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RESUMEN

El juego tiene una gran importancia en el ambito educativo, y en concreto en la
ensefianza del espafiol como lengua extranjera (ELE). Partiendo de una reflexion
historica y analizando las diferentes corrientes metodoldgicas, nos dimos cuenta de
que las actividades ludicas llevadas en el aula generan un ambiente propicio para que
el proceso de ensefianza-aprendizaje-evaluacion sea ameno y al mismo tiempo
creativo. Eso quiere decir que mediante los juegos, los docentes pueden llevar a los
alumnos a adquirir ciertas destrezas de las cuales destaca el desarrollo de la expresion
oral. ElI componente ludico en el campo del espafiol como lengua extranjera
proporciona grandes ventajas y podemos comprobar que son muchos los juegos que
podemos usar para practicar las diferentes destrezas comunicacionales.

Palabras Clave: Actividades ludicas, Ensefianza-aprendizaje-evaluacion, Situacion de

aprendizaje.

RESUME

Les activités ludiques ont une grande importance dans le domaine éducatif et
concrétement dans 1’enseignement de 1’espagnol langue étrangere (ELE). En partant
d’une réflexion historique et en analysant les différents courants méthodologiques,
nous nous sommes rendu compte que les activités ludiques, quand nous les pratiquons
lors des cours, créent une atmosphere propice pour que le processus de
I’enseignement-apprentissage soit couronné de succes et soit au méme moment créatif,
c’est-a-dire que gréce aux activités ludiques, les enseignants peuvent amener les
apprenants a développer certaines habiletés dont I’oralité. Les activités ludiques dans
le cas de D’enseignement de I’espagnol langue étrangere (ELE) ont beaucoup
d’avantages et, comme nous pouvons le constater, plusieurs sont ces jeux que nous
pouvons utiliser pour faire acqueérir aux apprenants, les habiletes communicationnelles.
Mots clés: Activités ludiques, Enseignement-apprentissage-évaluation, Situation

d’apprentissage.
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INTRODUCCION

Hoy dia, la necesidad de aprender una lengua extranjera resulta imprescindible ya que
representa un instrumento incontestable de intercambio entre los pueblos y las
naciones. En el marco de la educacion, el aprendizaje de una lengua extranjera es una
necesidad fundamental para los estudiantes. EI poder comunicarse con fluidez en la
lengua que se esta aprendiendo constituye el principal objetivo de aprendizaje.
Actualmente, el espafiol forma parte de las lenguas extranjeras mas importantes en el
programa vigente en Benin. En efecto, la mayoria de los aprendientes encuentran la
lengua espafiola muy interesante pero tienen muchas dificultades en el aprendizaje de
esta lengua. Asi que el docente debe saber como arreglarselas para solucionar estas
dificultades. Para ello, las actividades ludicas constituyen una técnica muy importante
que pueden llevar a los aprendientes tener un vocabulario suficiente para expresarse
bien en espafiol. Los juegos son tan viejos como el mundo, jugar ha sido una técnica
de aprendizaje habitual a través de los tiempos, pero el reconocimiento de su valor
educativo todavia tiene mucho camino por recorrer. Si observamos la historia de la
educacion, comprobaremos que ha servido para fomentar el trabajo en equipo,
favorecer la sociabilidad del estudiante, y desarrollar la capacidad creativa, critica y
comunicativa del individuo. En efecto, en todo proceso educativo, los docentes
buscamos infinidad de recursos que nos ayuden en la transmisién de los contenidos y
en la aplicacion y puesta en practica de los mismos. Siguiendo diferentes corrientes
metodoldgicas y pedagdgicas, vemos que las actividades lidicas constituyen una
herramienta que llevada al aula, con unos objetivos claros y precisos, genera un
ambiente propicio para que el proceso de ensefianza-aprendizaje-evaluacion sea

ameno, efectivo y a la vez productivo.

En el momento en que la educacion mas tradicional da un paso mas alla, pasando de la
formalidad en sus explicaciones y del protagonismo del profesor como Unico
representante del acto educativo, a la idea de introducir actividades dinamicas en las
que el aprendiente pasa a formar parte directa del proceso de ensefianza-aprendizaje-
evaluacion, descubrimos que el componente Iadico cobra un papel fundamental en los

programas.



Los profesores, nos adentramos en este mundo descubriendo gratamente que se
aprende jugando en clase y no solo eso, sino también todo lo que genera las
actividades ludicas a su alrededor facilita enormemente el proceso de ensefianza-
aprendizaje-evaluacion, las relaciones en el aula potenciando la integracion y la
cohesion grupal. Partiendo de estas reflexiones, los profesores de Espafiol como
Lengua Extranjera, tenemos que aprovechar las grandes ventajas que conlleva la
utilizacion de las actividades ludicas en el aula para introducirlas dentro del programa
como una estrategia de aprendizaje. La importancia de las actividades ludicas en las
clases de espafiol es fundamental, sobre todo, como parte de la motivacion del
aprendiente. Podemos afirmar que las actividades ludicas satisfacen el deseo de
diversion que todos sentimos y aunque los aprendientes de Espafiol como Lengua
Extranjera son bastantes motivados, nos estd de mas utilizar las actividades Iudicas
como recurso de desarrollo de la oralidad, de introduccién, de repaso o refuerzo de los
diferentes temas y contenidos que explicar. De alli, nuestro tema de investigacion que
se titula: “Importancia de las actividades ludicas en el proceso de ensefianza-

aprendizaje-evaluacion del Espafiol como Lengua Extranjera”.

Este trabajo de investigacion consta de tres capitulos. En el primero, nos dedicaremos
al marco tedrico. Respecto al segundo capitulo, haremos un hincapié en las
metodologias de investigacion, presentando las caracteristicas de los informantes, los
resultados y la interpretacion de los mismos. Por ultimo, el tercer capitulo destacara el

andlisis, discusion de los resultados y los enfoques de soluciones.



{ Capitulo I: Marco teorico del estudio}




1.1 Algunas consideraciones relacionadas con la ensefianza-aprendizaje-

evaluacion del espafiol en Benin

Llamada Dahomey hasta 1975, la Republica de Benin es un Estado plurilingle y
multicultural de Africa occidental. El aprendizaje se desarrolla en un contexto
sociolingliistico y educativo multilinglie de una marcada complejidad. En este
contexto, los alumnos disponen de codigos lingisticos de estatutos diversisimos: las
lenguas locales y las lenguas europeas estudiadas en clase, si bien el francés es la
lengua de uso mas generalizado. El aprendizaje del espafiol en la ensefianza secundaria
es influido por el hecho de que esta lengua no desempefia un papel significativo de la
vida diaria de los benineses. Los alumnos tienen una exposiciéon mas bien escasa al
espafiol, pues su enseflanza-aprendizaje solo se desarrolla durante unas horas
semanales en un contexto institucional y artificial, como una sala de clase, donde no se
percibe la necesidad comunicativa auténtica, tipicamente asociada a las lenguas

nacionales y al franceés.

En nuestro pais (Benin) no existe, realmente, un entorno favorable para practicar la
lengua extranjera que se aprende en el colegio, sobre todo cuando se trata de una
lengua como el espafiol, que no tiene una utilidad inmediata. No hay ningln pais
hispanohablante cerca de Benin y tampoco existe una politica de intercambio de
profesores de espafiol y de aprendices de esta lengua entre Benin y paises de habla
espafiola. En el caso del inglés, como lo hemos visto en el apartado anterior, las
oportunidades para escucharlo y hablarlo son mucho mayores, ya que los estudiantes

benineses de inglés pueden practicarlo en paises vecinos, como Ghana y Nigeria.

Para resolver el problema de escasez de profesores de la lengua espafiola, el gobierno
beninés cred en la Escuela Normal Superior (ENS), una seccién con miras a formar
profesores de espafol especializados. Los primeros estudiantes formados en la escuela
de magisterio se especializaban en las lenguas francesas o inglesas; con el espariol, una
opcién meramente secundaria. Los profesores formados en la escuela de magisterio
(ENS) tienen como diploma el BAPES y el CAPES y los formados en el departamento
de espafiol de la Universidad de Abomey-Calavi (UAC) son los mas numerosos Yy

presentan la Licenciatura o la Maestria. Las diferencias que existen entre los



profesores formados en la ENS y la UAC tienen que ver con su formacién. Respeto a
los alumnos, a parte de los estudiantes de las diversas instituciones universitarias, el
alumnado de espariol, que incluye a adolescentes de 13 a 21, afios consta de diversos

grupos.

En aquel tiempo, se habia elaborado programas de espafiol en la ENS de Porto-Novo
en abril 1995 con preocupaciones fundamentales: las innovaciones necesarias en los
programas de espafol y los problemas vinculados a la ensefianza de esta lengua. El
programa del primer ciclo, confeccionado sobre la base de un horario de tres horas
para los establecimientos clasicos en los que se estudia latin y posiblemente el griego,
que ya constituyen un fundamento previo; 4 horas semanales para los demas tiene
como obijetivo la adquisicién de los conocimientos basicos de la lengua espafiola. En
el secundo ciclo en cambio, se confeccioné en referencia a un horario de cuatro horas
semanales que tienen dos vertientes: culturas y gramatica. Los profesores de espafiol

utilizaban métodos que se pueden caracterizar como tradicionales.

Cabe sefalar que estos profesores de espafiol usaban los materiales especialmente
creados para la ensefianza del espafiol. Se trata de manuales basicos como: las guias
del profesor, los libros de ejercicios o de actividades. Los libros de espafiol editados
desde los afios ochenta por el Instituto Nacional para la Formacion y la Investigacion
en Educacion (INFRE). Entre ellos, se conoce: “Nuestra tierra (I y II)”, “Hacia un
nuevo mundo”. Los libros de textos utilizados en Benin en los afios ochenta fueron
sustituidos por los de la serie “Caminos del idioma” publicados en Francia, cuya
lengua esencial estriba en su carencia de textos que hablen de las realidades africanas.
También habia materiales de apoyo como diccionario bilinglie francés-espafiol y
espafiol-francés, manuales de gramatica como: “I’espagnol de A a Z” y la pratique de
I’espagnol de Louis Dabéne (SOSSOUVI, 2004). Hoy en dia, se utilizan los libros de

apoyo como Horizontes (de la clase “Quatriéme” hasta la “Terminale”).

Un profesor de espafiol, segin el programa, debe estudiar con los alumnos cinco
Situaciones de Aprendizaje al afio. Cada situacion de aprendizaje abarca un nimero de
vocabulario y reglas gramaticales que se debe ensefiar a los alumnos. Para desarrollar

una situacion de aprendizaje (SA), hay etapas llamadas secuencias que los profesores



de espafiol deben seguir. Una SA consta de cuatro etapas: Inicio, Introduccion,

Realizacion y Autoevaluacion y compromiso en la accion.

En el desarrollo de una situacion de aprendizaje, se parte siempre de imagenes y
despues de textos. De alli, los alumnos trabajan segun estas estrategias: primero

trabajo individual, luego trabajo en grupos y por ultimo el trabajo colectivo.

Tras nuestra observacion y nuestras experiencias en aula, atrevemos decir que estos
procedimientos de ensefianza no bastan para motivar 6ptimamente a los aprendientes.
Entonces, hay que buscar otros métodos para atraerles y motivarles. Es la razén por la

cual hemos pensado que las actividades ludicas pueden ser de gran utilidad para ellos.
1.2 Aclaracion conceptual
v' Actividades ludicas

El concepto actividad designa el conjunto de acciones que se lleva a cabo para
cumplir las metas de un programa o subprograma de operacion que consiste en la
ejecucion de ciertos procesos o tareas mediante recursos humanos, materiales técnicos
y financieros. Segun el Diccionario del Estudiante de la Real Académica Espafiola
(RAE), una actividad es el conjunto de acciones propias de algo o de alguien y

encaminadas a un fin.

El adjetivo Iudico es un derivado por etimologia popular del sustantivo latino “ludus”
que significa juego entre muchas acepciones. Designa pues, todo lo relativo al juego,
ocio, entretenimiento o diversién. Ludico se formé por analogia como muchas
palabras que empleaban el sufijo “ico”. El adjetivo correcto de origen latino es en
realidad “ladicro” que puede encontrarse también en todos los diccionarios de la
lengua, pero casi nadie lo usa.

La ludica se entiende como una dimension del desarrollo de los individuos, siendo
parte constitutiva del ser humano. El concepto de ludica es tan amplio como
complejo, pues se refiere a la necesidad del ser humano, de comunicarse , de sentir,

expresarse y producir en los seres humanos una serie de emociones orientadas hacia el



entretenimiento, la diversién, que nos llevan a gozar, reir, gritar e incluso llorar en una
verdadera fuente generadora de emociones.

Segun el diccionario de términos clave de ELE, la palabra Iudico clarifica todo lo que
se relaciona con el juego, derivado en su etimologia del latin “ludus™ cuyo significado
es precisamente juego, como actividad placentera donde el ser humano se libera de
tensiones y de las reglas impuestas por la cultura.

Las actividades ludicas son ejercicios que proporcionan alegria, placer, gozo y
satisfaccion. Es una dimension del desarrollo humano que tiene una nueva concepcion
porque no debe incluirse solo en el tiempo libre, ni ser interpretado como juego
Unicamente. Lo ladico es instructivo. El alumno, mediante lGdico, comienza a pensar y
actuar en medio de una situacion determinada que fue construida con semejanza a la

realidad con un proposito pedagdgico.
v’ El proceso de enseflanza-aprendizaje-evaluacion

La ensefianza es una actividad realizada conjuntamente mediante la interaccion de
elementos: uno o varios profesores o docentes o facilitadores, uno o varios alumnos o
discentes, el objeto de conocimiento, y el entorno educativo 0 mundo educativo donde
se ponen en contacto a profesores y alumnos. La ensefianza es el proceso de
transmision de una serie de conocimientos, técnicas, normas, y/o habilidades. Esta
basada en diversos métodos, realizado a través de una serie de instrucciones, y con el

apoyo de una serie de materiales.

Segun la concepcidn enciclopedista, el docente transmite sus conocimientos al o a los
alumnos a través de diversos medios, técnicas, y herramientas de apoyo; siendo él, la

fuente del conocimiento, y el alumno un simple receptor ilimitado del mismo.

El concepto de ensefianza hace referencia a la transmision de conocimientos, valores,
ideas, entre otros. Si bien esta accion suele ser relacionada solo con ciertos ambitos
académicos, cabe destacar que no es el unico medio de aprendizaje. Pueden ser
mencionadas otras instituciones, como religiosas o clubes y también fuera de las
mismas, sea en familia, actividades culturales con amigos etc. En estos ultimos casos,

la ensefianza deja de ser estrictamente planificada, para tomar una forma mucho mas



Improvisada. Sin embargo, esto no significa que no puede tener efectos trascendentales

sobre aquella persona que reciba las ensefianzas.

“El aprendizaje es un proceso que requiere de la participacion activa del sujeto que
aprende, pues es él quien debe construir internamente nuevos esquemas y conceptos.
Implica méas que adquirir conocimientos, desarrollar funciones cognitivas, habilidades
sicomotoras y socio-afectivas, capacidades y actitudes que permitan utilizar los
conocimientos en diferentes situaciones.” (Ministerio de Educacién, DIGECADE,
2010).

El proceso de aprendizaje es una actividad individual que se desarrolla en un contexto
social y cultural. Es el resultado de procesos cognitivos individuales mediante los
cuales se asimilan e interiorizan nuevas informaciones (hechos, conceptos,
procedimientos, valores), se construyen nuevas representaciones mentales
significativas y funcionales (conocimientos), que luego se pueden aplicar en
situaciones diferentes a los contextos donde se aprendieron. Aprender no solamente
consiste en memorizar informacion, es necesario también otras operaciones cognitivas

que implican: conocer, comprender, aplicar, analizar, sintetizar y valorar.

El aprendizaje, siendo una modificacion de comportamiento coartado por las
experiencias, conlleva un cambio en la estructura fisica del cerebro. Estas experiencias
se relacionan con la memoria; moldeando el cerebro creando asi variabilidad entre los
individuos. Es el resultado de la interaccion compleja y continua entre tres sistemas: el
sistema afectivo cuyo correlato neurofisioldgico corresponde al area pre frontal del

cerebro; el sistema cognitivo conformado principalmente por el denominado circuito

PTO (Parieto-Temporo-Occipital) y el sistema expresivo relacionado con las areas de
funcion ejecutiva, articulacion de lenguaje y motor entre otras. Nos damos cuenta de
que el aprendizaje se da cuando observamos que hay un verdadero cambio de

conducta.

La evaluacion es un proceso que tiene como finalidad terminar el grado de eficacia y
eficiencia, con que han sido empleados los recursos destinados a alcanzar los objetivos
previstos; posibilitando la determinacion de las desviaciones y la adopcion de medidas

correctivas que garanticen el cumplimiento adecuado de las metas presupuestadas. En



la planeacion, es el conjunto de actividades, que permiten valorar cuantitativa y
cualitativamente los resultados de la ejecucion del plan Nacional de Desarrollo y los
Programas de Mediano Plazo en el lapso determinado, asi como el funcionamiento del
propio Sistema Nacional de Planeacion. Fase del proceso administrativo que hace
posible medir en forma permanente el avance y los resultados de los programas, para
prevenir desviaciones y aplicar correctivos cuando sea necesario, con el objeto de

retroalimentar la formulacion e instrumentacion.

Se denomina evaluacion al proceso dinamico a través del cual, e indistintamente, una
empresa, organizacion o institucibn académica puede conocer Sus propios
rendimientos, especialmente sus logros y flaguezas y asi reorientar propuestas o bien

focalizarse en aquellos resultados positivos para hacerlos aun mas rendidores.

El proceso de ensefianza-aprendizaje-evaluacion puede definirse como “movimiento
de la actividad cognoscitiva de los alumnos bajo la direccion del maestro, hacia el
dominio de los conocimientos, las habilidades, los habitos y la formacién de una
concepcion cientifica del mundo”. Se considera que en este proceso existe una relacion
dialéctica entre profesor y estudiante, los cuales se diferencian por sus funciones; el
profesor debe estimular, dirigir y controlar el aprendizaje de manera tal que el alumno
sea participante activo, consciente en dicho proceso, o sea “ensefiar” y la actividad del
alumno es “aprender”. Después de ensefiar, le toca al profesor verificar si lo ensefiado
ha sido bien apropiado por evaluaciones. Se trata de la evaluacion sea diagndstica,

prognostica o sumativa etc.
v’ Situacion de aprendizaje

Las situaciones de aprendizajes se disefian a partir de la planificacion que el docente
realiza para aplicar en el aula el programa previsto por el sistema educativo. La
planificacion incluye las competencias de areas, de ejes y de grado o etapa que interesa
desarrollar en los estudiantes; los indicadores de logro y de conocimientos
declarativos, procedimentales y actitudinales que servirdn como medio para lograr los
resultados propuestos. Las situaciones responden a la planificacion de los aprendizajes

para facilitar a los estudiantes experiencias de aprendizaje significativo. Las



situaciones de aprendizaje son momentos, espacios y ambientes organizados por el
docente, en los que se ejecuta una serie de actividades de ensefianza-aprendizaje-
evaluacion, que estimulan la construccion de aprendizajes significativos y propicia el
desarrollo de competencias en los estudiantes, mediante la resolucion de problemas

simulados o reales de la vida cotidiana.

El desarrollo de situaciones de aprendizaje permite que los estudiantes actien por si
mismo, poniendo en juego sus aptitudes fisicas y mentales; generando genuino interés
por aprender, despertando la curiosidad por descubrir cosas nuevas, provocando
acciones que permiten el razonamiento y la aplicacion de conocimientos como

respuestas a sus problemas, necesidades o interés.
1.3 Problematica, objetivos e hipdtesis
» Problemética

El aprendizaje de una lengua extranjera se concretiza cuando el aprendiente se
vuelve capaz de comprender, escribir y expresarse. Dentro de esta trilogia
comprensién, expresién y redaccion, el que nos interesa es la expresién oral. Asi, nos
resulta de gran importancia, las actividades ludicas con las cuales el docente puede
desarrollar las destrezas relacionadas con la oralidad. La pregunta a la que intentamos
responder eligiendo nuestro tema es: ¢Qué influencias tienen las actividades ludicas en
el proceso de ensefianza-aprendizaje-evaluacion del Espafiol como Lengua Extranjera
(ELE)?

En efecto, las actividades lGdicas tienen una gran importancia en el ambito
educativo, y en concreto en la ensefianza del Espafiol como Lengua Extranjera.
Partiendo de wuna reflexion histérica y analizando las diferentes corrientes
metodolodgicas, podemos comprobar que las actividades ludicas llevadas al aula
generan un ambiente propicio para que el proceso de ensefianza-aprendizaje-
evaluacion sea ameno y al mismo tiempo efectivo. EI componente ladico en el campo

del espafiol como lengua extranjera proporciona grandes ventajas y podemos
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comprobar que son muchos los juegos que podemos utilizar para practicar las

diferentes destrezas y habilidades.
» Objetivos del estudio
El objeto de este trabajo de investigacion consiste en:

e Desarrollar mediante las actividades ludicas la expresion y habilidades
motivadoras, integradoras y socializadoras en los aprendientes;

e Garantizar la posibilidad de la adquisicion de una experiencia practica del
aprendiente;

e Desarrollar la capacidad creativa, critica y comunicativa del aprendiente.

> Hipdtesis

e Los actores de la ensefianza desconocen las actividades ludicas;

e Los institutos no tienen los materiales de actividades ludicas;

e Varios docentes no saben como practicar las actividades ludicas en la

imparticion de una clase.
1.4 Revision de literatura

Las actividades lldicas tienen una gran importancia en el proceso de ensefianza-
aprendizaje-evaluacion de las lenguas extranjeras. Por esta razon muchos autores,
psicologos y antropologos han dedicado estudios e investigaciones a este respeto.

Entre las conceptualizaciones mas conocidas, apuntamos las siguientes:

Si Schiller (1928:12) con su famosa frase « el hombre no esta completo sino cuando
juega» nos llama la atencion sobre las actividades ludicas, Huizinga (1968:37,65)
profundiza en el estudio del mismo en su ya clasica obra Homo ludens en la que hace
las siguientes afirmaciones: « el juego existid antes de toda cultura y la cultura surge
en forma de juego ». Si el juego y la cultura van unidos, es logico que sea un factor
fundamental en el proceso de ensefianza-aprendizaje-evaluacién de lenguas extranjeras

porque forma parte de su patrimonio cultural, no solo en lo linguistico sino también en
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lo antropoldgico porque costumbres, ritos, fiestas, creencias..., impregnan el habla de
los pueblos. Practicar y conocer las actividades ludicas es un elemento imprescindible
en el proceso de ensefianza-aprendizaje-evaluacion de una lengua puesto que nos
introduce, desde el punto de vista didactico, en habilidades necesarias en la sociedad
actual como el trabajo cooperativo, la negociacion, la organizacion, la superacion de

dificultades, etc.

Jean Chateau (1973:147) por su parte indica que « El juego contribuye a desarrollar el
espiritu constructivo; la imaginacion, la capacidad de sistematizar, ademas lleva al

trabajo, sin el cual no habria ni ciencia ni arte ».

El valor social del juego en general es asumido por casi todos los pensadores, como
Fingerman (1970:38) quien afirmd: « Las actividades Iudicas constituyen un factor de
desenvolvimiento social en el individuo. Mediante el juego no solo se ejercitan las
tendencias sociales, sino que se mantiene la cohesion y la solidaridad del grupo con las

reuniones, las fiestas y otros muchos actos de caracter popular ».

Los psicologos, especialmente los cognitivos, llaman la atencion sobre las actividades
ludicas destacando sus valores psicomotor, afectivo, social, cognitivo y linglistico. Es
por lo que Piaget (1971:20-22) considera que el juego es una gran herramienta cuando

hay un proposito serio que acta como catalizador del aprendizaje en los estudiantes.

En la misma légica, Marina Yagiello (1983:12) afiade que las actividades ludicas
establecen un clima relacional, afectivo y emocional basado en la confianza, la
seguridad y la aceptacion en el que tienen cabida la curiosidad, la capacidad de

sorpresa, el interés por el conocimiento y la interaccion con los demas.

Para Maria José Labrador y Pascuala Morote (2008:73) Jugar con el lenguaje implica
una actividad de caracter ludico. En ocasiones se trata de disfrutar con el doble sentido
de las palabras, poniendo a prueba el ingenio como en las adivinanzas; otras veces, se
trata de recitar algo rapidamente sin equivocarse como en los Trabalenguas o
simplemente aprovechar cualquier motivo para recordar o aprender retahilas, refranes,
dichos..., con los que se puede manifestar una superioridad memoristica ante los
demas o el mero goce de la palabra. Todo esto, nos lleva a considerar las actividades

ludicas como estrategia didactica para la ensefianza del espafiol como lengua
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extranjera (ELE) porque sirven de base para fomentar la creatividad y poner de
manifiesto la necesidad de lo ludico seguida del placer que producen las actividades

ladicas.

Cameron (2001) en cuanto a él reconoce que a través de las actividades ludicas que
conoce el alumno extranjero puede tratar de explicarlo oralmente, por imagenes o por
escrito y ponerlos en préactica en el aula promoviendo la interaccion entre iguales para

facilitar la atencion de los aprendices en las sesiones de juego.

Segun opina Rasmussen (1993) el juego es Util, siempre y cuando cumpla una funcion
y tenga un sentido instrumental ; lo cual implica que el aprendizaje se produce
mediante la observacion del comportamiento de otros, lo que a su vez con lleva a la

imitacion de la conducta .

Doveborg, Pramling y Qvarsell (1987:121) escriben que el profesor ,en su rol de
pedagogo, puede, a través del juego, ayuda a los estudiantes a comprender y asimilar
el conocimiento y a que es mas facil que los estudiantes hagan los conocimientos
nuevos su propio medio de reflexion. En este sentido, el procesamiento a través del

juego representa un contexto natural para ellos.

Todas estas estrategias que proponen estos autores pueden crear o potenciar enlaces
adecuados entre los conocimientos que ya posee el alumno y la informacion nueva que
ha de aprenderse, asegurando con ello una mayor significatividad de los aprendizajes

logrados.
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[ Capitulo Il1: Marco metodologico J
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2.1 Perfil de los informantes

Para alcanzar el objetivo de nuestro estudio sobre la importancia de las actividades
ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje-evaluacion del Espariol, hemos elegido
a los alumnos y a los docentes como principales informantes. Les hemos elegido
porgue nuestro tema se focaliza mas en las estrategias para el alcance de los objetivos
fijados en el proceso de ensefianza-aprendizaje-evaluacion del espafiol. Por ello,
hemos trabajado con cuarenta y dos (42) alumnos de dos distintos institutos de Porto-
Novo. Se trata de los institutos de Dowa y de Djassin. Entre los alumnos encuestados,

estan dieciocho (18) alumnas y veinticuatro (24) alumnos.

Respeto a los docentes, nos hemos acercado a veinte (20) profesores. Entre ellos hay
trece (13) profesores y siete (07) profesoras. Los hay que ensefian desde hace casi 11
afios. Para los demas, unos estan al principio de su carrera y otros ya practican desde
mas de cinco (05) afios. Tienen como titulos la licenciatura, el BAPES, el CAPES y la

Maestria.

Tabla 1: Caracteristicas de los informantes

Sexo
Informantes : : Total
Masculino Femenino
Alumnos 24 18 42
Docentes 13 07 20
Total 37 25 62

Fuente: Realizacion propia

El cuestionario dirigido a los alumnos consta de nueve (09) preguntas entre las cuales
se nota cinco (05) cerradas, dos (02) abiertas y dos (02) a la vez cerradas y abiertas.
En cuanto al de los profesores, consta de once (11) preguntas en las cuales hay tres

(03) cerradas, seis (06) abiertas y dos (02) a la vez cerradas y abiertas.
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Recordamos que la primera pregunta tanto en el cuestionario de los alumnos como en
el de los profesores se relaciona con las informaciones personales de los participantes.
Es necesario mencionar también que las preguntas que denominamos cerradas son las
que los participantes pueden contestar por “si” 0 “no” mientras que las denominadas
abiertas ofrecen a los participantes la posibilidad de dar sus puntos de vista y
sugerencias. Las cerradas y abiertas a la vez son aquellas que los participantes no solo

contestan por “si” 0 “no” sino también pueden dar sus opiniones y sugerencias.

2.2 Instrumentos y procedimientos de la investigacion

En la realizacion de este trabajo, hemos utilizado varios instrumentos y una
metodologia especial. En efecto, para lograr la fase empirica de nuestro trabajo de
investigacion nos hemos servido de los cuestionarios y de la observacién de clase.
Tuvimos dos cuestionarios; el primero dirigido a los alumnos y el segundo a los
profesores. El cuestionario de los profesores consta de once (11) preguntas y lo hemos
hecho en espafiol ya que son practicantes de la lengua. El cuestionario dirigido a los
alumnos esta en francés y consta de nueve (09) preguntas. Asimismo hemos hecho
observaciones. Siendo alumno de ELE cuando éramos alumno en el colegio,
observabamos los habitos y el modo de impartir clases que tenia nuestro profesor de
espafiol y habiamos notado las influencias de las actividades ludicas en la imparticion
de su clase. También, cuando éramos cursillista en segundo grado, hemos observado
nuestro tutor impartir clases y en tercer grado hemos desarrollado por nosotras misma
clases de espafiol, teniendo en cuenta las actividades ludicas. Pues las observaciones
nos ayudaron mucho comprobar la importancia de las actividades lGdicas en la
imparticion de una clase de espafiol. Las investigaciones bibliogréaficas y la navegacion
en internet nos ayudaron también sacar muchas informaciones. En lo que se refiere a
las busquedas bibliogréficas, nos fuimos a varios centros tales como la biblioteca
nacional, INFRE, la mini-biblioteca de la “Fondation Zinsou”, asi como la Biblioteca
de la Escuela de Magisterio de Porto-Novo, con motivo de consultar libros,
documentos, tesinas de BAPES y CAPES, relacionados con nuestro trabajo y el
CAHE.
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2.3. Presentacion e interpretacion de los resultados de la investigacion

En esta parte de nuestro trabajo, hemos pensado gque seria muy importante hacer un
sondeo de opinion a nivel de los profesores en la utilizacion de las actividades ludicas.

Pues, a traves de un cuestionario, hemos obtenido los resultados siguientes:

Tabla 2: Necesidad de las actividades Iudicas en clase de espafiol

Preguntas Profesores Si No
encuestados
¢Segun usted son muy NUmero | Porcentaje | Nimero | Porcentaje
necesarias las
actividades ludicas en
el proceso de 20
ensefianza- 18 80% 02 20%
aprendizaje-evaluacion
del espafiol?

Fuente: realizacion personal

Los resultados de este sondeo muestran que los profesores reconocen que las
actividades ludicas son muy importantes hoy dia con los nuevos métodos de ensefianza
de las lenguas extranjeras. Debemos notar que 80% de los profesores encuestados
atestaron el papel de motivacion que las actividades ludicas pueden desempefiar en las

clases de las lenguas extranjeras.
Tabla 3: Importancia de las actividades ludicas

Pregunta n°8: Segun usted, ¢cudl es la importancia de las actividades ludicas?

Propuestas NUmero Porcentaje
Estimular a los

) 10 50%
aprendientes
Hacerles amar la lengua 07 35%
Llevar a cabo sus objetivos 03 15%
Total 20 100%

Fuente: resultados de las encuestas
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Los porcentajes dados por cada propuesta nos dan la ocasion de afirmar que el 50% de
los profesores cuestionados piensan que las actividades lGdicas pueden estimular a los
aprendientes. Por otra parte, el porcentaje de 35% observado a nivel de la segunda
propuesta atesta que esas herramientas desempefian un gran papel en el afecto que los
alumnos tendran para con la lengua espafiola. El 15% obtenido a la Ultima propuesta es
el signo manifiesto que todos los profesores son conscientes que las actividades
ludicas ya no pueden solamente permitir el alcance de los objetivos. Pero, pensamos
que logrando a motivar y a estimular a los aprendientes por medio de esas

herramientas el profesor puede hacer amar el espafiol a los aprendientes.

Tabla 4: Comportamiento de los alumnos frente a las actividades ladicas en clase de

espariol

Pregunta n°9: ;Qué nota usted a nivel de los aprendientes cuando les propone una

actividad ludica?

a-Estan muy b-No se interesan
contentos y se mucho a la clase i
Pregunta n°9 i y . - Porcentaje
interesan por la sino a lo ludico
clase solamente

Numero de a- b-
profesores 11 09
encuestadas 55% 45%
Total 20 100%

Fuente: realizacion personal

Esta tabla muestra que casi la mitad de los alumnos (45%) no se interesan mucho por
la clase sino a lo ludico solamente mientras que 55% de los alumnos se interesan de
verdad por la clase. Eso quiere decir que aunque los profesores emplean las
actividades ludicas en sus clases, la mayoria de estos Gltimos no saben llamar la
atencion de los alumnos al emplear esas actividades. Deben elegir actividades ludicas
con objetivos pedagogicos bien definidos susceptibles de impedir toda desviacion de

atencion del alumnado a la nocién que él quiere ensefiar.
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Resultados del cuestionario dirigido a los alumnos

Hemos pensado que seria muy importante que tuviéramos igualmente en cuenta las
opiniones de los alumnos. Asi, hemos distribuido cuestionarios a los aprendientes de

los institutos encuestados. Algunos de los resultados se presentan como sigue:
Tabla 5: Participacion a una actividad ludica en clase de espafiol

Pregunta n°3: ;Participaste alguna vez a una actividad Iudica en clase de espafiol?

Pregunta n°3 Si No Total
NUmero de alumnos 42 00
encuestados 42
Porcentaje 100% 00%

J 100% 100%

Fuente: Realizacidon nuestra

El porcentaje obtenido para el si, confirma que esos alumnos conocen al menos una
actividad ludica. Esos aprendientes reconocen asi que las actividades ludicas son muy
Importantes para ellos en el proceso de su aprendizaje de la lengua espafiola. EI 100%

obtenido a este nivel confirma la posicion de los profesores en la primera tabla.
Tabla 6: papel que desempefian las actividades ludicas en los aprendientes

Pregunta n°5: ;Qué importancias tienen para ti las actividades ludicas que emplea tu

profesor de espafiol?

Pregunta n°5

Propuestas Alumnos encuestados Porcentaje
Participar activamente a la clase 14 33,33%
Aprender con mucha dificultad 03 07,14%
Aprender facilmente el espafiol 11 26,19%
Adquirir muchos vocabularios 08 19,04%
Divertirse 06 14,28%
Total 42 100%

Fuente: Realizacion personal
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Observamos a través de los porcentajes obtenidos que casi todos los aprendientes
encuestados pudieron confirmar que las actividades ludicas pueden ofrecerles diversas
facilidades de aprendizaje de la lengua espafiola. El porcentaje mas débil 07,14%
obtenido a nivel de la segunda propuesta muestra que estas actividades tienen mas

ventajas que inconvenientes.
Tabla 7: Sentimiento de los alumnos frente a las actividades ludicas

Pregunta n°4: ;Cémo te sientes cuando te invita el profesor a participar a una

actividad ludica de su clase?

Pregunta Propuestas NUmero Total Porcentaje
La alegria 39 92,85%
N°4 La tristeza 00 42 00%
El miedo 03 07,14%
Total 100%

Fuente: Realizacién personal

Las actividades ludicas son destinadas a romper el estrés, a vivificar la clase y a
aprender en un clima de serenidad. Este porcentaje de 92,85% por la propuesta “la
alegria” confirma estas caracteristicas de las actividades ludicas; jugando, los
aprendientes adquieren conocimientos. Los aprendientes del primer ciclo no han
permitido ver que las experiencias de las actividades ludicas desempefian un papel

determinante en el proceso de ensefianza-aprendizaje en nuestras clases.
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Tabla 8: Uso de las actividades ludicas en las clases de espafiol

Pregunta n°9: ;Suele utilizar tu profesor las actividades ludicas en clases?

Pregunta Si No Total
NUmero 06 36 42
Porcentaje 14,28% 85,71% 100%

Fuente: Realizacion propia

La tabla 8 muestra que la mayoria de los profesores no suelen aplicar las actividades
ludicas en sus clases lo que puede ser el motivo de la no eficacia de la ensefianza del

esparfiol en los institutos.
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3.1 Andlisis y discusion relacionados con las influencias de las actividades ludicas

en el proceso de ensefianza-aprendizaje-evaluacion del espafiol

Los resultados de nuestro trabajo de investigacion nos han permitido notar los motivos
de la no eficacia de la ensefianza de la lengua espafiola en nuestros institutos.
Comprobamos a través de nuestras encuestas que hicimos en algunos institutos de
Porto-Novo que la no utilizacion de las actividades ludicas en las clases de espafiol
constituye un gran obstaculo a la eficacia de la ensefianza del espafiol. En efecto, la
tabla 3 atestigua de veras la importancia que tienen las actividades ludicas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de una lengua. Casi todos los alumnos nos
afirmaron que sus profesores no emplean las actividades ludicas en clase, el motivo de
la no eficacia de la ensefianza del espafiol. Ahora bien el docente tiene como
responsabilidad de actuar de modo que los aprendientes asimilen bien el saber que €l
estd ensefiando. De alli debe emplear de vez en cuando las actividades que pueden
[lamar la atencion de los alumnos con objetivos pedagdgicos bien definidos. Puede
ensefarles nociones pedagdgicas mediante canciones, teatros, bailes etc. para que estos
ltimos se interesen por su clase. Ademas, notamos a partir de la pregunta dirigida a
los alumnos que estos ultimos no desconocen la importancia que tiene el uso de las
actividades ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje-evaluacién de una
disciplina ya que la mayoria nos afirmé en la tabla 3 que participaron al menos una vez
a una clase en la cual su profesor ha empleado actividades ludicas en clase y que aquel
dia se sentian muy alegres y muy interesados por la clase. De alli podemos afirmar sin
lugar a dudas que las actividades ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje del
espariol son de suma importancia puesto que permiten a los alumnos interesarse por la

clase.

Sin embargo, es importante notificar los inconvenientes de estas actividades en el
proceso de ensefianza-aprendizaje del espafiol. Cabe subrayar que los profesores
encuestados a través del cuestionario que se les dirigimos, reconocen la importancia de
las actividades ludicas en una clase y estan casi todos de acuerdo con el empleo de
estas actividades en la imparticion de sus clases. Pero segun lo muestra la tabla 4, las

respuestas a la pregunta n°9 nos dieron de saber que los alumnos de casi la mitad de
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los profesores encuestados durante nuestras encuestas, no se interesan por la clase sino
a lo ludico solamente. Este fendmeno implica la responsabilidad de los profesores, es
decir que al preparar estas actividades ludicas, algunos profesores no se fijan objetivos
pedagogicos en adecuacion con la actividad ludica propuesta. Los profesores deben
saber que no basta con proponer actividades ludicas sino actividades interesantes que

tienen relacion con la leccion pedagogica que ensefiar.
3.2 Diferentes tipos de actividades ludicas

Hay tantas clases de juegos como de actividades, asi hay juegos de movimientos,
intelectuales, de imaginacidn, afectivos, de habilidad, sociales,... pero en general,
podemos dividirlos en dos grandes apartados: libres o imaginativos y regulados o

sistematicos, cuya realizacion constituye un triunfo.

Las actividades lddicas, segin El Plan Curricular del Instituto Cervantes (1994:110-
112), posibilitan tanto la practica controlada dentro de un marco significativo como la
practica libre y la expresion creativa, ademas de cubrir tanto conocimientos

lingtiisticos como socioculturales; los clasifica de la forma siguiente:
> Juegos de observacion y memoria:

Se los sefiala como muy indicados para una practica controlada de Iéxico. Ejemplo: el

poner objetos sobre una mesa, cubrirlos y recordar o describir sus nombres.
» Juegos de deduccion y logica:

Se los sefiala como apropiados para practicar el pasado y apunta como ejemplo dar el
final de una historia para que los estudiantes la completen haciendo preguntas. En
realidad, pensamos que éste es mas una técnica de creatividad, a la que podriamos
aunar otras como dar el principio de una historia y que la completen, presentar una
historia y que también el final, que nombren a los personajes de otra manera, que

propongan profesiones para ellos, que también la historia de época.
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» Juegos con palabras:

El Plan los propone para actividades orales y escritas, e introduce, como ya hemos
dicho antes, trabalenguas, chistes, adivinanzas...Da el ejemplo del juego de la palabra
encadenada, que es una técnica que esta en la poesia espafiola de autor y tradicional,
como por ejemplo: “éste es la llave de Roma y toma/ en Roma hay una calle/ en la

calle hay una casa/ en la casa hay un patio ”...etc.

A estos ejemplos podriamos afiadir los juegos que plantea Rodari en su Gramatica de
la fantasia, entre los que destacamos el Binomio fantastico y La piedra en el estanque
y los que acabamos de citar de variacion de historias. El juego con las palabras se
puede tomar como base de un aprendizaje linguistico porque en él estan presentes la
motivacion, las metas, el enfrentamiento, la creatividad, las trampas y trucos y el
placer de ganar. Un ejemplo de juego con las palabras podria ser a partir de la palabra
lapiz.
Veamos algunos ejemplos:

» Buscar adjetivos para esa palabra, en primer lugar determinariamos qué clase
de lapiz es y posteriormente estableceriamos dos grupos de adjetivos: uno de la vida

real y otro de la imaginacion: l1apiz azul/lapiz volador.
* El juego de:
¢Quién invento la palabra? (creatividad).
¢Quién ha podido inventarla?
¢ DoOnde se encontraba?
¢Qué estaria haciendo cuando la inventd?
¢Como se le habré ocurrido inventar esta palabra?

* Sustituir alguna vocal o consonante de la palabra elegida para obtener nuevos

significados, por ejemplo lapiz-Lopez, lapiz-nariz...
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 Crear argumentos con la palabra lapiz para escribir una historia, luego leerla

en voz alta, dialogar con los demas, grabarla y hacer un archivo con las historias.
+ (Como seria un mundo sin lapices?
* Escribir un guion para un posible documental sobre lapices.

* El juego de los sonidos a través de los trabalenguas (objetivo: practicar
distintas entonaciones, discriminacion fonética, prefijos y sufijos..., por ejemplo el

cielo esta emborregado..., el lapiz esta enlapizado, quién lo desenlapizara...).

El juego con el lenguaje y el habla proporciona formas de comportamiento
manifiestas y facilmente observables. Casi todos los niveles de organizacion del
lenguaje (fonética, gramatica, significado...) y la mayoria de los fendmenos de
lenguaje y del habla constituyen recursos potenciales para las actividades ludicas y

generan en el alumno unos aprendizajes significativos y motivadores.

El M.C.E.R en su capitulo VII detalla la funcién que cumplen las tareas en el
aprendizaje y la ensefianza de idiomas y destaca dos apartados: los usos ludicos de la
lengua y los usos estéticos de la lengua. Asimismo indica que el uso de la lengua para
fines lidicos a menudo desempefia un papel importante en el aprendizaje y en el

desarrollo de la misma, pero se limita al ambito educativo.

Se proponen ejemplos de actividades ludicas que corroboran lo que hemos
dicho al principio sobre las caracteristicas del juego y clasifica los juegos de la forma

siguiente:

e Juegos de lengua de caracter social:
» Orales (el juego del veo veo)
» Escritos (el juego del ahorcado)

» Audiovisuales (el bingo con imagenes, el juego de las peliculas)
e Juego de tablero y cartas (palabras cruzadas, el diccionario, el de la oca, la

baraja...)

» Charadas y mimica...
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e Juegos de actividades individuales:

» Crucigramas, sopa de letras, adivinanzas...

e Juegos de television y radio (cifras y letras, pasa palabra...), desde nuestro

punto de vista no son individuales.

e Juegos de palabras
» Anuncios publicitarios (disfruta la fruta)
» Titulares de los periodicos (las dos caras de la moneda)

» Pintadas (La contaminacion no te da respiro)

En cuanto a los usos estéticos de la lengua hay que tener en cuenta la indicacién del
M.C.E.R: “Los usos imaginativos y artisticos de la lengua son importantes tanto en el
campo educativo como en si mismos”. Las actividades estéticas pueden ser de
expresion, de comprension, interactivas o de mediacion y pueden ser orales o escritas.

Comprenden actividades como las siguientes:

- cantar (canciones infantiles, canciones populares, canciones de mausica
pop, etc.)

- volver a contar y escribir historias, etc.

- escuchar, leer, contar y escribir textos imaginativos (cuentos, canciones,
etc.) incluyendo textos audiovisuales, historietas, cuentos con iméagenes,
etc.

- representar obras de teatro con guion o sin él, etc.

- presenciar y escenificar textos literarios como, por ejemplo: leer y
escribir textos (relatos cortos, novelas, poesia, etc.), representar y

presenciar como espectador recitales, obras de teatro y de dpera, etc.

En cuanto a los usos estéticos, el M.C.E.R aclara que aunque es un resumen de
lo que tradicionalmente ha sido muy importante, y puede parecer superficial, no se

pretende que sea asi. Porque las literaturas nacionales y regionales contribuyen a la
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herencia cultural europea, que el Consejo de Europa considera «un patrimonio comun

valioso que hay que proteger y desarrollars.

Los estudios literarios cumplen muchos maés fines educativos, intelectuales,
morales, emocionales, linglisticos y culturales que los puramente estéticos. Los
usuarios del Marco de referencia determinaran qué usos ludicos y estéticos de la
lengua tendra que aprender el alumno, como se le capacitara para ellos o qué se le

exigira al respecto.

Otras clasificaciones atienden al medio utilizado (radio, cine informatica...), a
nivel de competencia, a los objetivos que se proponen, a los métodos del juego, a las
destrezas y al momento de su utilizacion. En cuanto al momento de su utilizacion los

clasificaremos en:

- Juegos de iniciacion
- Juegos exploratorios de nivel
- Juegos de introduccién o revision de un contenido

- Juegos de evaluacion

Por ejemplo, para iniciar una clase, y que se conozcan a los alumnos podemos realizar
actividades como: busquedas de datos para rellenar una ficha en niveles de

principiantes.

Respeto a los exploratorios de nivel en los que se pretende saber si el alumno conoce
una estructura determinada, se puede indagar mediante un relato de un cuento de su

propio pais (imperfecto/ indefinido).
Para desarrollar o revisar un contenido gramatical, podriamos plantear:

- El juego oral acumulativo: En la casa hay...una habitacion; en la casa hay una

habitacion y una cocina... en la nevera hay.... (repaso de vocabulario).

- Juegos de adivinanza de un personaje que permiten practicar verbos como

ser/estar/tener, muy adecuado para nivel de principiantes.
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Ejemplos
Adivinanza: nacido en 1949 en Yako, fui un presidente africano muerto por
asesinato. ¢ Quién soy?

Respuesta: Thomas Sankara.

Respecto a los juegos de evaluacion, algunos de los juegos editados en formato
informético, como los de Edelsa, incluyen una evaluacion o eficacia en la realizacién
del juego que sirve para determinar si el alumno puede pasar a un estadio de mas

dificultad o tiene que repetir la actividad.

Todos los juegos pueden servir para evaluar en un momento determinado cualquier
contenido de una unidad didactica. Segun el aspecto que evaluar, seleccionaremos el
juego apropiado que contenga o bien aspectos de vocabulario, de estructuras
gramaticales, de fluidez verbal, de fonética....Ya que el juego y sus diferentes

caracteristicas fueron aclarados, ahora pasemos a la oralidad.
3.3 Importancia de las actividades ludicas

Son muchas las ventajas que las actividades ludicas proporcionan a la ensefianza de
Espafiol como Lengua Extranjera (ELE). Entre los beneficios que las actividades
ludicas proporcionan a la educacion en general y al desarrollo de la expresion oral en
el caso nuestro, recogemos las palabras de la profesora Catherine Garvey cuando dice:
« Las actividades ludicas conllevan la participacion activa por parte del jugador (...).
Permite el desarrollo humano, la creatividad, la resolucién de problemas, el desarrollo

de papeles sociales, siendo por tanto una actividad de gran importancia ».

Llevando estas palabras al campo de la educacién de Espafiol como Lengua
Extranjera, y partiendo de ellas, podemos establecer una serie de ventajas que las
actividades ludicas nos van a proporcionar al desarrollo de nuestras tareas diarias
como docentes de espafiol.
» « Los juegos proporcionan una oportunidad de comunicacion real, aunque
dentro de unos limites definidos artificialmente, por lo que constituyen un

puente entre la clase y el mundo real » (Hadfield, 1987, I11).
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Son actividades que estimulan la adquisicién de una lengua extranjera porque
aumentan el grado de motivacion y crean una necesidad inmediata de respuesta.
La propia estructura del juego hace que los estudiantes exploten su
conocimiento de la lengua extranjera con flexibilidad y estén méas concentrados
en el contenido de sus preferencias que en la estructura de las mismas.
Favorecen un clima positivo, relajado, distendido, de confianza e intercambio
mutuo.

Permiten recrear contextos diferentes y, asi, variar a su vez los registros
lingtisticos.

Incitan a la participacién. Durante el tiempo que dura el juego todos se ven
envueltos de una manera activa en el proceso.

Disminuyen el tiempo de intervencién del profesor.

El elemento de diversion que proporcionan motiva que, de una forma amena,
puedan practicarse contenidos "'serios".

La propia estructura del juego hace que los estudiantes exploten su
conocimiento de la lengua extranjera con flexibilidad y estén mas concentrados
en el contenido de sus preferencias que en la estructura de las mismas (es el
profesor el encargado de controlarlas).

Su utilizacion es muy versatil. El profesor puede emplearlos como:

* un tanteo previo sobre determinados aspectos que Se quiera introducir

* una comprobacion de lo aprendido;

* una revision;

* un diagnostico de necesidades;

Son divertidos.

Les dan a nuestras clases mas vida, color, nuevas sensaciones.

Nos permiten presentar contenidos nuevos, a la vez que afianzar y repasar los
contenidos aprendidos.

Desde una perspectiva personal, los juegos generan placer, al mismo tiempo
que desarrollan la creatividad y la imaginacion.

Favorecen la comunicacién, la integracion y la cohesion grupal.

30



» El estudiante pasa a ser un elemento activo del proceso de aprendizaje, lo
convierte en el protagonista del acto educativo.

> Los juegos apelan a estudiantes con estrategias de memorizacion visuales,
cinéticas y auditivas.

» Son un reto personal.

» Fomentan que el estudiante esté activo y tome responsabilidad por su propio

aprendizaje.
3.4 Enfoques de solucion y recomendaciones

Como lo podemos notar a través del analisis de los datos mas arriba, las actividades
ludicas son muy importantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje-evaluacion del
espafiol como lengua extranjera (ELE). Pero esta herramienta tanto didactica como
pedagdgica no puede servir adecuadamente si su uso eficaz no se toma en cuenta por
todos los distintos actores y personajes educativos. Por ello, nos proponemos aqui dar
algunas disposiciones practicas primero a los profesores, después a los padres y en

altimo lugar a los alumnos.

» Los profesores

De todos nuestros analisis, se destaca que el profesor debe estar muy seguro de
las actividades ludicas que va a emplear, conocerlas y sentirse comodo con ellas, su
gana va a motivar a los aprendientes su emocion al jugarlo pasara el espiritu del juego
al resto del grupo.

Es aconsejable motivar constantemente a los alumnos durante las actividades
ludicas y no permitirles que se desmoronen o pierdan el entusiasmo si van perdiendo.
Aliéntenlos tratando de ser lo mas imparcial posible. Es muy importante ser justo en
los juegos, premiando al ganador o los ganadores, esto incentivard futuros juego. El
nivel y la personalidad de los aprendientes son factores clave al momento de decidir
qué juegos jugar con ellos. Otros factores son la cantidad de los aprendientes, la edad,
las necesidades linguisticas y los estilos de aprendizaje. Las actividades ludicas que

proponer deben ser mas faciles al principio y la dificultad se debe ir incrementando. Es
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muy importante que todos los juegos requieran de alguna habilidad o conocimiento de
la lengua para llegar a la meta y este lenguaje debe ser acorde al nivel de los
aprendientes y al momento especifico del programa.

Es indispensable que los profesores establezcan las reglas de manera clara y asegurar
que sean respetadas. Nunca se debe cambiarse en mitad del juego. Es mejor si el
reglamento del juego esta escrito, en una hoja o en la pizarra, de esta manera es
exterior al profesor y éste no aparece como el juez y refiere del juego, sino como un
facilitador o animador del mismo. No obstante es aconsejable interrumpir el juego con
correcciones, ya que los aprendientes estaran mas concentrados en la fluidez que en la
precision. Es mejor tomar nota y trabajar los errores al final de la actividad o en otra
clase.

Resulta de gran importancia subrayar que los profesores deben aprender a tranquilizar
a los alumnos respecto a las distracciones exageradas causadas por estas actividades
ludicas cuando se les usa como “entrada”. Les pueden practicar como “cierre” Si no

resulta facil tranquilar a ellos.

» Los padres
Respecto a los padres, lo Unico que nos interesa aqui es su apoyo en la aplicacion de
las actividades ludicas una vez los alumnos se vuelven a casa. Les aconsejamos
también que compren los documentos que pueden servir de apoyo para ayudar a sus

hijos.

» Los alumnos
Aqui es de suma importancia que los alumnos sepan que las actividades ludicas no son
solamente un pasatiempo. Porque practicdndolas, no solo se puede divertirse sino
también se aprende. Muchos son las nociones que pueden adquirir si se concentran y si
se dan verdaderamente a estas actividades. Deben intentarse una vez de regreso a casa
para consolidar lo que les ensefiaron sus profesores. Es necesario que sepan que en la
practica de los juegos, solo hay la victoria, que a veces se puede conocer la derrota.
En el juego se gana como se pierde, entonces inutil frustrarse. Cuando uno pierde, solo
se esfuerza mas para conseguir la victoria. Y si en el camino encuentran obstéaculos,

tienen que aprender a superarlos sin frustrarse ni desalentarse. Deben esforzarse para
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aprovechar estas actividades para consolidar su nivel. Que su deseo de ganar les

aliente mas a exteriorizarse.

Propuestas de actividad ludica

Las actividades ludicas propuestas en este trabajo tienen el objetivo de reforzar el
aprendizaje, aunque, en algunos casos, puedan utilizarse para la introduccion de
contenidos. Ellos presentan tipos variados y formatos conocidos como, por ejemplo,
juegos de tablero, de baraja..., y estan programados para trabajarse en parejas 0 grupos

y ser dirigidos por un profesor.

Ejemplo de actividad ludica
Tipo de juego: Adivinar (Conocerse)
Objetivo Linguistico: Informacion personal
Tipo de actividad Préctica: semilibre, entrada en calor, separador o cierre.
Duracion: 5 a 20 minutos

Destrezas en juego: Comprension y expresion oral

Procedimiento:
= Un aprendiente, designado por el profesor, elige un compariero y sin
decir quién es, describe su personalidad y el estudiante que esta siendo
descrito debe identificarse a si mismo.

» Gana el estudiante que necesite de menos pistas para adivinar.
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CONCLUSION

En resumidas cuentas, podemos afirmar que las actividades ludicas constituyen una
actividad inherente al proceso de ensefianza-aprendizaje-evaluacion de cualquier
disciplina. En el caso de la ensefianza-aprendizaje-evaluacion del espafiol como lengua
extranjera es de suma importancia su empleo. Sabido es que los hombres naturalmente
aprenden a relacionarse con su ambito familiar, material, social y cultural a través del
juego. Asi que las actividades ladicas son imprescindibles en el marco educativo. Se
trata de un concepto muy rico, amplio, versatil y ambivalente que implica una dificil
categorizacion. A lo largo de la historia, las actividades Iadicas han sido valoradas
como aspecto fundamental en la formacion del individuo. Consideramos que el juego

es un elemento motivador que fomenta la creatividad y espontaneidad del alumno.

Por la facilidad de introducirlo en cualquier momento del proceso educativo, puede
desempenar diferentes funciones, desde ser el nucleo de la actividad, o la presentacion
de un nuevo contenido o el complemento a una actividad, hasta ser el elemento de

repaso de estructuras explicadas ya en el aula.

Las actividades ludicas constituyen una herramienta excelente que permite practicar
unas estructuras linglisticas muy variadas y adquirir conocimientos socioculturales de
paises. Permite también planificar actividades que nos llevan mas alla del dominio de
las estructuras linguisticas y que los aprendientes del Espafiol como Lengua Extranjera
(ELE) las pueden utilizar para comunicarse en situaciones reales. Son simbolos de la
vida y una preparacion para la misma; a través de ellas, el aprendiente se habitla a
superar obstaculos con placer. El deseo de los aprendientes conforme con nuestra
encuesta, es que las clases de esparfiol sean acompafiadas de actividades lGdicas para
crear un ambiente propicio para una buena y mejor adquisicion de los conocimientos

durante las clases de espariol.

Los docentes, conscientes de la importancia de la oralidad en el proceso de la
ensefianza del Espafiol como Lengua Extranjera, tienen que usar todas las actividades
ludicas de las cuales los alumnos pueden sacar muchos provechos sobre todo en el
campo de la adquisicion del vocabulario, y su actualizacion a través de la expresion

oral. Es también de suma importancia saber usar dicha herramienta para no perder la
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atencion por parte de los alumnos y para no fastidiarles. Cualquier actividad de

cualquier tipo, un docente experto la puede convertir en ludica.
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APENDICES
Apéndice 1

Questionnaire dirigé a ’endroit des apprenants

Ce questionnaire t’est adressé pour que tu puisses donner ton opinion sur I’influence
des activités ludiques (jeux ou musiques) sur le processus enseignement-
apprentissage-évaluation chez les apprenants de I’Espagnol comme Langue Etrangére.
Nous te prions de bien vouloir répondre aux questions ci-apres :

1-Age [] Sexe: MO F[ Classe[ ]

2- Pourquoi as-tu choisi I’apprentissage de la langue
CSPAZNOLE . ..t e

3- As-tu participé une fois a une activité ludique au cours d’espagnol ?

oui 1 Non [
Si oui, comment et a quelle occasion ?

4- Que ressens-tu lorsque le professeur t’invite a participer a une activité ludique a son
cours ?
a) La joie 1 La tristesse [ La peur

5- Les activités ludiques que ton professeur d’espagnol te propose en classe peuvent te
permettre:

a) de participer activement au cours []

b) d’apprendre avec beaucoup de difficultés []

¢) d’apprendre facilement et sans peur I’espagnol []
d) d’acquérir beaucoup de vocabulaire []

e) de te distraire et de t’amuser []

6- Laquelle de ces activités, jeux et chansons, préferes tu que le professeur te propose
plus ?

a) Lesjeux [ b) Les chansons []
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7- Selon toi, les activités ludiques sont-elles nécessaires dans 1’apprentissage de
I’espagnol ?

oui [ Non []
Pourquoi ?

8- Que peux-tu suggérer pour un apprentissage efficace de 1’espagnol a partir des
activités ludiques ?

MERCI POUR TA COLLABORATION
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Apéndice 2

Cuestionario dirigido a los profesores

iEstimado profesor! Es para tener mas informaciones sobre las influencias de las
actividades ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje-evaluacion del Espafiol
como Lengua Extranjera que hemos decidido someterle este cuestionario. Le rogamos
gue conteste a las preguntas que siguen:

1-Titulo.....ovo... ... Estatuto..........c.......
SEX0...ivviiiiininnn, Antigliedad...............

2- ¢Piensa usted que las actividades ludicas son necesarias en el proceso de ensefianza-
aprendizaje-evaluacion del espafiol?

si 1 No [

Justifique su respuesta

3-¢Usted tiene por costumbre ensefiar juegos y canciones a los alumnos?

S|'|:| No []

Si lo hace, ,como?

7-¢A qué nivel de su ensefianza intervienen estas actividades?
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8- Segun usted, las actividades ludicas pueden permitir al profesor:
a) estimular a los aprendientes ]
b) hacerles amar la lengua ]
c) llevar a cabo sus objetivos []

9- ¢Qué nota usted al nivel de los aprendientes cuando les propone esas actividades?
Estan muy contentos [] No se interesan mucho []

10-¢Cuales son las dificultades que encuentra usted a menudo en le ejecucion de esas
actividades?

11- ¢ Cuales son sus recomendaciones para que estas actividades ludicas sean eficaces
en los aprendientes del Espafiol como Lengua extranjera?

GRACIAS POR SU COLABORACION
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