aspectos relacionados con el objetivo del juego, si
funciona como reforzador, en qué momento de la clase se utiliza, el nivel, la
indisciplina, el control de la clase, la competitividad, la actitud y las .

instrucciones.

La tercera parte de la ficha esta centrada en el alumno en relacion con
su actitud hacia el juego y los roles que el alumno pueda asumir. En este
rubro el conocimiento que el docente tenga de sus alumnos se pone de
relevancia, puesto que una actitud negativa llevaria al profesor a2 la no
utilizacion del juego, o de una u otra forma a saber manejar la situacién para

saber motivar a sus alumnos y que participen en actividades de esta indole.

La cuarta parte se refiere al uso de los materiales didacticos, es decir,
si son faciles de conseguir y de elaborar asi como su reutilizacion. Esta
seccion impacta en la resolucion de usar un determinado juego, porque en
la practica, los profesores de idiomas atienden a un gran mimero de- grupos,
dejando poco tiempo para la creacion de material didéctico, o en su defecto,
la adquisicion de éste que en muchos casos significa una inversién
econdtigg. Si la institucién cuenta con esos materiales, la decision se torna

mucho mas facil.
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La quinta parte se centra en el profesor; es decir, si éste ha empleado
previamente el juego, si cuenta con espacio fisico y tiempo suficiente, si el
‘docente utilizaria la actividad en su clase.(ver pregunta nimero 17). Esta
seccion le sirve de reflexion al profesor sobre las fallas que haya podido
notar si- ya utilizé ‘el juego, y la oportunidad de hacer modificaciones si
decide implementar. la actividad ludica otra vez. Entre estas posibles

LY
modificaciones esta el espacio y tiempo necesarios.

La sexta parte contempla una seccién de observaciones, en la cual se
le ;;ide al profesor que aporte alguna anotacién, que pueda preverse al
aplicar su juego después de haber llenado la ficha. Esta seccién permite
conocer sugerencias o propuestas para que el material funcione para los
objetivos planteados, diferentes grados de dificultad, calidad del material,
presentacion, etc. Es un espacio abierto, en donde el profesor puede verter
aquello que no esta reflejado en las secciones anteriores y es de su interés

argumentar.

Dicha ficha pedagdgica se considera como una evaluacion, la cual se
debe analizar apropiada y sistematicamente para asegurar que las
interpretaciones sean fundamentadas. De esta manera, esta ficha contempla
informacién cualitativa, [a cual consiste en hechos e interpretaciones de
forma narrativa, mds que numérica, utilizando como instrumento un

cuestionario.“El  andlisis cualitativo es el proceso de recopilacion, analisis e
interpretacion cualitativa de la informacion de un objeto, que respondera a las preguntas
particulares sobre ese objeto.” (Vega :1988:143)
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El resultado es, por lo tanto, la presentacion de la ficha pedagégica, su
validacion, aplicacion y propuesta final, en la cual los valores numéricos no
son asignados a la informacion. Se decidié hacerlo de una torma cualitativa
ya que de la forma cuantitativa los resultados no nos dan la profundidad y
perspectiva que se requiere. Ademds el andlisis cualitativo abarca un
proceso interactivo y reiterativo, en el cual se puede tener una mayor
retroalimentacion con los profesores que utilizardn la ficha pedagogica.
Para este fin, se propone una ficha pedagogica similar a la que se aplichré
postyeriormente,' con el proposito de que el docente al terminar su actividad
.h'ldica reporte los resultados por escrito, para que de esta forma se evallen

los resultados de lo que el profésor pensaba y lo que finalmente obtuvo de

su actividad al término del juego.

Los datos presentados en la ficha se estudiaron intuitivamente, y por
ende se incluyeron para su comprobacion. Dichos datos se analizaron
apropiadamente, ya que se derivaron de un conjunto de categorias
consideradas necesarias para la informacion que se aportard en este trabajo.
Esto es, las preguntas aqui incluidas se tomaron principalmente de las
fuentes bibliograficas ya presentadas en el segundo capitulo de esta
investigacion. Se utilizé una escala binominal, (a excepcion de la pregunta
9) es decir sélo se elaboraron preguntas directas en donde el profesor

contestaba si 0 no o en su caso las opciones a, b, ¢, o d.

A continuacién, veremos la ficha pedagdgica y después

mencionaremos muy brevemente el porqué de cada pregunta:
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Ficha 1. Antes de la aplicacion del juego.
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1.

El juego puede ser del gusto de sus alumnos:

En esta pregunta el gusto por el juego por parte del alumno es
primordial, ya que es un motivador poderoso que hace que los
alumnos se involucren en-la actividad.

El juego tiene un objetivo didictico a seguir:

Un juego debe tener un objetivo a seguir. Si no se cuenta con una

meta, el juego no tendria razon de ser.

- El juego refuerza un punto particular de la lengua meta:

-En esta pregunta se considera al juego como un reforzador del

conocimiento adquirido, por lo tanto, es necesario saber si los
alumnos poseen un conocimiento previo de una estructura o habilidad
a reforzar.

El juego puede utilizarse en cualquier momento de la clase:
Muchos de los juegos que utilizamos pueden incluirse en cualquier
etapa de la clase; es decir al inicio, en medio o al final. Es necesario
saber si lo podemos aplicar en cualquiera de estos tres momentos de
nuestra labor.

El juego es adecuado al nivel de los alumnos:

El nivel de conocimiento de los alumnos es vital para la aplicacién de
un juego en clase, puesto que si no estamos seguros de ese nivel, el
juego no podria funcionar; es decir, no cualquier juego puede ser
adecuado para cualquier alumno, dado que €ste puede o no tener el
conocimiento requerido.

El juego puede propiciar indisciplina en clase:

Un juego, por su propia naturaleza, puede causar indisciplina en

clase. El docente debe considerarlo para que de esta manera logre
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9.

resolver los conflictos que puedan llegar a presentarse. Sin embargo,
la indisciplina muchas veces depende de la sinergia del grupo y el
profesor necesita del conocimiento de sus alumnos para discernir si
dicha actividad puede o no propiciar indisciplina en el aula.

El juego puede hacer perder al profesor el control de la clase:

Esta pregunta estd muy relacionada con la pregunta anterior, la
indisciplina que se llegue a generar en un grupo puede llevar al
profesor a perder el control de la clase; por ejemplo demasiado ruido,
el uso de la lengua materna, discusiones o peleas entre los alumnos
que finalmente pueden terminar en frustracion y enojo, lo cual puede
ser causa de suspension de la actividad ludica, con lo que no se
cumplira el objetivo que se tenia planeado.

El juego puede ser competitivo:

Al hablar de competitividad nos referimos al concepto ya explicado
en el capitulo I, la cual podria ayudar o empeorar la actividad gru-
pal. No obstante, esto no quiere decir que si la respuesta del profesor
es negativa el juego no funcione. Dicha competitividad es parte de la
misma actividad y el docente debe saber canalizar esta competiti-
vidad de una manera positiva.

El juego se presta para jugarse:

a) a nivel grupal b) en equipos c) parejas d) individualmente

Una misma actividad lidica puede aplicarse de distintas maneras y
no solamente a nivel grupal, por esto, en esta pregunta el docente
puede contestar mas de dos opciones. Esta pregunta nos hace hincapié

en el tipo de actividad grupal, la cual es importante para establecer
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_ muchas de las reglas del juego. Sin embargo, una gran parte de los

juegos pueden adaptarse a las necesidades de nuestros grupos.

10.El juego posee instrucciones simples y ficiles de entender:
Las instrucciones de un juego son de vital importancia para
determinar el buen funcionamiento de la actividad. Si éstas son
confusas para el mismo profesor, lo seran también para el alumno.
El preparar un juego antes de aplicarlo, indica que se debieron haber
leido las instrucciones, las cuales deben ser claras y precisas. Si en
el formato que se les da a los alumnos, no lo son, el papel del
profesor, es hacerlas mas accesibles al alumno.

11.El alumno puede tener una actitud hacia el juego: a) positiva
b)negativa.
Una actitud positiva o negativa varia mucho en el papel del alumno
para el desarrollo del juego, por ello se toma necesario hacer
consciente a los alumnos y explicarles el objetivo de la actividad. A

. pesar de ello, los estudiantes podrian tener cierto rechazo al juego y.

por ende una actitud negativa.

12.El alumno puede asumir diversos roles:
El tipo de rol que ei alumno adopte puede variar debido a las
relaciones interpersonales y personalidades propias del individuo. Ya
que el juego desinhibe la personalidad, el alumno adopta diversos
papeles dentro de un mismo grupo y ello naturalmente flota en las
actividades ladicas.

13.Los materiales son ;
a) factibles de conseguir

b) ficiles de elaborar
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4.

IS.

¢) reutilizables

El material didictico es una herramienta con la que el profesor cuenta
para aplicar un determinado juego. Es necesario saber si el material
con el que se cuenta hace la labor del profesor mas ficil. Muchas
veces el no tener el material del juego o el ser dificil de elaborar
imposibilita la aplicacidn de éste. Muchos de los juegos por simples
que sean, requieren de material de apoyo. En muchas ocasiones, por
descuido u olvido no nos percatamos que el juego solicita material,
como por ejemplo, dados, fichas, tarjetas u hojas adicionales
(worksheets), y cuando llegamos al aula y ponemos el juego nos
damos cuenta que nos faltaba material. Es antipedagogico entusiasmar
al alumno con la idea de jugar y a! final no hacerlo porque el material
no esta completo.

Usted ha utilizado este juego previamente:

Es de suma importancia saber si el docente ya ha aplicado un juego
anteriormente, porque muchas veces el hecho de que el profesor tenga
experiencia en su aplicacion, ayuda al buen desarrollo de la actividad.
Un profesor que sabe lo que va a hacer en clase y tiene un objetivo en
mente, ayuda en gran manera a resolver muchos problemas que
pudieran surgir.

Usted cuenta con suficiente espacio fisico en el salon de clase
para aplicar este juego:

El espacio fisico en donde se imparte una clase, es de vital
importancia, desafortunadamente muchos de los salones en donde se -
imparten clascs, la movilidad de las bancas cs imposible o el salén es

muy pequeiio. Por ello, el profesor debera tener en cuenta el espacio
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16.

17.

33

que tiene para aplicar un juego; ya que muchas veces um juego
necesita de la movilidad de las bancas y/o un espacio razonable. Por
ejemplo, en los juegos de tableros los alumnos necesitan hacer
equipos y formar circulos para jugar; el hecho de tener bancas
pegadas al piso o pupitres para dos resulta incomodo para la actividad.
Solo la creatividad y adaptacion del docente ayudara al buen
desarrollo del juego.

Usted cuenta con suficiente tiempo para aplicar el juego:

El tiempo de una clase es limitado, si la insercion del juego es bien
planeada (y no en los ultimos 10 minutos de una clase), el objetivo
del juego cumplira con su cometido. Un juego debe tener un principio
y un fin. Por ello, el profesor debe considerar el tiempo con el que
cuenta para planear sus actividades dentro de ese limite de tiempo.

.De acuerdo con sus respuestas utilizaria este juego en clase?

Esta iltima pregunta tiene un caricter decisivo, puesto que determina
si el juego va a ser implementado por el profesor. Una respuesta
negativa indicard que el profesor considerd las caracteristicas del

juego y de los alumnos.

Validacion y piloteo.

Con el fin de proponer una ficha pedagdgica con caracter confiable, se

realizd una validacién con 15 profesores de la asignatura de inglés. Se

decidio aplicar la ficha pedagogica en el Centro de Idiomas de la

Universidad Panamericana. Dichos profesores cuentan con estudios de

enseflanza del idioma inglés como lengua extranjera; el 5 % posee estudios
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de licenciatura en el drea, el otro 90% tiene estudios de entrenamiento de
profesores (curso de formacion de profesores, Teacher's Course de diversos
institutos y/o el curso de formacion de profesores del CELE/ UNAM) v el
otro 3% son egresados de .otras licenciaturas, ademas de poseer

conocimientos en la ensefianza del idioma.

Los profesores cuentan con experiencia en el drea de ensefianza del
idioma inglés y argumentan que el uso de juegos en clase ha sido siempre
una herramienta muy util la cual han empleado en sus diferentes niveles de

ensefianza durante su trayectoria.
3.3.1 Metodologia.

En primera instancia se encuesto verbalmente a 15 profesores, durante
varias sesiones, para determinar si iban a utilizar una actividad lidica en
clase, de esta manera si su respuesta era positiva, se les proporciond las

fichas pedagogicas previa y posterior a la aplicacion del juego.

Los profesores aplicaron 15 diferentes juegos en diversos niveles, en
distintas clases de inglés, estos tenian que contestar las seis secciones de las
fichas de acuerdo con la actividad lidica de su clase. Se les entregaban las
dos fichas argumentando la razén de este estudio y, en primera instancia,

regresaban la ficha pedagégica previa.

La segunda ficha se presentd posteriormente al docente después de la
aplicacion de la actividad ludica. Esta ficha es similar a la anterior pero la
formulacién de las preguntas es en tiempo pasado. Cuenta también con las

mismas seis secciones e igual formato. Asi también, se propone una seccion
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para que -el profesor exprese sus observaciones con respecto al juego. En
esta seccion se espera obtener opiniones en cuanto al formato de la ficha. El
objetivo de esta segunda ficha es validar la primera, para que de esta manera
se obtengan datos mads certeros. Al finalizar el juego se obtuvieron las dos

fichas pedagogicas, (antes y después del juego)

Durante el piloteo, no se observaron preguntas con referencia a la
-encuesta y los profesores se mostraron atentos al contestarla. De ninguna

manera hubo mala aceptacidn por parte de estos para contestar el formato.
Los profesores:

¢ Contestaron la ficha pedagdgica antes de su actividad en menos de 5

minutos.

¢ Llenaron la ficha y generalmente pedian poner observaciones antes de

utilizar el juego que iban a aplicar.
+ No hicieron preguntas en relacion con el material facilitado.

¢ Ann cuando el Centro de Lenguas de la Universidad Panamericana
proporciona a los docentes de los libros de texto y del material adicional
Resource Pack, se presupone que los profesores saben que juego pueden
usar, sin embargo algunos no habian empleado el juego seleccionado.
Un 60% de los docentes no tenian experiencia en el uso del juego, y por
lo tanto tenfan dudas en algunas preguntas de la ficiia. No por las
preguntas en si mismas, sino en sus respuestas conforme al juego

seleccionado, puesto que no sabian como emplear el juego solicitado.
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3.4. Resultados.

Los resultados de este primer analisis consisten en la aplicacion de la
ficha ANTES de haber aplicado la actividad ludica. Posteriormente
analizaremos los datos obtenidos después de haber utilizado el juego. Cabe
mencionar que en la respuesta 9, los profesores contestaron mas de dos
opciones, ya que dicha respuesta se prestaba para ello. En relacién con las
respuestas, analicemos la siguiente tabla, en donde veremos los resultados

que se obtuvo de la muestra:
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Tabla 3.1. Los resultados del piloteo,

PREGUNTA N° SI ’

1.E1 juego puede ser del | | 00%
susto de sus alumnos.

2. El juego tieme un|]00%
objetivo  diddctico a
seguir

3. El juego refuerza un| 1 00%
punto particular de la
lengua meta.

4. El juego puede|73 39
utilizarse en cualquier
momento de la clase.

5. El juego es adecuado [ 93,39,
al nivel de sus alumnos

6. El juego puede| 0%
propiciar indisciplina en
clase.

7. El juego puede hacer | 2()%
al profesor perder el
control de la clase

8. El juego es| 66.6%
compelitivo.

9. Se presta pama
jugarse:a) nivel grupal,
b) en equipos. ¢) parejas,
d) individualmente

10. El juego poseet 1 00%
instrucciones simples y
faciles de entender

I, El alumno puede
tener una actitud hacia el
juego a) positiva b)
negativa.

12. El alumno puede (53,39 : 46‘6%

asumir diversos roles.
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13. Los materiales son:|g) S a)yNO |b)SI |[b)yNO|c)SI - C)‘ NO-

a) factibles de cc
b) ficiles de elaborar ¢)

reutilizables. 86.6% [3.3% [80% [20% [93.3% 167%

[4.Usted  ha utilizado 20% - 80%
este juego previ

I5. Usted cuenta con 93.3% 6.7%
suticiente espacio en el

salon para aplicar este
juego.

16. Usted cuenta con 03.3% 6.7%
suficiente tiempo para

aplicar el juego.

17.;, De acuerdo con sus 100% 0%
respuestas utilizarfa este
juego en clase?

Con base en los resultados que arroj6 la muestra, se obtuvieron datos
importantes que nos hacen reflexionar en muchos de los aspectos que se

habian mencionado en los printeros capitulos:

1. En esta primera pregunta todos los profesores consideraron que el juego
seleccionado puede ser del gusto de sus alumnos. Esta primera respuesta nos
hace pensar que los profesores conocen a sus alumnos y consideran al juego

como parte del proceso de ensefianza — aprendizaje de una segunda lengua.

2. En la segunda pregunta, se considera que todos los profesores
encuestados coincidieron en la idea de que un juego puede tener un objetivo
didactico a seguir. Esto confirma, que existen profesores que si toman en
cuenta este punto, ya que como se habia mencionado antes, existen muchos

otros docentes que no consideran al juego con un objetivo didéactico a
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seguir, ya que afirman que el juego sélo sirve para ‘gastar los ultimos

momentos de la clase’.

3.En la tercera pregunta, el resultado asevera que un  juego puede
funcionar como reforzador de un punto principal de la lengua meta. Esto
indica que los maestros buscaron esta actividad lidica para reforzar lo que
se estaba abordando en clase. Esta respuesta se torna interesante puesto que
los docentes querian un juego especifico para el punto gramatical a reforzar.
Esto coincide con lo que en los primeros capitulos se habia mencionado: un

juego sirve como reforzador del material aprendido.

4. Como ya se habia comentado anteriormente, la insercion del juego
dentro de una clase de lenguas puede ser al inicio, en medio y al final de
ésta. Las respuestas variaron en un 73.3% en donde los maestros afirmaron
que si y un 26.7 % contestaron que no. Este ultimo porcentaje muestra
que los docentes todavia consideran que la insercion de un juego tal vez

deba ser al final de una clase.

5. En este rubro, el 93.3 % de los encuestados afirmaron que el juego era
adecuado al nivel de los alumnos, el otro 6.7% decidié que no. Es aqui
donde se cuestiona lo siguiente: Siun profesor considera que un juego no es
el adecuado para el nivel de sus alumnos, jentonces por qué aplicarlo?
El haceruso de un juego que no esapropiado al nivel de los alumnos
podria tornarse en una situacion dificil para el profesor, ya que podria llevar
a que el alumno crea que el profesor no tenia nada que hacer, ademas esto

podria conllevar a sentimientos de frustracion para el alumno, puesto que su
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nivel no le ayuda a poder utilizar el punto gramatical a reforzar, o a hacer
uso de la lengua materna. Es por ello, que es esencial reconsiderar el punto
del nivel para la adecuada aplicacién, utilizacion y resultados de una

actividad ludica.

6. En este apartado, el 60% de los profesores consideraron que el juego
puede propiciar indisciplina en clase, y ¢l 40% restante considerd que no.
Este resultado se dio antes de que los profesores aplicaran su actividad, serd
interesante conocer los resultados posteriores después de la aplicacion de su
juego. Este podria variar ya que muchas veces como docente consideramos
que un juego puede controlarse perfectamente dadas las caracteristicas del
grupo y su comportamiento en clase, pero muchas veces la misma esencia y
naturaleza del juego, puede llevar a perder el control de la clase. Lo
importante es saber como profesor, como controlar esta situacion de

-indisciplina.

7. En esta respuesta, el 20% de los profesores consideraron que el juego
si podria hacer al profesor perder el control de la clase, en tanto que el 80%
considero que no. Este apartado, indica que la mayoria de los profesores
manifestaron que dada la naturaleza del juego seleccionado no le haria
perder el control de la clase, sin embargo se torna importante saber si al

término de su actividad, el juego si les hizo perder el control.

8. En este rubro, el juego es competitivo, el 66.6% indicé que si lo.
consideraba competitivo y el porcentaje restante del 33.7 confirmé que no.

Esto muestra que la competitividad del juego es un elemento a considerar
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dentro de la utilizacion de éste. Lo importante es diferenciar cuando la

cooperacion se torna en competencia.

9. En este apartado, las respuestas fueron variadas, ya que los docentes
consideraron tres de las cuatro opciones; no obstante, el porcentaje mds alto
se centro en la respuesta c) en parejas, la cual obtuvo el 66%. Esto pudo
deberse a las caracteristicas de los grupos a los que se les aplico la actividad
lidica o a que los profesores asi decidieronjﬁgarla. Asi también la opcion b)
en equipos tuvo el 46.6 % de los resultados. Ningun profesor escogid la

respuesta d) individualmente.

10. En esta pregunta el 100% de los docentes coincidieron que el juego

tenia instrucciones simples y féciles de entender.

~11. La actitud de un alumno hacia una actividad ladica es determinante
para la aplicacion de un juego. Si un alumno tiende a minimizar el valor
pedagdgico de un juego y muestra una actitud negativa hacia éste, el objeto
de jugar, sea el propésito que sea, no tendria objeto. En este caso, el 93.3%
de los encuestados manifestaron una actitud positiva del alumno hacia el

juego.

12. En este rubro, el alumno puede asumir diversos roles, los profesores
contestaron de una manera diferente, ya que un 53.3% afirmaron que si, y
un 46.6% que no. Esto nos permite ver que las opiniones se dividieron

notablemente ya que las respuestas permiten decidir que durante un juego el
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alumno si pudo asumir distintos papeles dentro de una actividad lidica. Serd

interesante saber cuales.

13. En relacion con los materiales didacticos, en el apartado a) factibles de
conseguir, la muestra indica que si, esto pudo deberse a las caracteristicas
de los cursos que se manejan en la universidad en donde se llevé acabo la
encuesta, los profesores tienen acceso directo a todo el material necesario
para los cursos. El inciso b) faciles de elaborar, un 80% manifestd que si y
un 20% que no. Cabe menecionar que la elaboracion de éste no es facil, ya
que conlleva mucho tiempo dedicado al manejo del material. Es por ello,
que muchas veces el profesor no aplica un juego puesto que es mucho el
tiempo que se dedica a elaborar material. Aqui se le dio el material ya
hecho, listo para usarse. El inciso ¢) reutilizable, el 93.3% considerdé que un
mismo material pudo ser utilizado para muchas otras actividades con

diferentes propositos.

14. Esta respuesta es de suma importancia, ya que el 80% de los encuestados
contestaron que nunca habian hecho uso del juego. Cabe mencionar que de
ese 80% que contesto negativamente el 60% solicito su material 10 minutos
antes de entrar a clase; esto quiere decir que el profesor no breparé su
actividad con anterioridad. Por ello, al terminar de llenar la encuesta me
‘hicieron algunas preguntas del uso del juego y sus variantes. Es aqui en
donde se hace hincapié en que el uso de una actividad ludica, la preparacion
de esta, asi como una correcta aplicacion son elementos esenciales para

asegurar el éxito y el buen funcionamiento de un juego.
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15. En esta pregunta, el 93.3% consideré que si contaba con suficiente
espacio en el aula para la aplicacion de su juego. Esto se debe a que los
salones donde se aplicaron los juegos cuentan con mobiliario movible y

aulas grandes.

16. En este inciso, el 93.3% de los encuestados manifestd que si dispuso de
tiempo suficiente para aplicar su actividad. E!l tiempo requerido para jugar

es necesario ya que si no contamos con él, serd mejor no jugar.

17. Esta respuesta es quizds la mas importante de la encuesta, donde el
100% de los encuestados decidieron que de acuerdo con sus respuestas si
utilizarian este juego en clase. En este apartado damos por hecho que el
profesor es consciente de qué va a hacer con su actividad, qué tipo de

alumnos tiene, los objetivos, el nivel, la disciplina, el material etc.

En la ultima seccion de la ficha, los docentes no incluyeron ninguna

observacion a la encuesta,

Habiendo analizado los datos de la ficha previa a la utilizacién del
juego, pasemos ahora a revisar los datos y los resultados de la ficha después

de la utilizacion del mismo juego aplicado por los docentes.
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Ficha 2. Posterior a la presentacion del juego.

OBSERVACIONES:
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Tabla 3.2 Los resultados de la validacion.
PREGUNTA N° S NO A) |B) o |D)

1.El juego fue del gusto | 93 394 6.7%
de sus alumnos, '

2. El juego cumplié con ]ob%
el objetivo diddctico a
seguir )

3. El juego reforzoé un| | 00%
punto particular de la
lengua meta.

4. El  juego pudo|g6.6%
utilizarse en cualquier
momento de la clase.

5. El juego fue adecuado { 93 39/,
al nivel de sus alumnos

6. El juego propicid (26 6%
indisciplina en clase. -

p

7. El juego hizo al}26.6%
profesor  perder el
control de la clase

8.El juego fue [ 60%
competitivo.

9. Se presto para jugarse:
a) nivel grupal, b) en
equipos, ¢) parejas, d)
individual

10. El juego y las| Q3 39,

instrucciones fueron
simples y ficiles de
entender.

I1. El alumno tuvo una
actitud hacia el juego a)

positiva b) negativa.

i P H
I:.. El alumno asumio | 409,
diversos roles.
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3. Los  materiales
fueron: a) factibles de
conseguir b) ficiles de
elaborar ¢) reutilizables.

a) Sl a) NO

b) SI |b)NO

c) SI ¢c) NO

933% |6.7%

20%

80%

100%

0%

ha utilizado
otra

4.Usted
este  juego de
manera

26.6%

73.3%

|5. Usted conté con
suficiente espacio en el
salén para aplicar este
Jjuego.

100%

0%

16. Usted tuvo suficiente
tiempo para aplicar el
juego.

86.6%

134%

17.;, De acuerdo con sus
respuestas utilizaria este
juego  nuevamente en
clase en clase?

93.3%

6.7%

De acuerdo con los datos obtenidos de la segunda ficha pedagogica,

se pudo observar cambios con respecto a algunas de las respuestas que los

docentes proporcionaron en su primera ficha. Esto es:

1. En la respuesta nimero uno hubo una ligera variacion ya que todos los

docentes afirmaron en primera instancia que el juego iba a ser del gusto de

sus alumnos y un 6.7% aclara que no fue asi.

2. No hubo variacion alguna.

3. No hubo variacidn alguna.
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4, En esta respuesta, los profesores opinaron que el juego si podia utilizarse
en cualquier momento de la clase en un 73.3% a diferencia de un 66.6%.
Esto quiere decir que la insercion del juego en clase tiene que ser planeada
previamente en el plan de clase y acomodado de acuerdo a los momentos de
una clase, es decir: calentamiento warm up, presentacién, practica

controlada contro! practice, prictica libre free- practice y wrap up.
5. No hubo variacién.

6. En esta opcion, el juego puede propiciar indisciplina en clase, los
profesores habian considerado en un 60% que si. Sin embargo, después de
aplicar el juego el resultado arrojé solo un 26.6%. Esta variacion fie
significativa ya que el porcentaje varid en un 33.4 %. Resulta interesante
observar que los docentes si consideran al juego como elemento que
propicia indisciplina en clase. No obstante, los resultados arrojados indican
que no necesariamente puede generar dicha indisciplina. Todo depende de
coémo el profesor controle su grupo, de los alumnos y en muchas ocasiones
hasta del mismo juego. Es importante mencionar que el hecho de que el

juego provoque indisciplina no es un obstdculo para volver a jugar.

7. Esta opcidn se encuentra muy ligada a la pregunta anterior, el control de
una clase no solamente puede perderse debido a un juego. Pueden existir
muchos otros factores que la puedan generar: el mismo maestro, la sinergia
del grupo, la personalidad de los alumnos entre otros. En este rubro hubo

una ligera variacion con un si del 20% al 26.6%.
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8. Esta respuesta nos indica una vez mas una ligera variacion con un si del
66.6% y en .un 60% en la ficha posterior. La competitividad no es
excluyente de un juego, como ya se habia mencionado en el capitulo
anterior. Como docente se debe tener en mente la capacidad para diferenciar
los diversos tipos de competencia. Esto es, para el profesor .no debe

importarle si los alumnos ganan o pierden, sino cémo aprenden.

9. En este rubro si hubo discrepancias. En la opcion a) a nivel grupal no
hubo variacién. Sin embargo, la respuesta b) en equipos cambié de un
46.6% a un 33.3% asi como el inciso c) parejas varié de un 6.6% a un
33.3%. En la ultima opcidn d) individualmente se mostré un cambio de un
0% a un 13.4%. Como podemos observar segun los datos de {a muestra, el
porcentaje mas alto se presentd en la opcidn b) en equipos. Cabe serialar
que los docentes en su ficha previa a la presentacion del juego, indicaron
que el juego podria tornarse de una forma. Sin embargo, en su ficha
posterior esto cambio. Esto quiere decir que ciertos factores pudieron influir
en la forma de jugar. Pudo deberse al nimero de asistentes a la clase, la
interaccion de los alumnos o que el mismo profesor no haya entendido las

reglas del juego.

10. En este apartado hubo un ligero cambio, ya que el resultado fue de un
100% a un-93.3% con un si. Las instrucciones de un juego deben ser leidas
previamente y entendidas claramente, ya que un mal manejo de estas pueden '
variar la calidad del juego y puede traer factores como indisciplina y

preguntas por parte de los alumnos.
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11, La actitud hacia el juego por parte del alumno puede ser un factor
importante al momento de jugar. Un 93.3% de la muestra considerd que era
positiva en su ficha previa, y en la posterior en un 86.6%. Esto es, muchas
veces pensamos que todos los alumnos estan dispuestos a jugar con una
actitud positiva y al aplicar el juego la respuesta por parte de los alumnos es
negativa, encontramos que no les interesa. La falta de interés por parte del
alumno podria llevar a que los demds integrantes del grupo también cambien

su actitud y el juego fracase.

12. El rol del alumno dentro de una actividad ladica es importante para
determinar la interaccion de la misma. En este apartado, la muestra indica
que si se considerd con un 53.3% y después de la aplicacién un 40%. Esto
es, una variacién de 13.3%. El asumir distintos roles dentro de un juego, si
puede llegar a variar dependiendo del grupo, personalidad de los alumnos

etc. Serd interesante saber cudles.

13. Con respecto al material didictico no hubo mucha variacion, excepto en
el inciso a) factibles de conseguir (SI) en la ficha previa fue de un 86.6% y

en la posterior en un 93.3%.

14. En relacién con la utilizacién de este juego de otra manera, es
interesante apreciar que un 73.3% indicé que no. Esto confirma que la

mayoria de los profesores no preparé previamente su actividad.
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15. El espacio con el que se cuenta en un saldn de clases es necesario para la
insercion de una actividad ludica. No hubo mucho cambio, un 93.3% indic6

que si en su ficha previa y un 100% coincidié que si existia espacio.

16. En el tiempo considerado para jugar un 93.3% contestd que si, a
diferencia de un 86.6% en la ficha posterior. Esto pudo deberse a la mala
administracién del tiempo debido a la mala preparacion de la clase, oala
eficacia de los mismos alumnos para desarrollar tareas especificas dentro de

la clase, (grupos lentos en el desarrollo de actividades) etc.

17. Este apartado en la ficha previa el 100% consider6 que si utilizaria este
juego en clase. El resultado posterior arrojo que si en un 93.3% . Hubo una

ligera variacién. Serd interesante saber el por qué.

En la -seccion de las observaciones, los profesores indicaron que no
habia utilizado el juego en la forma indicada, lo modificaron, lo probaron y
- cumplieron con un objetivo. Sus demds observaciones fueron con relacion al

juego.
3.5 Propuesta y Modificaciones.

Una vez analizados los resultados, los cambios conducentes para esta
propuesta son:
a) Se decidid incluir instruccicnes dirigidas al profesor para el llenado de
la ficha.
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b) En la pregunta 5) el juego es adecuado al nivel de sus alumnos, se

c)

d

)

e)

g

~—

omite, ya que si la decision del profesor es negativa, la insercion del
juego en el salén de clases se torna inatil.

En la pregunta 9) se elimina la opciéon d) individualmente, ya que la
mayoria de las actividades ludicas se juegan a nivel grupal, en equipos
o parejas. .
En la pregunta 12) (El alumno puede asumir diversos roles) se incluye
una pregunta mas jcudles? Es interesante saber qué tipo de papel los
alumnos pueden asumir durante el juego y asi poder analizar que hacer
para mejorar la interaccion de los grupos, y la misma atmosfera de la
clase.

En la pregunta 13 la opcién, Los materiales a) (son factibles de
conseguir) se omite, ya que la mayoria de los juegos consideran un
material al alcance de todos.

Se omite la pregunta 15, (;usted cuenta con suficiente espacio en el

ya que la mayor parte de los salones son

B4

salén para aplicar el juego?),
suficientemente grandes para poder aplicar un juego, son raras las
ocasiones hoy en dia donde encontremos instituciones con sillas
pegadas al suelo.

Se le agrego a la ultima pregunta un por qué. Serd interesante conocer
las razones para usar este juego en clase, una vez analizado todos los
datos anteriores.

A continuacion presentamos asi la propuesta de la ficha pedagdgica

ya finalmente validada, piloteada y analizada, motivo de estudio de este

trabajo:
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Con la propuesta de esta ficha pedagogica se pretende proveer al
profesor de un instrumento que le ayude a visualizar si un juego
puede servirle para un determinado grupo. Es necesario recalcar la.
importancia del uso de actividades ludicas en el aula, ademas de una

buena aplicacidn y seleccion de éstas.

Con el uso de esta ficha pedagdgica, se espera que los profesores
empiecen por tomar una actitud mas positiva hacia la utilidad de los juegos .

diddcticos en el aprendizaje del inglés como lengua extranjera.

Su uso forzard al profesor planear mejor su tiempo de clase para
incluir al juego, y dard a la actividad la seriedad que merece como
herramienta (til que sirva a todos aqueilos involucrados en el proceso de

ensefianza- aprendizaje de un idioma.

Los juegos dentro del salon de clases deben ser aplicados de forma
sistematica y de manera profesional. Dependeréldel profesor, los alumnos, y
de todas las personas refacionadas en el drea de enseiianza de idiomas que el
juego tome la importancia que debe tener en una clase de lenguas. Jugar
ayuda a los individuos a aprender o, en otras palabras, ‘se puede aprender

jugando’.
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CONCLUSIONES

El -uso del juego a través del tiempo ha ido evolucionando desde
diferentes puntos de vista, segin diversos autores. Se dice que el juego
. durante la infancia es un proceso inherente al desarrollo intelectual,

emocional y social del mismo infante.

El término juego se define como una actividad que se lleva a acabo
a través de la cooperacion de los jugadores con el propdsito de alcanzar un
objetivo mediante la guia de reglas establecidas, tiempo limite y
compromiso por parte de los participantes. Durante muchos arios el uso de
juegos se ha visto asociado Unicamente al desarrollo del infante; es por ello
que el cardcter del juego en el salon de clases ha sido minimizado por los
mismos alumnos y el profesor, el cual en muchas ocasiones utiliza el juego
para matar los Gltimos minutos de una clase, y no lo utiliza verdaderamente

para alcanzar un objetivo didactico a seguir.

El juego dentro de los ambitos laborales y sociales ha sido
considerado Unicamente como una actividad de esparcimiento.
Tradicionalmente se ha hecho hincapi€ sobre el trabajo formal por encima
del juego y consecuentemente desvalorizado el potencial del juego como
método de aprendizaje. Frecuentemente tendemos a observar los procesos
vitales desde el punto de vista del trabajo y por ende se cuestiona el valor
del juego llegando a la conclusion que el juego es initil ya que no produce

resultados tangibles ni bienes ni servicios. Con este punto de vista, ne
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estamos de acuerdo. Es por eso que en este trabajo de investigacion, se ha
enfatizado en el concepto del juego como una actividad productiva con
resultados tangibles que ayuda al docente a alcanzar ciertos objetivos

didicticos para lograr un aprendizaje significativo.

Los diferentes estudios hechos en el irea indican que el empleo de
actividades ludicas facilita a los alumnos a tener una mejor actitud hacia la
lengua meta, fomenta las actividades comunicativas de los estudiantes,
agiliza la adquisicién inconsciente de las estructuras a reforzar, lo cual

permite considerar al juego como una herramienta itil de trabajo.

El juego comunicativo se rige por reglas, con un tiempo limite con el
proposito de establecer la comunicacion entre los participantes. Asi también,

el juego comunicativo desarrolla la habilidad oral y auditiva.

Con el proposito de obtener mejores resultados durante el desarrollo
de una actividad Iidica debemos considerar varios aspectos: el grupo y sus
caracteristicas, el tamaiio de éste, la competencia contra la cooperacion, el
manejo del conflicto, la aceptacion del juego por parte del alumno y el
profesor, la disciplina, el nivel de conocimiento, la actitud hacia la lengua
meta, el momento de una clase para usarlos, los roles tanto del profesor
como de el alumno asi como su funcién. También, se consideran las reglas
y las instrucciones, la puntuacion y los materiales didacticos.

Dichos aspectos son primordiales para el buen desarrollo de una actividad
ludica. El no considerarlas como profesores, podria afectar la naturaleza del

juego como instrumento de trabajo en una clase de lenguas.
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El uso de juegos en una clase de idiomas necesita de una buena
preparacion por parte del profesor, y no considerarlo como una perdida de
tiempo, esto es solo para los altimos minutos de una clase o cuando no se
tiene nada que hacer. El juego, por el contrario debe emplearse como una
actividad con un propoésito especifico que tenga que ver con lo que se esta

estudiando en clase.

Durante la aplicacién, piloteo y validacién de la ficha pedagdgica,
objeto de estudio de este trabajo, pudimos concluir que sirve para
visualizar los elementos a considerar en un juego, con la finalidad de que el
profesor analice si una actividad lidica previamente seleccionada funciona
o no en un determinado grupo. Dicha ficha pedagogica se considera como
un instrumento que debe ser analizado apropiadamente con el fin de

asegurar una buena interpretacién por parte del docente.

Los datos que arrojé la muestra indicaron que un alto porcentaje de
profesores considerd un posible resultado, el cual se tornd diferente después
de la aplicacién de la actividad ludica. Existen discrepancias en las variantes -
de las respuestas, esto pudo deberse a que las reacciones de los alumnos son
impredecibies 0 a una mala apreciacion del grupo por parte del docente, el
conocimiento del juego, el nimero de alumnos, el mal manejo del tiempo en

la clase, el momento de la clase donde se aplicé el juego, entre otros.

Se pudo observar que la mayoria de los docentes no habian aplicado
el juego anteriormente y no sabian las instrucciones. Por ende, no hubo una

previa preparacion para éste.
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Con esta propuesta, se espera que los docentes avocados al area de
ensefianza de lenguas puedan usar la ficha propuesta, como un instrumento
que les ayude a considerar la verdadera funcion de un juego y valorizario
como un elemento didictico que debe tener un principio y un fin, con

. propositos dirigidos y no meramente como diversion.

El sentido real, auténtico y funcional de la educacién ludica estara
garantizado si el educador est4 efectivamente preparado para realizarlo. No
se lograra nada si no se tiene: un profundo conocimiento de los fundamentos

esenciales de su materia, su grupo y de la educacién ladica.

El uso del juego comunicativo debe considerarse como una actividad
seria dentro del salon de clases, para que tanto los profesores como los
alumnos lo utilicen como una manera efectiva de alcanzar los objetivos

previamente planteados.

Por ultimo podemos afiadir que se ‘puede aprender jugando’.
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APENDICE ,
EJEMPLOS DE LA APLICACION
DE LA FICHA




Move Up Pre-intermediate
Resource Pack

key
4 = married
+ = boy/girlfriend
X = divorced

r

0@ |
LO

: Who's Who?

Student A

. Jerry doesn't have any brothers and sisters.
i Justine is Jerry's girlfriend.

i Jerry's uncle Tyler is single.

i Michelle is Jerry's mother and Laurence

is his father.
Michelle and Laurence are divorced.

: Sergi is Michelle's boyfriend.
i Michelle, Vanessa, and Shania are Tyler's sisters.

Shania has four children, two sons and two
daughters.
Shania's daughters, Sophie and Flo, are twins.

: Michael is Shania's husband.
: Freddy and Kinsey are Vanessa's children.

Albert is Vanessa's husband.

 Who's Who? © Student B

Alex is Matthew's father.

John is Alex's brother.

John isn't married.

Janet is John's girifriend.

Carmel and Lisa are John's nieces.
Robin is John's nephew.

James is Carmel's husband.

Paul is James and Carmel’s son.
Steve is Paul's grandfather.
Rebecca is Matthew's aunt.
Rachel is Matthew's wife.

Emily is Paul's cousin.

Jane is Emily's grandmother.

Jean and Dick are Matthew's grandparents.




Teacher’s Notes -

 Who'’s Who? worksheet o

158

ACTIVITY
Pairwork: speaking

AlmM
o exchiange information sbout two familics.

GRAMMAR AND FUNCTIONS
Possessive s
Possessive adjectives

VOCABULARY

Family refationships

PREPARATION

Make one copy of the complete worksheet and cut it in half as
indicated. Make one copy of the “Family A and Family B*
section for each student in the class. Make one copy of the
“Who's Who?" section for every pair of students in the class
and cut it in half as indicated.

TIME

40 minutes

PROCEDURE

1

3

»

Make sure the students undersand the concept of a family
tree.

. Divide the class into two groups, A and B, and ask the

students to work with a partnier from the same group.
Give a copy of *Family A and Family B” to each student in
the class. Give a copy of *“Who's Who? A" to each student
in group A and a copy of *“Who's Who? B” to each student
in group B. ’

Ask the students (o read the information on their “Who's
Who?" and fill in the names on the corresponding family
tree,

When all the students have filled in the names on their
family tree, collect the *“Who's Who?™ sections.

. The students now work in pairs of Student A and Student

B. Ask the students to take tums describing the
reltionships between the people on their completed
family tree (without showing their completed version
to their partner) 5o thattheir partner can fill in the blank
one on their worksheet,

ANSWERS
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S FICHA r_:mm OE UN JUEGO
Nombre del juege:__\\ho's (1 INWO

Nivel: R\ Duracisn:__ 4O ~ __ N' de alumnos:_\(o
Material:
Estructura y/o habilidad: %sgsg We_AWS

. El juego:
1.-puede ser del gusto de sus alumnos
2.-tiene un objetivo didactico a seguir
J.-refuerza un punto particular de ia lengua meta
4.-puede utilizarse en cualquier momento de la
clase
5.-es adecuado al nivel de los alumnos
6.-pusde propiciar indisciplina en clase
7.-puede hacer al profesor perder el control
de la clase
8.-es competitivo
9.-se presta para jugarse:
a) a nivel grupal b) en equipos )f parejas d) individuaimente
0.- posee instr i imples y faciles de antender 1 NO

NO

. El alumno puede:
11.-tener una actitud hacia el juego a)\positiva b) negativa

12.-asumir diversos roles xl

11l. Los materiates son:
13.- a) factibies de conseguir ,‘
b) faciles de elaborar sk
c) reutilizables )

IV Usted:
14.- ha utilizado este juego previamente st
15.- cuenta con suficiente espacio en el salén

para aplicar este juego ’ #
16.- cuenta con suficiente tiempo para aplicar el

juego
17.- ¢De acuerdo con sus respuestas utilizaria este

juego en clase?

OBSEfVﬁSIONES: ‘ \ q , go\ Q ‘

*amgg/2000
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1

rlcm '! CtOIch D! uN Jul“
Nombre del jucgo als

Nivet: _ L  Duracionreal:_40 .« N de alumnor__\_fp___

Material:
Estructura y/o habilidad: VasseaR e aannS

1. El juego:
1.-fue del gusto de sus alumnos
2.-cumplié con el abjetivo didactico a seguir
3.-reforzé un punto particular de la lengua meta
4.-pudo utilizarse en iquier m to de ia

clase
§.-fue adecuado al nivel de ios alumnos
8.-propicio indisciplina en classe
7.-hizo al profesor perder ol control de

la clase
8.-fue competitivo NO
9.-s@ presto para jugarse: .

a) a nivet grupal hj en equipos ,éf parejas d) individuaimente
0.- y las instrucciones fueron simples )

y faciles de entender ﬁ( NO

11.-tuvo una actitud hacia el jusgo M positiva b) n.ggtivn
12.-asumié diversos roles /Qi NO

1ll. Los materiales fueron: .
13.- a) factibles de conseguir 'Y
b) faciles de elabarar
-“c) reutilizables

IV Usted: :

14.- ha utilizado este juego de otra manera

15.- contdé con suficient pacio en el salé
para aplicar este Juego

16.- tuvo suficiente tiampo para aplicar el
juego

17.- ¢De acuerdo con sus respuestas utilizaria este
juego nuevamente en esta clase?

N0 A0 V1IVA

NOD SISAL

NS TR
*amgg/2000
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ACTIVITY

W bl Chiss: speaking

Mixer (For detailed instructions and advice on using mixers,
s the notes for teachers at the beginning of the Resource
Pack.)

AlM

To spedk (0 a8 many panners 4s possible, asking and

answering questions about plans,

GRAMMAR AND FUNCTIONS

Talking about the future: going o for an intention and 4
detinite 4 Present conti for 2 detini
arrangement, uvill for a decision taken at the moment of.
speaking

Making suggestions and responding to them

VOCABULARY
Places of interest in a town
leisure activities

PREPARATION

Muke one copy of the warksheet tor cach group of up o eight
students. Cut the worksheet up into cands, being carcful to cut
and fokd as indicated. You will need to keep one card for )
voursf 1o demonstrate this activity.

TIME

15 minutes

PROCEDURE

1. 1f there are more than cight students in the class, divide
them into groups. Give one folded picture cand (o cach
student in the class. Keep one for yourself.

2. Make sure cach student knows how to say the: leisure
activitics shown in the pictures on their card.

3. Tell the stxients that they are going to ask and answer
questions using the piures on their cands as cues, Write
an examphke ditogue on the buard, indicating the part of
the diadogue to be supplied by the pictures on the card.
For exampie:

Student A: We're going to an art exhibit this
afternoon. Will you join us?
Student B: I'd love (o, tnat 1'n going ice-skating.
or
Student A; Let's go 1o an art exhibit this afternoon.
Student B: Sorry, ' going ice-skating.

Demonstrate the activity with individusl sudents using it
fokded curd you kept for yourscf, ‘Tell the ssudents to hal
their folded cands so that one picture is facing them and
the other is facing their panncr, Ask several pairs of
students 10 demonstrate the activity W the whole class,
using their pictuses as cues.

. Now ask the students to go around the class or group

repeat the dialogue with as many differens panners as
possible, using their pictures as cues,

. When the students have finished, ask them to exchange

cards and repeat the activicy.

OPTIONS

1.

Cut the cards in half along the fold lines and ask the
students to use them as single-sided mixer caids. Give cid
student one picture cand and ask them to follow the
instructions for 3 mixer, repeating the following dialogin:
Student A: How about going Lo an art exhibit this
afternoon?
Studderk B: That's g great idea!

2. Extend the activity by asking talf the students (o put i

3

check on the back of their card and the other half to put
an x. Now ask them to follow the: instructions for 4 misce
peating the following dialo
Strubert Az Wiy dewr't we o 1o an art exhibit this
afternoon?
Student B: (if there is a check on the back of Student
A's cand) Yes, that would be great!
(if there is an x on the back of Student A's cand)
Sorry, U'm busy this afternoon.
The activity can be extended further by asking the
students 1o write an cxcuse on the back of theis mixer
card. For examphe: going o the denitst, doing my
homework, baby-sitting, cic. Then ask the students to
follow the instructions for 2 mixer, repeating the follow
dialoguc:
Student A: We cowidd go to an art exhibit this

aflernoon.
Student B: Sorry, I'm going to the dentist!

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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Cardy
i} Estructura y/o habilidad:

.-puo‘o seor del .uslo de sus nlumna
2.-tisne un objetivo didictice a segulr - -
J.-refuerza un punto particular de Ia lengua meta
4.-puede utilizarse en cullqulor momento de la

ciase
§.-es adecuado sl nivel de los alumnos
§.-pueds propiciar Indisciplinaon clase

| 7.-puede hacer al profesor pordor ol eoml :
de ia clase

8.-es competitivo
9.-s@ presta para jugarse: '

a) a nivel.grupal - b) en .q"'m x m By
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R Nombre del jusga: i i :
! mvol.._ri__Za____ Duracién real: 44‘4.n

N Material:__ o~ o ds

1. El juego:
_[j 1--fue del gusto de sus alumnos :
[} 2.-cumplié con e} objstive didactico a u.ulr

Nl 3.-reforzé  un punto particular de In lon.u m“, &
4.-pudo utilizarse en cunlqnlor momento de Ia SR

clase L
8.-fue adecuado al nivel de los alumnos
8.-propicié indisciplina en clase ’ .
7.-hizo al profesar pcrdu ol eomrol de

Ia clase : : : i
8.-fue compotmvo

i 9..se presto para jugano-

a) a nivel grupal  b) en equipos )'(nnlu @) indivie

0.- y las instrucciones fueron” simplu e
yucllos de oncondor ey

ir. !l llummr T

11 -tuvo una neﬂﬁnd hlcll ol lucgo
12.-asuml6 dlvomn volos : o

. I.os manvillu fu.ron.
13.- a) factlblu de eomogulv
) ficllos de .llbon

c) nutillublu

14.;- ha utin.zado este Juey
15.- eomo con suﬂclon

}uego nuovum-nt- en esta clasc? e

OISERVACIONES:

L Cres one —F AT S Mw. 5“0‘-\ ,‘f /LI‘».

T 7 : >
WALs Goner “giae fe Ara’
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Teacher's Notes

’S/’lOppl”lg Spree Worksheets @ and @

NOTE. Use Worksheets 15a and 15b for this activity.

PROCEDURE
ACTIVITY . 1. Ask the students to work in groups of three or four.
G : speaking
imupwork: speaking 2. Give one game board, two sets of cards (mixed up),
AlM markers and one dice to cach group.
To play a hoard game by using adjectives in the correct order 3. Before the students start playing the game, explain how to
when deseribing objects. play using the instructions on the back of Worksheet 15b.

If you wish, you can photocopy these instructions and

GRAMMAR AND FUNCTIONS distribute a copy to each group, or display a copy on an
Order of adjectives overhead projector.

4. Demonstrate using an example from the game. For
VOCABULARY . N iy example, if they land on sweaterand they have the
Adjectives for describing opinion, size, age, shape, color, R X ) X .
origin, matesal, and pumose following words in their hand: pretry, nice, white. leather,
i - pUrpes Htalian and with flowers on i, they can put down pretty,
PREPARATION .whiu-,‘lulian nnq witﬁ ‘Ilawcr..\" u'n l'!.. (." lI'liCC, whife. .lmlian
) N . and with flowers on it. They can't use leather because a
Make one copy of Worksheet 15a (game board) for every three sweater is made of wool, and they can't use pregey and fice
1o four students in the class. Entarge this if possible. Make two sweater is mide of wool. ey cantuse preiy and nic

copies of Worksheet 15b (cards) for every three to four wgether.

students in the class and cut them into cards as indicated. 5. The students are ready to play the game. While they are

Provide markers and dice for each group. playing, go around to each group and make sure that they
are playing correctly. Answer questions and offer help.

TIME T ‘hes

30 minutes 6 When the first student reaches the end of the game or the

first group has used up all their cards, ask all the groups to
stop playing.
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m: PIDICA D Il UOO 7
Nombre del juego:_Snagping SQfter
Nivel: Swlec |\ Duracid 20y N de alumnos:_ S .

Material:

Estructura y/o habilidad: _Ad;e oS Cacden).

. El juego:
1.-puede ser dei gusto de sus alumnos
2.-tiene un objetivo didactico a seguir
3.-refuerza un punto particular de ia lengua meta
4.-puede utilizarse en iqui to de Ila
clase
5.-es adecuado al nivel de ios alumnos
6.-puede propiciar indisciplina en clase
7.-pusde hacer al profesor perder el controi
de la clase
8.-es competitivo
9.-se prosta para jugarse:
a) a nivel grupal p d) individuaimente
0.-p instr 1] simples y faciles de entender NO

H. El alumno puede:

11.-tener una actitud hacia ¢} juego b) negativa

12.-asumir diversos roles Si

11l. Los materiales son:

13.- a) factibles de conseguir
b) faciles de elaborar
c) reutilizables

IV Usted:

14.- ha utilizado este juego previamente

15.- ciienta con suficiente aspacio en el salén
para aplicar este juego

16.- cuenta con suficiente tlempo para aplicar el
juego

17.- (De acuerdo con sus respuestas utilizaria este
juego en ciase? :

OBSERVACIONES:

TESES CON
“amga/2000 FALLA DE ORIGEN
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‘ FICHA PEDAGOGICA DE UN JUEGO
ll Nombre del juego: _Sropping  Soree

’ Nivel: Ialerc Duracién real: _QL_ N° de alumnos:__S
Material:

‘ Estructura y/o habilidad: . Cur

‘I El juego:

i 1.-fue del gusto de sus alumnos

Il 2.-cumpliié con el abjetivo didactico a ugulr

il 3.-reforzé un punto particular de la lengua meta
4.-?udo utilizarse en iquier m to de Ia

. ]

6.-probici6 indisciplina en clase

7.-hizo al profesor perder el control de
ia clase

8.-fue competitivo

9.-se presto para juga'rs.: ’
I b) en equipos c) parejas d) individuaimente

0.~y las instrucciones fueron simples
. y faciles de entender @ NO

E! alumno:

11.-tuvo una actitud hacia el juego b) n.gnivq

12.-asumié diversos roles St (NO)

. Los materiales fueron:
13.- a) factibles de conseguir
b) faciles de elaborar
c) reutilizables
.
IV Usted: :
14.- ha utilizado este jJuego de otra manera
15.- conté con suficiente espacio an el salé
_para aplicar este juego :
16.-'tuvo suficiente tiempo para aplicar el
‘juego
17.-:,De acuerdo con 3us respuestas utilizaria este
- juego nuev te en esta cl ?

OBSERVACIONES:

TESIS CON

FALEA DE ORIGEN




TESIS CON 10
LA DE ORIGEN

Move Up Advanced
Resource Pack

Progress Check

‘ k When We Were Ten ‘;AL

How many people
| were allowed to watch
© anything they liked on
television?

A

How many people had
i togotobedata
certain time?

FIND OUT. FIND OUT.
How many people had How many people
to wear a uniform were allowed to
to school? eat candy?
FIND QUT. FIND OUT.

How many people had
;  to help with the

{ How many people
‘ were allowed to go out

housework with friends in the
at home? evening?
FIND OUT." FIND OUT.
How many people How many people

: were allowed to take a
friend on family

were allowed to
choose their own

vacations? clothes?
FIND OUT. FIND OUT.
How many people
How many people. )
were allowed to som;::zsy:;ﬁ;z:ook
read comic books? brother or sister?
How many peopie will

How many people
think their parents
should have been
stricter?

allow their children to
: do some of the things

i they weren't allowed
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ACTIVITY
Whaole class: speaking

AlM

To find out information about members of the class by asking
and answering questions.

GRAMMAR AND FUNCTIONS

Moda verbs

Talking about obligation and prohibition in the past: had to,
wasn t/weren’t allowed to, couldn't

Talking about permission in the past: was/were allowed 1o

Talking about what is right and wrong in the past: showld
have, shouldn’t have

VOCABULARY
Childhood

PREPARATION
Make one copy of the worksheet for each group of up to (2
students. Cut the cards out s indicated.

TIME

15 to 20 minutes

PROCEDURE

1. Write “When we were ten” on the board and telf the
students that they are going 10 ask and answer questions
about what they were/weren't allowed to do when they
were that age,

2. I ihere are more than 12 students in the class, divide the
into groups. Give one card to each student in the class

3. Tell the students that they are responsible for finding the
answer t0 the question on their own card by speaking t-
everybody in the class or group. Make sure each student
knows how 1o ask his or her question correctly.

- 4, Now ask the students to go around the class or group.

asking an answering questions. Tell them that they can
make noies on the back of their card if necessary.

S. When they have finished, they should sit down and take

tums repurting back to the class or group what they fou

out during the activity.

FOLLOW-UP
Ask the students to stay in their groups and to write the
information they have gathered on a poster to be displayed
the ctassroom. For example:
In our group...
Nobody was allowed to watch anything they liked o1,
television.
Most people had 1o go to bed before 9 v'clock, but Pedr
was allowed to stay up later.
Only Yuko and Keiko had to wear a school uniforn

TESIS CON
FALLA DE ORIGEN
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| Nombre del juego: ALl AL

! ::':.‘,;A—:ﬁ%f‘i:fg: ZOmin N de alumnos:__ 7

Estructura y/o.hablll(ad M

1. El juego:
1.-puede ser de! gusto de sus alumnos
2.-tiene un objetivo didactico a seguir
3.-refuerza un punto particular de ia lengua meta
4.-pusde utilizarse en cuaiquier mom.nto delia .
clase
§.-es adecuado al nivel de los alumnos
6.-puede propiciar indisciplina en clase
7.-puede h al profesor perder el control
de ia clase
8.-es competitive
9.-s@ presta para jugarsg:
a) a nivel grupal eon equipos /f parejas
0.- pasee instr i imples y faciles de entender

1. El alumno pueds: )
11.-tener una actitud hacia el jusgo }{ positiva

12.-asumir diversos roles

1. Los materiales son:
13.- a) factibles de conseguir
b) faciles de elaborar

c) reutilizables

IV Usted:

14.- ha utilizado este juego previamente

1S.- cuenta con suficiente .spacio on ol salén
para aplicar este jJuego -

16.- cuenta can suficiente tiempo pan lpllcar ol
juego

17.- ¢(De acuerdo con sus rcspuostas utifizaria oste
juego en clase?

‘HOBSERVACIONES:

d) individualmente

b) negativa

*amgg/2000
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