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Introduccion

El aprendizaje ladico es una estrategia que se usa en la ensefianza de lenguas. Su
objetivo es aprender a través del juego y crear un ambiente agradable.
Tradicionalmente, los juegos se han usado en la educacion infantil, pero en las tltimas
décadas su uso ha aumentado en la ensefianza de lenguas también. Es una estrategia
buena para facilitar el aprendizaje y traer un cambio con respecto a las tareas

habituales.

En este trabajo fin de master hablamos del aprendizaje ludico y analizamos su impacto
en la ensefianza del espafiol como lengua extranjera a través de los ejercicios ludicos.
Hemos escogido este tema porque queremos saber sobre el aprendizaje ltdico y como
funcionan las actividades ludicas en las clases del espafiol. Este trabajo fin de master
tiene tres objetivos. El primer objetivo es ver cdmo reaccionan los alumnos a las tareas
ludicas y qué piensan sobre ellas. El segundo objetivo es evaluar el grado de seguridad
y confianza que sienten los alumnos durante las tareas lGdicas. El tercer objetivo es

hacer propuestas de actualizacion si alguna tarea ludica las necesita.

El presente trabajo ofrece un analisis de los ejercicios del aprendizaje ludico en la
ensefianza del espafiol como lengua extranjera usando el ejemplo de los jovenes
estonios. Al principio, hemos elegido doce actividades sobre las cuatro destrezas
comunicativas diferentes, también sobre las actividades de vocabulario y gramatica
para practicar distintos temas de vocabulario y construcciones gramaticales. De cada
grupo hemos creado dos actividades. Estas actividades han venido de un curso de
aprendizaje ludico de la Universidad de Tartu (Kitsnik 2022) y del libro Mangime ja
keel saab selgeks! (Kingisepp, Kéartner 2015). Después hemos realizado estas doce
actividades en las clases de espariol de tres escuelas. Luego hemos observado como se
hicieron estos ejercicios ludicos. Hemos completado un diario donde escribiamos
apuntes sobre cada actividad, es decir, qué exactamente habian pasado en las clases.
Después de cada actividad, los estudiantes han rellenado un cuestionario sobre cada

actividad para saber qué piensan del ejercicio.

Nuestro trabajo se divide en cuatro capitulos. El primer capitulo describe el

aprendizaje ludico como una estrategia de ensefianza: qué es, cuales son sus objetivos



y qué tipos de actividades ludicas existen. Ademas, buscamos las respuestas a estas
tres preguntas: 1) ¢cudles son las ventajas y desventajas de este método?, 2) ¢qué debe

tenerse en cuenta cuando se usa el método en las clases de idiomas.

El segundo capitulo observa cuatro destrezas comunicativas diferentes: comprension
auditiva y lectora, expresion escrita y oral. También da una revision breve del
vocabulario y la gramatica porque hay algunas tareas ludicas que estan relacionadas
solo con el vocabulario o la graméatica. Ademas, en este capitulo analizamos qué debe
tenerse en cuenta el profesor al ensefiar estas habilidades y qué tipo de ejercicios tiene

que usar para mejorarlas.

El tercer capitulo explica la investigacion. Es decir, este capitulo describe la
investigacion de accion y cédmo creamos los ejercicios ludicos para los estudiantes.
Ademas, hablamos sobre el anélisis de contenido cualitativo con el que investigamos

cémo ha ido la realizacion de los ejercicios ludicos.

El cuarto capitulo habla del anélisis de la realizacion de los ejercicios ludicos en clase.
El andlisis usa los comentarios de los estudiantes y el diario de la profesora que
usadbamos durante la realizacion de los ejercicios ludicos para escribir los apuntes.
Ademas de las descripciones de la realizacion, el andlisis ofrece las propuestas de
actualizacion de cada tarea. Terminamos nuestro trabajo con una conclusion,

bibliografia y un resumen en estonio.

En este trabajo, hemos llegado a la conclusion de que las tareas ludicas son una buena
alternativa a los ejercicios tradicionales que se usan en la clase de lengua. Segun los
comentarios de los alumnos, ellos se sentian bien mientras realizaban las tareas ludicas.
Los resultados mostraban que los estudiantes se sentian confiados y no sentian mucho
estres. Ademas, es una buena manera para salir del terreno familiar porque en los
ejercicios ludicos los alumnos tienen que usar mas la lengua meta que en los ejercicios
tradicionales porque deben construir las frases inmediatamente y no tienen mucho

tiempo para pensar como usar la lengua meta correctamente.



1. Aprendizaje lidico como una estrategia de ensefianza

El aprendizaje ludico es una estrategia de ensefianza cuyo uso ha aumentado en la
Gltima década (Perdomo Vargas y Rojas Silva 2018: 161). Este capitulo habla de tres
temas. El primer subcapitulo explica brevemente la definicion del aprendizaje ludico
y sus objetivos. También describe su uso en la ensefianza de lenguas: cuéles son los
juegos de aprendizaje del idioma y también observa su clasificacion. El tercer
subcapitulo habla sobre la realizacion: 1) cuales son las ventajas y desventajas de esta
estrategia, 2) qué debe tener en cuenta cuando se usa el aprendizaje ludico en las clases

de lengua.

1.1. Definicion y uso del aprendizaje ludico en el aprendizaje de

lenguas

Desde nifio, los juegos o los juguetes forman una gran parte de nuestra vida. Es decir,
el juego nos ayuda desarrollar la imaginacion, compartir experiencias y practicar una
serie de habilidades sociales que necesitamos en la vida cotidiana. Jugar es necesario
para descubrir, conocer, entender la historia y también experimentar emociones.
(Borondo y Garcia 2021: 6)

Hay muchas formas de clasificar los juegos. En primer lugar, los juegos se pueden
dividir segan su tipo. Hay muchos tipos de juegos: los juegos de fiesta (rompecabezas,
canciones, etc.), de mesa (cartas, juegos con dado); los juegos digitales (videojuegos,
juegos de ordenador/de consola, juegos para moviles, etc.), los juegos sociales (juegos
de rol, juegos de teatro), los juegos de aventura (juegos de escape, caza del tesoro/de
foto, etc.). Probablemente los juegos digitales son mas comunes en la actualidad
porque tienen una historia y un disefio visualmente atractivo. El jugador tiene la
necesidad de llegar a sus objetivos, de combatir o cooperar con otros jugadores y los
juegos digitales cumplen todos estos elementos. (Hallas 2019: 26) Asimismo, en un
sentido mas amplio los juegos pueden dividirse en dos grupos: cooperativos y
competitivos. En los juegos cooperativos, los jugadores tienen que trabajar en equipo
para conseguir un objetivo comun. En los juegos competitivos, los jugadores compiten

entre si y el objetivo es ser mejor que los demas. (Berezina 2020: 12)



Sin embargo, es importante realizar una distincion entre las palabras “juego”y “jugar”
porque tienen significados diferentes. La palabra latina paidia (jugar) significa
comportamientos libres, expresivos e improvisados, mientras que la palabra latina
ludus (juego) significa unas acciones fundamentadas en reglas que tienen unos
objetivos especificos. (Perdomo y Rojas: 2019) Asi que el término “ludificacion” viene

de la palabra ludus.

La ludificacion es el uso de los elementos de juego en las actividades que no estan
relacionadas con el juego. Ademaés, la ludificacion produce emociones y un
compromiso que ayuda a motivar a pasar a la actividad. Entonces es una estrategia
cuya idea principal es usar los elementos de juego para obtener la energia y la
motivacién intrinseca para hacer actividades. (Hallas 2019: 26) Es una tendencia que
esta estrategia se utiliza en las redes sociales, el trabajo y la educacion (Pho y Dinscore

2015: 1). La ludificacion esta relacionada con el aprendizaje ludico.

El aprendizaje ludico (también “‘el aprendizaje basado en juegos™) es una estrategia
cuya idea principal es mejorar la experiencia de aprendizaje a través de los juegos
(Arias Mejia 2020: 701) Es decir, el aprendizaje ludico utiliza los principios del juego
y los aplica al ejercicio en la clase. Debe tenerse en cuenta que no es solo una estrategia
que crea los juegos para los alumnos para que puedan jugarlos. También es importante
el disefio de la actividad que ayuda a presentar las formas y guiar a los alumnos hacia
un objetivo final. (Pho y Dinscore 2015: 1)

Los objetivos principales de la ludificacion y el aprendizaje Iudico son la atencion y el
compromiso, estimular la innovacién, mejorar las decisiones, promover el aprendizaje
y cambiar el comportamiento. De todas maneras, la emocion en la experiencia
ludificada es la mas importante para obtener todos los objetivos que se han
mencionado antes. (Mullins y Sabherwal 2018) La emocidn positiva ayuda a implicar
a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Los alumnos pueden tener la
oportunidad de sentir emociones positivas, ser creativos, pertenecer a un grupo e
interactuar con los compafieros. Ademas de la emocion, las actividades interactivas
como los elementos de ludificacién son necesarias para superar los retos que vienen

de los ejercicios.



En la educacion, los juegos se han usado tradicionalmente en la ensefianza de los nifios
de la educacion infantil, pero en la escuela se han utilizado menos y generalmente
depende del profesor. El juego es como un premio 0 un descanso y no se usa como una
actividad educativa. Sin embargo, en las Ultimas décadas el uso de la ludificacion y el
aprendizaje ludico en la escuela se ha aumentado. (Berezina 2020: 13) Se crean juegos
educativos (tanto juegos digitales como juegos con interaccién) y se usa los elementos
diferentes de juego en las actividades con el objetivo de desarrollar a los estudiantes.
Ademaés, con los juegos educativos se puede entrenar para las situaciones de la vida
real y practicar habilidades de comunicacion de una manera atractiva y eficaz. (Hallas
2019: 27) Asimismo el aprendizaje ludico puede usarse para presentar, practicar

material nuevo o repasar los temas aprendidos (Berezina 2020: 13).

Los juegos para la clase de lengua pueden dividirse en tres categorias: 1) actividades
de calentamiento, 2) juegos linglisticos, 3) juegos comunicativos (Berezina 2020: 14,
Hadfield 1999: 8). Los juegos de calentamiento son breves y enérgicos. Un juego de
calentamiento puede ser un juego de vocabulario o un juego de gramatica. También
puede ser de actividad fisica. El objetivo de este tipo de juegos es ayudar a las personas

a sintonizar con el aprendizaje y darles la energia para aprender. (Berezina 2020: 14)

Con los juegos lingtisticos, los alumnos aprenden nuevas palabras y la gramatica, por
lo que su objetivo principal es repetir y practicar nuevas palabras y formas
gramaticales. (Berezina 2020: 15) Ademas, es muy importante que los alumnos
produzcan una estructura correcta (Hadfield 1999: 8). Segun Ketterlinus (2017: 4-5),
los juegos linguisticos pueden dividirse en las categorias siguientes:

e Juegos de clasificacion, ordenacién u organizacion. En estos juegos hay que
agrupar palabras o formas gramaticales por alguna caracteristica (por ejemplo,
el cumplearios, la comida etc.).

e Juegos de lagunas informativas. En este tipo de juegos, los alumnos en parejas
tienen que preguntar y responder a las preguntas para rellenar una tabla con la
informacién que falta. Por ejemplo, alguien tiene informacidn sobre la edad,
mientras que la otra persona tiene informacién sobre su comida favorita.

e Juegos de adivinanzas. Estos juegos ayudan a los estudiantes a practicar la

formacion de preguntas de si 0 no. Por ejemplo, el profesor asigna un personaje



a un alumno y los otros tienen que hacer preguntas de si 0 no para averiguar
quién es esa persona.

e Juegos de busqueda. En este tipo de juegos, los estudiantes pueden buscar la
informacion en la lengua meta. Ademas, los juegos ayudan a conocer a sus
comparieros de clase y animan a comunicarse con ellos. Por ejemplo, cada
alumno tiene una tabla con una serie de categorias y deben hacer preguntas
hasta que tienen un nombre en cada categoria.

e Juego de parejas. Estos juegos ayudan a entrenar la memoria. Durante estos
juegos, los alumnos buscan parejas de cartas que correspondan entre si.

e Juegos de etiquetado. En este juego, los estudiantes en parejas tienen que
emparejar etiquetas o imagenes. Ademas, este tipo de juego ayuda a mejorar el
aprendizaje del vocabulario.

e Juegos de mesa. Como juegos de etiquetado, los juegos de mesa también

ayudan a practicar el vocabulario adquirido.

Al contrario de los juegos lingisticos, para los juegos comunicativos no es importante
producir una estructura correcta. Es decir, es necesario utilizar el lenguaje para
comunicar con éxito. (Hadfield 1999: 8) Segun Berezina (2020: 17-18), los juegos
comunicativos pueden dividirse en las categorias siguientes:
e Juegos de emparejamiento. En estos juegos, los alumnos tienen opiniones
diferentes sobre un tema, pero tienen que llegar a un acuerdo en un debate.
e Juegos de intercambio. En este tipo de juego, lo més importante es comunicarse
y trabajar juntos para llegar a una meta. Por ejemplo, los estudiantes tienen que
construir un objeto. Para montar su objeto, tienen que interactuar con sus
comparieros, negociar con ellos e intercambiar piezas.
e Juegos con tarjetas de conversacion. Los estudiantes tienen tarjetas y deben
hablar sobre las preguntas que estan alli.
e Juegos de rol y simulaciones. Estos juegos son similares a la vida real. En estos
juegos, cada estudiante tiene su papel de personaje y tienen que hacer dialogos
(por ejemplo, un didlogo entre un conductor y una policia). Es mas divertido si
se utilizan accesorios. También es una buena idea plantear a los alumnos una

situacion que les obligue a comunicarse.



e Juegos de improvisacion. En este tipo de juego, se usan formatos diferentes de
teatro de improvisacion y se crea la necesidad de interaccion. Por ejemplo, se
puede usar el juego del alfabeto donde se hace un dialogo. Cada alumno
empieza su turno con la siguiente letra del alfabeto. Es decir, si uno empieza

su turno con la letra A, el otro tiene que empezar con la letra B, etc.

1.2. Ventajas y desventajas del aprendizaje ladico

Hay muchos estudios que demuestran la utilidad del aprendizaje ludico. Es decir, los
juegos del aprendizaje ludico consiguen un alto nivel de motivacién, ayudan a mejorar
los resultados académicos y disminuye el estrés del aprendizaje. (Borondo y Garcia
2021: 6; Hallas 2019: 28) Sin embargo, debe tenerse en cuenta que hay también
desventajas del aprendizaje ltdico. En este capitulo vamos a ver cuales son las ventajas

y desventajas del aprendizaje ludico.

La primera ventaja es que los juegos facilitan el aprendizaje. Es decir, el ser humano
desea lograr un objetivo concreto, pero no quiere fracasar. En los juegos del
aprendizaje de lengua, si el alumno no consigue el objetivo del juego, tampoco se
produce el fracaso. Esto reduce la tension excesiva de los estudiantes. (Hallas 2019:
28) En segundo lugar, los alumnos pueden salir de su terreno familiar con las
actividades ladicas. Tienen que usar herramientas linglisticas que son nuevas para
ellos. (Kitsnik 2019: 50) En tercer lugar, el aprendizaje ludico influye positivamente
en los procesos de aprendizaje. La memoria episodica esta relacionada con las
asociaciones fuertes (por ejemplo, con un momento o lugar especifico). Asi que los
juegos ayudan a memorizar los hechos e impresiones diferentes. Ademas, los juegos
comunicativos estan asociados a la vida real, es decir, sus situaciones son similares a
ella. Por lo tanto, este tipo de juegos ayudan a crear un significado real. (Hallas 2019:
28)

A pesar de las ventajas, tenemos que analizar las desventajas del aprendizaje ladico
también. La primera desventaja puede ser el mal disefio del juego. Las actividades
ludicas tienen que atraer emocionalmente a los estudiantes. Si las actividades ludicas
son complejas para los alumnos, pueden sentir frustracién y abandonan el juego. Si

son féciles, los estudiantes se aburren facilmente y también abandonan el juego.
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(Hallas 2019: 28) La otra desventaja es que si los alumnos no quieren jugar realmente
0 s6lo juegan por obligacion, entonces ya no es un juego que ayude a consolidar el
aprendizaje. (Berezina 2020: 14)

Basandose en las ventajas y desventajas mencionadas, los profesores que quieren usar
actividades ludicas en su clase deben tenerse en cuenta los siguientes elementos:

1) Esta estrategia puede ser novedosa para los estudiantes y el profesor. Esto significa
que hay que practicar las actividades ludicas para que los alumnos puedan
acostumbrarse a este tipo de actividades. Al principio se debe usar los ejercicios
sencillos, menos complejos desde el punto de vista lingiistico y luego avanzar hacia
las actividades mas dificiles. (Berezina 2020: 19);

2) El profesor debe tenerse en cuenta el nivel de dificultad de las actividades ludicas.
Tiene que encontrar un equilibrio entre facilidad y dificultad de modo que el ejercicio
suponga un reto adecuado tanto desde el punto de vista linguistico como cognitivo. Es
importante que los alumnos utilicen la lengua que estan aprendiendo en lugar de su
lengua materna. (Berezina 2020: 20);

3) Las actividades ludicas tienen que cumplir su proposito, es decir, el profesor no
debe usarlas en clase casualmente. Cada ejercicio tiene que estar bien pensado, ser
significativo y basarse en el tema de la clase. (Hallas 2019: 30);

4) Ademas, tiene que estar atento que las actividades ludicas pueden revelar
contradicciones y desacuerdos entre los estudiantes. Para evitar estas situaciones, el
profesor tiene que abordar la creacion de vinculos grupales y cultivar el sentido de
pertenencia a un grupo. Es decir, es importante crear una buena atmdsfera de
aprendizaje para desarrollar la confianza entre los alumnos y el profesor y que todos
estén dispuestos a contribuir al ejercicio. La mejor manera de desarrollar el sentido de

pertenencia es el cambio constante de parejas y grupos. (Berezina 2020: 20)
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2. Desarrollo de distintas habilidades linguisticas en el

aprendizaje de lenguas

Todos tenemos habilidades linglisticas y son necesarias para comunicarse en
cualquier ambito. El enfoque comunicativo establece que son cuatro las habilidades
linglisticas primarias: escuchar, leer, hablar y escribir. En la clase de lengua
extranjera, se aprende en las cuatro habilidades de forma sistematica. (Chén Caal 2017:
20-21) Ademas son importantes el vocabulario y la gramatica porque sin ellos no
podemos usar la lengua. Por lo tanto, este capitulo abarca no sélo las habilidades
linglisticas, sino también el vocabulario y la gramatica. En este capitulo vamos a ver
cudles son las habilidades linglisticas, qué debe tenerse en cuenta en la ensefianza de

cada habilidad y cuéles son las tareas principales de cada habilidad.

2.1. Comprension auditiva

Es dificil definir qué exactamente es la escucha. Segun Rost, la escucha es un proceso
de interpretacion activo y complejo en el cual el oyente establece una relacion entre lo
que escucha y lo que es ya conocido para él (Rost 2002: 13). Segun el Marco Comun
Europeo de Referencia para las Lenguas, la escucha es una habilidad lingtistica que
interpreta el discurso oral. Es decir, la comprension auditiva abarca la comprensién
linglistica de la cadena fonica, la interpretacion y valoracion personal. Ademas, es
importante la participacion activa del oyente. (MCERL) Segun Kartner, la escucha es
un proceso complejo porque solo escuchamos las palabras y su significado no siempre
estd claro. En primer lugar, el significado de la palabra da sentido al contexto y la
situacion. Segundo, el ruido de fondo puede afectar la escuchay tercero, la puede verse
dificultada por la ausencia de sonidos de la lengua materna, el tono, el acento o el
dialecto del hablante. (Kartner 2001b: 7-8) Como hemos dicho antes, es una habilidad
compleja. Para escuchar, es importante enfocar lo qué esta diciendo la persona que
habla. En cuanto se distrae la atencién por un momento, ya es dificil comprender lo

que se oye y se pierde la informacion. Por lo tanto, tenemos que aprender a escuchar.

Antes se pensaba que no se puede ensefiar a escuchar porque es una habilidad innata.
En los ultimos afios se ha afirmado que los estudiantes pueden prepararse para
escuchar. Para escuchar lo mejor posible, los alumnos tienen que distinguir palabras,

enfocar las palabras claves y diferenciar lo importante de lo menos importante.
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Ademas, necesitan preparacion para ayudarles a superar los problemas de comprensién
oral como la orientacion y las explicaciones precisas del profesor. También el profesor
debe estar muy atento a las necesidades de los alumnos. Si los estudiantes quieren
saber el significado de una palabra o repetir una tarea otra vez, el profesor tiene que
permitirlo. Es importante para aumentar la confianza en la comprension oral. (Kartner
2001b: 10-11)

Hablando de tareas adecuadas, los ejercicios deben prometer una practica significativa
para atraer la atencion. Ademas, el profesor tiene que preparar a los alumnos para la
vida real. Los ejercicios tienen que ser auténticos y efectivos, es decir, los estudiantes
deben realizar alguna actividad en respuesta a la que escuchan para demostrar su
comprension. (Cordoba Cubillo et al. 2005: 12).

Generalmente, los tipos de ejercicios de escucha pueden dividirse en cuatro. El primer
tipo es la escucha sin respuesta. En estos ejercicios, los estudiantes ven un texto
acompafiado de algun tipo de apoyo visual, por ejemplo: escuchar y seguir un texto
escrito, escuchar ayudado por materiales visuales, escuchar cuentos, canciones,
peliculas y programas de television. El segundo tipo es la escucha con respuesta corta.
En estos ejercicios, los alumnos escuchan unos didlogos cortos o unas frases y tienen
que proveer respuestas breves, por ejemplo: detectar errores, discriminar informacion
verdadera o falsa, ordenar fotos o dibujos, etc. El tercer tipo es la escucha con
respuestas mas largas. En estos ejercicios, los estudiantes deben contestar con
respuestas largas y tienen que analizar lo escuchado, por ejemplo: completar espacios
en blanco, parafrasear, resumir etc. El cuarto tipo es la escucha como base para el
estudio y discusion. En estos ejercicios, los estudiantes tienen que entender lo que han
escuchado y luego deben analizarlo y evaluarlo, por ejemplo: escucha grupal en la cual
tres o cuatro grupos de la misma clase escuchan una sola parte de la informacion o
todos los grupos comparten el resto de la informacion, solucion de problemas.
(Cordoba Cubillo et al. 2005: 13-14)

Las tareas de escuchar usadas en la parte practica
En este trabajo, hemos realizado dos tareas ltdicas de escuchar que son Toca algo de...
y Da un paso adelante. La tarea ludica Toca algo de... viene de un curso de aprendizaje

ludico de la Universidad de Tartu (Kitsnik 2022). La otra tarea ludica que se llama Da
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un paso adelante viene del libro Mangime ja keel saab selgeks! (Kingisepp, Kértner
2015).

Toca algo de... es una tarea ludica donde se puede aprender o consolidar los colores.
Es una tarea de escucha sin respuesta. En la tarea, los alumnos pasean por el aula y el
profesor también pasea con ellos hasta que en un momento el profesor grita, por
ejemplo: “;Toca algo de rojo!”. Todos tienen que tocar algo rojo rapidamente. A

continuacion, el paseo continda y todo se repite, cada vez con un color nuevo.

Da un paso adelante es una tarea ludica donde se puede reconocer los nombres de la
ropay de los colores. Como Toca algo de..., €S una tarea de escucha sin respuesta. En
la tarea, los alumnos se colocan en circulo y el profesor da un orden, por ejemplo: “Da
un paso adelante si llevas gafas!“ Los alumnos que llevan gafas deben dar un paso

adelante.

2.2. Lectura

Segun Deleg Guazha (2017: 12), la lectura es un método que nos ayuda a entender el
lenguaje escrito. Es decir, gracias a la lectura podemos entender el contexto del texto,
sus perspectivas y sus conocimientos. Ademas, la gente lee para tener nuevos
conocimientos, disfrutar de un texto literario que esta escrito con fluidez. La lectura
también ayuda a enriquecer el vocabulario y desarrollar la habilidad de escribir si

leemos mucho. (Ké&rtner 2000a: 7).

La lectura es una habilidad del aprendizaje y del pensamiento. Por lo tanto, es
importante que los estudiantes desarrollen su habilidad de lectura y de escritura como
forma de expresion de su pensamiento. (Chén Caal 2017: 23) En las clases, el profesor
debe preparar a los alumnos para que sean capaces de leer a una velocidad normal.
Ademas, el maestro debe dar a leer los textos auténticos para que los estudiantes
aprendan a comprender el significado de los textos. (Kartner 2000a: 13) Debemos
tenerse en cuenta en el aula que el tiempo de la lectura no depende de la longitud del
texto sino sus ejercicios y estrategias porque los estudiantes a menudo dicen que los

textos son complejos. Normalmente son complejos para los alumnos porque el
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profesor no ha considerado con su nivel o no ha elegido una actividad adecuada.
(Kartner 2000a: 15)

Para elegir un ejercicio adecuado, vamos a ver qué tipos de actividades existen en la
ensefianza de la lectura. Los ejercicios se pueden dividirse en cuatro categorias: la
lectura selectiva, la lectura general, la lectura en profundidad y la lectura creativa.
(Kértner 2000a: 16-23).

El objetivo de los ejercicios de lectura selectiva es encontrar informacion determinada
en poco tiempo. Es decir, los estudiantes tienen que dejar de lado lo irrelevante y
centrandose en lo que quieren encontrar. Los ejercicios de lectura selectiva son: 1)
encontrar el equivalente en lengua extranjera de una palabra en la lengua materna, 2)
encontrar el nimero de veces que la palabra aparece en el texto, 3) encontrar la
definicion adecuada para una palabra extranjera, 4) encontrar sinbnimos y antonimos.
(Kértner 2000a: 16)

En la lectura general, los estudiantes deben obtener una vision general de lo leido lo
mas rapidamente posible. El objetivo de este tipo de ejercicio es desarrollar la destreza
de la lectura rapida. Por eso el profesor debe dar un tiempo minimo para la actividad.
De lo contrario los estudiantes empezaran a leer el texto con detalle y con eso provoca
una disminucion de la velocidad de lectura. Los ejercicios de lectura general son: 1)
poner un titulo, 2) encontrar subtitulos para los parrafos, 3) encontrar la frase mas

importante de cada parrafo, 4) averiguar sobre qué habla el texto. (Kértner 2000a: 17)

El objetivo de la lectura profunda es comprender totalmente el texto, es decir, palabra
por palabra. Es una actividad intensiva en la que los alumnos se concentran en lo que
leen. Los ejercicios de lectura profunda son 1) completar las frases, 2) encontrar o

emparejar las palabras, 3) decidir, relacionar o hacer algo. (Kartner 2000a: 18-20)

En la lectura creativa, los estudiantes leen fuera de la clase. Los textos de lectura
creativa son largos y ofrecen la oportunidad de consolidar el vocabulario y deducir el
significado de las palabras a traves del contexto. El texto debe ser interesante para que

los alumnos se interesen por él. Los ejercicios de lectura creativa son: 1) leer en casa;
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2) escribir un resumen del contenido del libro leido, 3) escribir en un diario de lectura:
4) obras de teatro o juegos de rol. (Ké&rtner 2000a: 21-23)

Las tareas de lectura usadas en la parte practica

En este trabajo, hemos realizado dos tareas lidicas de lectura que son Palabras
escondidas y ¢Quién vive en la calle...? Ambas tareas ludicas vienen del libro
Mangime ja keel saab selgeks! (Kingisepp, Kartner 2015).

Palabras escondidas es una tarea ludica cuyo propdsito es practicar la formacion y la
respuesta de preguntas. Es una tarea de lectura profunda. En primer lugar, los alumnos
reciben el texto y tienen que leerlo. Luego los alumnos tienen que formar las preguntas
sobre el texto. Después, el profesor cubre las palabras aprendidas del texto y anima a

los alumnos a recordar qué palabras faltan del texto.

¢Quien vive en la calle...? Es una tarea ludica cuyo objetivo es practicar la lectura
detallada y encontrar conexiones ldgicas en el texto. Es una tarea de lectura profunda.
En la tarea, el profesor divide a los estudiantes en parejas y entrega a cada uno una
hoja de trabajo con la descripcion de una calle. Los alumnos leen y rellenan la tabla
que estd debajo del texto. Después, el profesor hace preguntas sobre la tabla

completada para ver si todos han respondido correctamente.

2.3. Expresion oral

Segun el Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas, la expresién oral es
una habilidad que no s6lo abraca la pronunciacién, del 1éxico y de la gramatica sino
también los conocimientos socioculturales y pragmaticos (MCERL). A través de la
habilidad de hablar podemos expresar nuestros pensamientos e impresiones.
Probablemente es una habilidad mas compleja porque tenemos miedo de hablar en una
lengua extranjera. Es decir, no queremos cometer errores o hablar mal. Por otro lado,
normalmente nos falta experiencia conversacional en la lengua extranjera, por lo que
en las clases de la ensefianza de la lengua extranjera se deberia prestar mucha atencion
al desarrollo de las destrezas orales, tanto de la comunicacion social como del

intercambio de informacidn. (Kartner 2000b: 7)
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Como hemos mencionado antes, la expresidn oral tiene dos objetivos: la comunicacion
social y el intercambio de informacidn. Para obtener estos objetivos, la practica de la
expresion oral debe iniciarse desde la primera clase para que los alumnos se
acostumbren a comunicarse en una lengua extranjera y a escucharse unos a otros.
(Kértner 2000b: 8-9) Al preparar las clases, el profesor debe tenerse en cuenta los
siguientes elementos: 1) tiene que preparar cuidadosamente la actividad oral para
evitar las respuestas de dos palabras, 2) debe dar tiempo a los alumnos para ordenar
sus ideas, 3) tiene que evitar un tema amplo porgue no ofrece a los alumnos un punto
de referencia. (Kértner 2000b: 13)

Para practicar la habilidad de hablar, vamos a ver qué tipos de ejercicios existen en la
enseflanza de hablar. Los tipos de ejercicios se pueden dividirse en seis grupos: 1)
gjercicios de repeticion, 2) ejercicios de precision, 3) practica de la expresion oral, 4)
ejercicios de turnos, 5) juegos de rol, 6) ejercicios de conversacion, discusion y debate.
(Kértner 2000b: 15-33)

En los ejercicios de repeticion se usan los patrones de oracién. Este tipo de ejercicios
ayudan a adquirir patrones oracionales. Es decir, si un alumno ha adquirido algunas
frases, las utilizara automaticamente en una situacion conocida. En los ejercicios de
precision se forman frases correctas basandose en una tabla o un modelo. En los
ejercicios de practica de la expresion oral se enfoca en una materia concreta y los

alumnos pueden practicar su expresion oral. (Kartner 2000b: 15-19)

En los ejercicios de turnos, los estudiantes pueden utilizar todos los recursos
linguisticos a su disposicion. Es decir, lo importante no es como se dice, sin qué se
dice. Los juegos de rol son similares a la vida real. Aunque la situacion esté fijada en
el juego de rol, su uso de la lengua es imprevisible. Los ejercicios de conversacion,
discusion y debate ayudan a conseguir fluidez linguistica y tienen un objetivo
especifico. (Kartner 2000b: 21-33)

Las tareas de hablar usadas en la parte practica
En este trabajo, hemos realizado dos tareas ludicas de hablar que son ¢Qué haces a
las...? y Tiene el pelo rizado. Ambas tareas ludicas vienen del libro M&ngime ja keel

saab selgeks! (Kingisepp, Kértner 2015).
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¢ Qué haces a las...? es una tarea ludica cuyo propésito es hablar de la rutina diaria y
preguntar sobre la hora. Es una tarea de precision. En la tarea, el profesor divide a los
alumnos en parejas. Cada pareja recibe una hoja de trabajo, pero no pueden mostrarla
entre si. Los alumnos escriben en su hoja una actividad que suelen hacer a esa hora. A
continuacion, los alumnos se hacen preguntas por turnos y las respuestas se anotan en
la hoja de ejercicios. Luego, el profesor pregunta a los alumnos qué hacen a distintas

horas del dia.

Tiene el pelo rizado es una tarea ltdica cuyo objetivo es practicar la descripcion de
una persona. El profesor divide a los alumnos en parejas y entrega a cada pareja una
version de su hoja de trabajo que no pueden ensefiarse entre si. Una de las parejas
describe la cara de la primera imagen a la otra pareja. La otra pareja escucha y tiene
que adivinar quién es, y viceversa. El juego termina cuando todas las personas han

sido eliminadas en la hoja de trabajo.

2.4. Expresion escrita

Segun el Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas, la expresion escrita
es una habilidad lingdiistica con la que se produce el lenguaje escrito (MCERL). Es
una habilidad donde se debe expresar ideas de manera clara y coherente, al mismo
tiempo usar aspectos linguisticos propios que deben ser empleados correctamente para
obtener su objetivo (Chandia Cabas 2015: 34).

Los motivos de la expresién escrita pueden ser diversos, como propdsitos sociales,
educacionales, profesionales o personales. Para expresar estos motivos, el escritor
necesita siguientes habilidades: 1) conseguir el manejo correcto de la gramatica, 2)
tener una gama de vocabulario, 3) puntuar significativamente, 4) deletrear con
exactitud, 5) usar una gama de estructuras de oraciones, 6) unir ideas e informacion a
través de las oraciones para desarrollar un tema, 7) desarrollar y organizar el contenido

de manera clara y convincente. (Chandia Cabas 2015: 34-35)

Para ensefiar a escribir, el profesor debe conocer explicitamente la destreza y los

procesos de escritura. Ademas, tiene que explicar a los alumnos la finalidad de la
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escritura y asegurarse de que los alumnos comprendan que el objetivo del texto es una
parte esencial del proceso de escritura. Escribir no es una actividad facil, por lo que es
importante que los estudiantes entiendan que la escritura es un proceso no lineal que

implica muchas etapas. (Cheung 2016: 181, 191)

Los tipos de ejercicios de escritura se pueden dividir en cinco categorias: 1) tareas de
cooperacion, 2) dictados, 3) ejercicios de redaccion, 4) escritura modelo, 5) escritura
creativa. Las tareas de cooperacion se usan en las primeras fases de la escritura para
ayudar a entender las construcciones de la oracion. Los ejercicios de este tipo de tarea
son: 1) copia de palabras o de frases, 2) tarea de secuenciacion y de emparejamiento.
(Kértner 2001a: 14-26)

Es dificil definir el lugar del dictado, es decir, a menudo se discute si es una tarea de
comprension auditiva o de expresion escrita. Esto depende de la metodologia utilizada
para realizar los criterios de evaluacion del resultado. Si se evalGa la ortografia,
entonces se trata de una tarea de escritura, mientras que si se evalUa la comprension
oral, se trata de una tarea de comprensién auditiva. Para el dictado seria bueno utilizar
un texto que se puede escuchar fuera de la clase de lengua, como instrucciones,

mensajes telefonicos, etc. (Kartner 2001a: 17-18)

Los ejercicios de redaccion estan relacionados con la lectura o con la aplicacion de
conocimientos gramaticales. El objetivo principal de este tipo de ejercicios es la
precision y solo una respuesta o adicion es correcta. Los ejercicios tipicos son
completar las frases, responder a las preguntas o hacer las respuestas, terminar la frase,

reformular frases o crear un texto. (Kértner 2001a: 18-21)

En la escritura modelo se presenta el modelo a los alumnos y se analiza texto. Luego
los estudiantes crean un texto basado en el mismo modelo. Por ejemplo, después de
ver algunas biografias, los alumnos tienen que escribir su propia biografia. (Kértner
2001: 21) El ultimo tipo de ejercicios es la escritura creativa que trata de un proceso
creativo y a largo plazo. Los ejercicios de escritura creativa son 1) elaborar un
texto/descripcion/informe/etc. a partir de un esquema/grafico/diagrama, 2) describir
una imagen o cuento ilustrado, 3) redactar una descripcién, una presentacién o un texto

informativo, 4) carta personal. (Kartner 2001a: 23)
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Las tareas de escribir usadas en la parte préactica
En este trabajo, hemos realizado dos tareas ludicas de escritura que son Escribe el
namero y Hechos sobre mi. Ambas tareas lidicas vienen del libro Mangime ja keel

saab selgeks! (Kingisepp, Kértner 2015).

Escribe el nimero es una tarea ltdica cuyo proposito es reconocer los numeros. Es una
tarea de cooperacion. El profesor divide a los estudiantes en parejas. Una de las parejas
da la espalda a la otra. La otra empieza a escribir los nimeros en su espalda con los
dedos. La persona del otro lado adivina qué nimero ha escrito en su espalda. Luego
las parejas se intercambian: el que adivind los numeros antes, empieza ahora a escribir

en la espalda de su compariero.

Hechos sobre mi es una tarea Iudica cuyo objetivo es practicar escribir los hechos y
construir las frases. Es una tarea de redaccion. El profesor da una hoja de papel a cada
alumno. Los alumnos tienen que escribir al menos tres hechos que otros puedan saber
sobre ellos. Luego el profesor recoge las hojas de los alumnos y lee las frases. Los

alumnos deben adivinar quién es la persona basandose en los hechos leidos.

2.5. Vocabulario

El vocabulario o Iéxico estd formado por las palabras y las combinaciones de palabras
que pertenecen a una lengua. El vocabulario se divide en activo y pasivo. El activo es
el vocabulario que utiliza una persona. El pasivo es el vocabulario que una persona no
utiliza pero que entiende. La ensefianza del vocabulario es muy importante porque es
imposible comunicarse en una lengua extranjera sin conocer las palabras, su
significado y su pronunciacion. (Saarso 2000: 7, 14-15) El propdsito del aprendizaje
de vocabulario es enriquecer las habilidades de escucha, habla, lectura y escritura del
estudiante. Ademas, ensefiar vocabulario ayuda a comprender nuevos contextos y

expresar sus ideas. (Medellin Gomez 2008: 12)

El conocimiento de una palabra es complejo porque las estructuras de la lengua no
existen al margen de los significados que transmiten, sino aparecen realizadas en

determinadas palabras. El profesor debe escoger el vocabulario que se va a ensefiar.
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Es decir, lo importante es trabajar con las palabras que mas pueden necesitar en la vida
real. Para conseguir el aprendizaje de Iéxico adecuado, el profesor: 1) debe dar un
modelo claro de pronunciacion y trabajar el acento para mejorar la pronunciacion del
estudiante, 2) repetir las palabras para recordarlas, 3) las nuevas palabras las debe
escribir en la pizarra para que aprendan el Iéxico y su género a la vez, 4) tiene que
asegurar que los alumnos han aprendido el léxico y hacer preguntas de comprobacion,
preguntar que es lo contrario y preguntar un Iéxico o expresion parecida o pedir una
definicion. (Siqueira Loureiro 2007: 458-461)

Un método més eficaz para aprender nuevo léxico es la elaboracion. En las tareas de
elaboracion, las asociaciones raras e inusuales ayudan a la adquisicion de nuevas
palabras. Los tipos de tareas de elaboracion son 1) hacer frases, 2) ampliar la frase o
el parrafo, 3) continuar la frase como quiera, 4) decidir qué palabra falta en la frase,
etc. (Saarso 2000: 28) También ayudan a consolidar nuevo vocabulario los siguientes
tipos de ejercicios: 1) juegos de palabras (ayudan a consolidar y recordar palabras), 2)
tareas de varios pasos o conjuntos de tarea (la combinacion de varios tipos de tareas
para memorizar las mismas palabras), 3) las tareas de vocabulario (ayudan a
familiarizarse con la adicion y la derivacion de palabras), 4) ejercicios de

agrupamiento, 5) ejercicios de creacion de asociaciones. (Saarso 2000: 30-31)

Las tareas de vocabulario usadas en la parte practica
En este trabajo, hemos realizado dos tareas ludicas de vocabulario que son Rally de
paises y Hechos sobre mi. Ambas tareas ludicas vienen del libro Mangime ja keel saab

selgeks! (Kingisepp, Kartner 2015).

Rally de paises es una tarea ludica cuyo propdsito es recordar los nombres de los
paises. El profesor divide a los alumnos en parejas y les dice el nombre de un pais para
empezar el juego, por ejemplo, Estonia. A continuacion, los alumnos tienen que afiadir
los nombres de los demas paises a la palabra, por ejemplo, Ecuador a la letra E, Suecia

alaletra S, etc.

Domino de antonimos es una tarea ludica cuyo objetivo es memorizar los adjetivos
aprendidos y encontrar el antonimo del adjetivo adecuado. El profesor divide a los

alumnos en grupos. Se colocan todas las cartas de domino sobre la mesa, con la cara
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sin texto hacia arriba, y cada jugador coge una carta. Luego Se coge una carta 'y se pone
arriba para iniciar el juego y comienza la partida. El juego termina cuando se han

emparejado todas las palabras.

2.6. Gramatica

La gramatica es la parte de la ensefianza de idiomas que ensefia e investiga las formas
linglisticas. El conocimiento de las reglas gramaticales es importante para entender
las formas que se utilizan, cuando y donde se usan. La gramatica de lengua extranjera
puede ser similar a la lengua materna del alumno y por tanto es facil de aprender. Por
otro lado, la gramatica puede ser complicada porque no es similar a la lengua materna

y el alumno no puede entenderla. (Krall y S6rmus 2000: 7-8)

El propésito de la ensefianza de la gramatica es dirigirse a la transmision de
informaciones linglisticas y con eso se ensefia elementos sobre la lengua (Cadierno
1995: 367). Para ensefiar la gramatica, debe tenerse en cuenta los conocimientos y
destrezas que se van a ensefiar. También es importante ensefiar a los alumnos
relaciones entre los elementos gramaticales distintos. Por lo general, la ensefianza de
la gramética se puede dividir en cuatro etapas: la presentacion, la explicacion, la

practica y la comprobacion. (Krall y S6rmus 2000: 19)

Los mejores materiales o métodos que se pueden usar en la ensefianza de la gramatica
son los siguientes: 1) los textos, 2) linea de tiempo, 3) las imagenes, 4) los objetos, 5)
la personalizacién, 6) el descubrimiento, 7) juegos. Los textos ofrecen la mas amplia
gama de oportunidades para ensefiar, practicar y explicar la gramatica. Ademas, el
texto es un material adecuado para ensefiar gramatica a todas las edades y niveles. La
linea del tiempo es buena para explicar los tiempos verbales, tanto para adultos como
para nifios. Las imagenes pueden utilizar para ensefiar, practicar una gran variedad de
partes gramaticales. Los objetos son buenos para fomentar una mejor memorizacion.
Ademas, los estudiantes pueden traer las imagenes o los objetos a clase para hacer la
enseflanza mas divertida. Con la personalizacion se ensefia desde el punto de vista del
alumno, asociando las actividades a su personalidad. El descubrimiento es bueno para
hacer sus propios descubrimientos y observaciones sobre la lengua. Esto ayuda a

analizar la lengua. Los juegos ayudan a hacer las clases mas animadas. Es una buena
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estrategia para hacer la repeticion, pero también puede utilizarse como introduccion y

consolidar todas las formas gramaticales. (Krall y S6rmus 2000: 25-28)

Las tareas de gramaética usadas en la parte practica

En este trabajo, hemos realizado dos tareas ludicas de gramética que son Me gusta...
y “Alguna vez has...?”. Ambas tareas lidicas vienen de un curso de aprendizaje ladico
de la Universidad de Tartu (Kitsnik 2022).

Me gusta... es una tarea ludica cuyo propdsito es practicar el uso del verbo “gustar”.
Todos los alumnos se sientan en sillas formando un circulo. El profesor se sitia en el
centro del circulo y dice lo que le gusta hacer, por ejemplo “Me gusta dormir”. Todos
aquellos a quienes también les gusta dormir, se levantan y buscan rapidamente un
nuevo asiento. El profesor también intenta encontrar un nuevo asiento. Uno de los
alumnos se queda sin asiento y ahora se acerca al centro del circulo y dice lo que le

gusta hacer, por ejemplo “Me gustan los perros”, etc.

JAlguna vez has...? ES una tarea lidica cuyo objetivo es practicar el uso del pretérito
perfecto. El profesor comparte las hojas a los alumnos con diferentes preguntas que
estan en el pretérito perfecto. Los alumnos tienen que ir por la clase y hacer las
preguntas dadas a sus comparieros. Para cada pregunta, tienen que encontrar a la

persona que ha realizado la actividad en cuestion.
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3. Descripcion de la metodologia y del material de
investigacion

En este trabajo hay tres propdsitos: 1) ver como reaccionan los alumnos a las tareas
ludicas y qué piensan sobre ellas, 2) evaluar el grado de seguridad y confianza que
sienten los alumnos durante las tareas ludicas, 3) hacer propuestas de actualizacion si
alguna tarea las necesita. Para investigar estos objetivos, se han utilizado dos métodos:
la investigacion-accion y el andlisis de contenido. EI primer subcapitulo describe los

métodos que hemos usado en el trabajo fin de master. El segundo subcapitulo explica

como se ha realizado la investigacion.

3.1. Seleccidén de metodologia

En este trabajo fin de master se han utilizado dos métodos: la investigacion-accion y
el analisis de contenido. La investigacion-accion es un método con el que se investigan
las situaciones sociales. Este método esta impulsado por cuestiones practicas y quiere
avanzar la préactica profesional. Ademas, es ciclica porque tiene muchas etapas y
requiere aptitudes analiticas. El objetivo de este método es mejorar la calidad de una
actividad concreta. (Lofstrom 2011: 4) Hemos elegido este método porque nuestra
investigacion quiere avanzar y mejorar las tareas ludicas y tiene muchas etapas para

cumplir estos objetivos.

El analisis de contenido es un método donde se descubren los componentes basicos de
un caso determinado extrayéndolos de un contenido dado. Los datos son subjetivos,
por lo que el investigador debe ser critico y analitico. (LOpez Noruego 2002: 168-169)
Hemos elegido este método porque tenemos muchos datos sobre las tareas ludicas y

tenemos que analizarlos.

3.2. Material de investigacion y su realizacion

Los ejercicios se han realizado desde el 15 de noviembre de 2022 hasta el 19 de abril
de 2023 en tres escuelas: dos de secundaria obligatoria y una de secundaria
posobligatoria en Tartu. En la investigacion se han participado los alumnos de 12-18

afios. En la parte de analisis observamos los resultados en dos grupos: 1) los resultados
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de los alumnos de 12-15 afos, 2) los resultados de los alumnos de 16-18. En total se

han participado 10 grupos.

En la investigacion se han realizado doce tareas: 1) dos tareas ludicas de escucha, 2)
dos tareas ludicas de lectura, 3) dos tareas ludicas de habla, 4) dos tareas ludicas de
escritura, 5) dos tareas ludicas de vocabulario, 6) dos tareas de gramatica. No todos
grupos han hecho todas las tareas. Hay dos razones principales por qué el nimero de
los participantes en las tareas puede variar en el analisis: 1) algunos grupos no habian
aprendido los temas necesarios para completar las tareas, 2) los ejercicios se han
realizado en dias diferentes por lo que el nimero de participantes también ha sido

influido por los ausentes.

Para analizar qué exactamente ha sucedido durante las tareas, la autora tenia un diario
en el que escribia los apuntes. En el diario, la autora anotaba los siguientes elementos:
1) la cooperacion entre los alumnos, 2) la fluidez de la tarea, 3) propuestas de
actualizacion. Ademas del diario, la autora ha preguntado a los alumnos los
comentarios sobre cada tarea. En las encuestas (Apéndice), la autora ha preguntado las
siguientes cuestiones:

1) en una escala del 1 al 10, qué grado de confianza ha sentido durante la tarea,

2) qué habia ido bien en la tarea,

3) qué podria haberse hecho de forma diferente,

4) qué expresiones recuerda de la tarea.

Las encuestas fueron andnimas y ayudaron a analizar mejor el éxito de la tarea. Para

cada ejercicio, calculamos la media aritmética de la escala.

Sin embargo, este trabajo tiene sus desventajas. Como hemos mencionado antes, el
namero de los participantes en las tareas puede afectar los resultados de analisis. Es
decir, si hubiera participado el mismo nimero de personas en las tareas, el grado de
seguridad y confianza entre los alumnos habria sido mas realista. No es muy bueno
comparar medias aritméticas de tareas cuando una tarea tiene la mitad de los
participantes que otra. Ademas del nimero de los participantes, este trabajo se basa en
una opinion subjetiva porque se analizan los apuntes de la autora y los comentarios de

los estudiantes.
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4. Analisis de las tareas ludicas

En esta parte se presentan los resultados del andlisis. Cada categoria tiene su
subcapitulo donde se puede ver como han sido las tareas ludicas, es decir, cuantos
grupos y estudiantes participaron, qué ha ido bien y qué se podria haber hecho de otra
manera. Ademas, vamos a ver como se han sentido los alumnos durante la tarea ludica

y qué tipo de palabras han memorizado.

En el andlisis se han realizado 12 tareas lUdicas. La tabla 1 muestra cuantos estudiantes

participaron en cada tarea.

Tarea ludica Numero de participantes
Toca algo de... 83
Da un paso adelante 44
Palabras escondidas 70
(Quién vive en la calle...? 57
(Qué haces a las...? 67
Tiene el pelo rizado 46
Escribe el nimero 80
Hechos sobre mi 59
Rally de paises 68
Domino de antbnimos 76
Me gusta... 45
(Alguna vez has...? 18

Tabla 1. Numero de participantes en cada tarea ludica

4.1. Tareas ludicas de escucha

Hemos realizado dos tareas ludicas de escucha: Toca algo de... y Da un paso adelante.
Toca algo de es una actividad de calentamiento en que los alumnos deben moverse y
buscar un color en el aula. Da un paso adelante es una actividad de calentamiento
también. Los estudiantes tienen que escuchar qué prenda de ropa se mencionay dar un
paso adelante si la llevan. Entonces ambas son tareas donde los alumnos pueden

desarrollar su capacidad de escucha y su vocabulario. Primero, vamos a ver como ha
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ido la tarea lidica Toca algo de... y luego vamos a analizar la otra tarea Da un paso

adelante.

Toca algo de...

Este juego enfocd los colores, es decir, el objetivo fue memorizar el vocabulario de
colores. En esta tarea han participado 83 alumnos de 9 grupos: 5 grupos de los alumnos
de 12-15 afios y 4 grupos de 16-18 afios.

Generalmente, el juego ha ido bien. Los alumnos han conocido los colores y los
encontraron por la clase. Sin embargo, la profesora podria haber prohibido tocar los
colores cerca de sus mesas. Algunos estudiantes no se han apartado de la mesa y han
tocado los colores que estaban cerca de ellos. Ademas, el tamafio del aula de algunos
grupos ha sido demasiado pequefio, por lo que no es bueno realizar este juego en un

aula pequefia y es recomendable jugarlo en el pasillo.

En los comentarios, los estudiantes han dicho que les gusté el juego por el movimiento.
También se ha sefialado que el juego podria haber durado méas tiempo. Ademas,
algunos alumnos han destacado que la profesora podria haber encontrado de vez en
cuando un objeto y preguntar de qué color era. Los estudiantes de 12-15 afios han
destacado las siguientes palabras que recordaban bien: azul, rojo y negro. Los
estudiantes de 16-18 anos también han destacado las palabras ‘azul’ y ‘negro’ pero en

lugar de ‘rojo’ destacaron la palabra ‘amarillo’.

La figura 1 muestra el grado de seguridad y confianza de los alumnos en esta tarea. La
media aritmética del grado de seguridad y confianza de los alumnos de 12-15 afios era
de 8,7. Por la parte de los alumnos de 16-18 afos, la media aritmética era de 9,2. Segun

estos resultados podemos decir que los estudiantes se sentian muy bien durante la tarea.

27



35
30
25
20
15
10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

B Participantes de secundaria obligatoria Participantes de secundaria posobligatoria

Figura 1. El grado de seguridad y confianza entre los alumnos en la tarea Toca algo
de...

En conclusion, Toca algo de es una buena actividad para poner en movimiento a los
alumnos. También es divertido y los resultados mostraron que a los estudiantes les
encanto. Segun el andlisis, esta tarea se realiza mejor en la clase grande. También seria
mejor si los alumnos no tocaran los colores que tienen cerca. Sin embargo, el ejercicio
podria completarse del siguiente modo: ademas de buscar colores en el aula, el

profesor puede preguntar a los estudiantes de qué color es un objeto.

Da un paso adelante
Este juego se ha centrado en las prendas de ropa. El objetivo ha sido memorizar el
vocabulario de ropa. En esta tarea han participado 44 alumnos de 4 grupos: 3 grupos

de los alumnos de 12-15 afios y 1 grupos de 16-18 afios.

En la tarea, la profesora ha hecho algunos cambios. Al principio, grupo A estaba en un
circulo y si alguien llevaba la prenda de ropa que mencionaba, debia dar un paso al
centro de circulo. La profesora ha visto que no era buena opcion y luego con los otros
grupos han trazado una fila a partir de la cual los estudiantes han empezado a dar pasos
adelante. El tamaiio de algunas aulas ha sido un problema porque los alumnos no han

cabido en una fila, por lo que es recomendable jugarlo en el pasillo.

En sus comentarios, los alumnos (Apéndice) han destacado que les ha gustado este
juego porque han conocido los colores y la ropa. También sefialaron que se podria
haber utilizado el vocabulario de los accesorios o de la apariencia. Tanto los
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estudiantes de 12-15 afios como los alumnos de 16-18 afios han destacado las
siguientes palabras o frases que recordaban bien: ‘da un paso adelante si llevas...” y

‘pantalones’.

La figura 2 muestra el grado de seguridad y confianza de los alumnos en esta tarea. La
media aritmética del grado de seguridad y confianza de los alumnos de 12-15 afios era
de 8. Por la parte de los alumnos de 16-18 afios, la media aritmética era de 7,3. Segun

estos resultados podemos decir que los estudiantes se sintieron muy bien durante la
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Figura 3. El grado de seguridad y confianza entre los alumnos en la tarea Da un paso

adelante

En conclusién, Da un paso adelante es una tarea de movimiento con la que se puede
recordar el vocabulario de ropa. Segun los resultados, los alumnos se sintieron
coémodos y esta actividad se realiza mejor en un aula grande. No obstante, el ejercicio
se podria completar de los siguientes modos: 1) ademas de la ropa, se puede afadir el
vocabulario de accesorios, 2) es una tarea relacionada con la apariencia, por lo que

seria mejor si se usara el vocabulario del aspecto fisico también.

4.2. Tareas ladicas de lectura
Hemos realizado dos tareas lidicas de lectura: Palabras escondidas y ¢Quién vive en
la calle...? La tarea ludica Palabras escondidas es un juego linglistico, mas

precisamente, es un juego de laguna informativa en que se debe construir las preguntas
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sobre el texto y luego se tiene que memorizar el texto para rellenar los huecos en otro
papel. Es una actividad donde los estudiantes pueden desarrollar su capacidad de
lectura, de escritura, también su vocabulario y consolidar sus conocimientos de
gramatica. ¢Quién vive en la calle...? €s un juego linglistico. Es una mezcla de un
juego de laguna informativa y un juego adivinanza en gue los estudiantes tienen frases
sobre personas diferentes y deben adivinar en qué casa alguien vive y rellenar la tabla
con la informacién. Es un ejercicio donde los estudiantes pueden desarrollar su
capacidad de lectura, de escritura y también su vocabulario. Primero, vamos a ver,
como ha ido la tarea ludica Palabras escondidas y luego vamos a analizar la otra tarea

¢ Quién vive en la calle?.

Palabras escondidas

Este juego se ha enfocado temas diferentes segun el grupo (el vocabulario de la
vivienda, del mercado, del barrio, de la descripcién de una persona). El objetivo ha
sido entender y memorizar el texto y practicar la formacion de preguntas. En esta tarea
han participado 70 alumnos de 7 grupos: 5 grupos de los alumnos de 12-15 afios y 2

grupos de 16-18 afios.

Como hemos mencionado antes, cada grupo tenia su texto sobre un tema diferente. La
razon por la que cada grupo ha tenido su texto es que los grupos aprendian elementos
diferentes. Texto A ha sido sobre la vivienda (leido por un grupo de 12-15 afios y un
grupo de 16-18 afios), texto B ha sido del mercado (leido por dos grupos de 12-15
afios), texto C ha sido sobre el barrio (leido por un grupo de 16-18 afios) y texto D ha

sido de la descripcidn de una persona (leido por dos grupos de 12-15 afios).

En general, la tarea ha ido bien. Los estudiantes han destacado en los comentarios
(Apéndice) de que han entendido el texto y les ha gustado construir las preguntas.
También han recordado detalles diferentes y han dicho que fue un buen ejercicio para
desarrollar la memoria. Por otro lado, los alumnos han sefialado que la profesora
deberia haber dado mas tiempo para hacer la tarea. Algunos estudiantes han dicho que
el texto era un poco largo para memorizar todo. Los estudiantes de 12-15 afios han
destacado una variedad de interrogativos a partir de las palabras que recordaban. Los
estudiantes de 16-18 afios han destacado una variedad de colores a partir de las

palabras que recordaban.
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La figura 3 muestra el grado de seguridad y confianza de los alumnos en esta tarea. La
media aritmética del grado de seguridad y confianza de los alumnos de 12-15 afios era
de 7,3. Por la parte de los alumnos de 16-18 afios, la media aritmética era de 6,3. Segln

estos resultados podemos decir que los estudiantes se sintieron bien durante la tarea.
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Figura 3. El grado de seguridad y confianza entre los alumnos en la tarea Palabras

escondidas

En conclusion, Palabras escondidas es una actividad con la que se puede desarrollar
la capacidad de lectura, sino también la capacidad de responder a las preguntas. Segun
los resultados, para resolver este ejercicio, el profesor deberia dar mas tiempo.
Ademas, el texto tiene que ser breve porque es dificil recordar todo el texto en detalle.
Por lo que, el ejercicio se podria completarse de la siguiente moda: el texto breve indica
las palabras sobre que los alumnos deben formular preguntas. También seria
conveniente que los alumnos buscaran sindnimos de las palabras mencionadas para

ampliar su vocabulario.

. Quién vive en la calle...?

Este juego se ha centrado en las descripciones de personas diferentes. El objetivo ha
sido entender el texto y rellenar una tabla con la informacion que faltaron. En esta tarea
han participado 57 alumnos de 8 grupos: 5 grupos de los alumnos de 12-15 afios y 3

grupos de 16-18 afios.
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Esta ha sido la tarea con mayor duracion, es decir, el ejercicio ha durado unos 20-30
minutos. La razén por la que este ejercicio puede haber llevado tanto tiempo es que las
frases estaban desordenadas y no seguian un orden l6gico. Por eso los alumnos tenian
que utilizar su pensamiento l6gico para rellenar la informacion de la persona correcta

en la tabla. A lo mejor podria haber utilizado menos frases.

Los alumnos han destacado que les gustd la adivinanza y que han podido usar su
pensamiento lo6gico. Ademas, entendian casi todo. Por otra parte, como hemos
mencionado antes, los estudiantes han dicho que deberia haber tenido menos frases y
la profesora deberia haber dado mas tiempo para rellenar la tabla. Tanto los estudiantes
de 12-15 afios como los alumnos de 16-18 afos han destacado las siguientes palabras

que recordaban bien: ‘vecino’ y ‘bombero’.

La figura 4 muestra el grado de seguridad y confianza de los alumnos en esta tarea. La
media aritmética del grado de seguridad y confianza de los alumnos de 12-15 afios era
de 7,9. Por la parte de los alumnos de 16-18 afios, la media aritmética era de 6,6. Segun

estos resultados podemos decir que los estudiantes se sintieron bien durante la tarea.
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Figura 4. El grado de seguridad y confianza entre los alumnos en la tarea ¢ Quién vive

enlacalle...?

En conclusion, ¢Quién vive en la calle..? es una actividad de rompecabeza en la que
los estudiantes tienen que usar su pensamiento I6gico. Segun los resultados, a los

estudiantes les ha gustado que no haya sido un ejercicio normal, sino han debido
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adivinar de quién trataron ciertas frases. No obstante, este ejercicio podria mejorar con
el movimiento. Por ejemplo, cada casa tiene su propio poster en la pizarra o en la pared.

Los alumnos tienen que buscar su propietario y escribir sobre él en el poster.

4.3. Tareas ludicas de habla

Hemos realizado dos tareas ludicas de habla: ;Qué haces a las...? y Tiene el pelo
rizado. ;Qué haces a las...? €s un juego linglistico, mas precisamente, es un juego de
lagunas informativas en que cada alumno tiene unas horas diferentes y debe preguntar
a su pareja qué hace en un momento determinado. Ademas, es una actividad donde los
alumnos pueden desarrollar su capacidad de escucha, de habla y de escritura. La tarea
ludica Tiene el pelo rizado es un juego linglistico, mas precisamente, es un juego de
adivinanza. También es una actividad donde los alumnos pueden desarrollar su
capacidad de escucha y de habla. En este ejercicio, cada alumno tiene una imagen de
una persona famosa y debe describir su apariencia. Su pareja tiene que adivinar quién
es. Ademas, hay informacion adicional debajo de cada imagen, en caso si la pareja no
adivina a alguna persona famosa. Primero, vamos a ver, como ha ido la tarea ludica

/Qué haces a las...? y luego vamos a analizar la otra tarea Tiene el pelo rizado.

,Qué haces a las...?

Este juego enfoco la hora y las actividades cotidianas. El objetivo fue practicar a
preguntar y decir la hora y recordar las actividades generales. En esta tarea han
participado 67 alumnos de 9 grupos: 4 grupos de los alumnos de 12-15 afios y 5 grupos
de 16-18 afios.

En esta tarea, los alumnos debian sortear un compafiero para hablar con otro estudiante
con el que no hubieran tenido tanto contacto en lugar de su compafero habitual.
Parecié que esta opcion ha funcionado porque las parejas han trabajado bien y han
hablado més en espafiol. Los alumnos han destacado en los comentarios que este
ejercicio ha ayudado a consolidar decir y preguntar la hora. Ademas, esta tarea ayudé
a recordar las actividades cotidianas. Por otra parte, los estudiantes han mencionado
que la tarea deberia haber tenido un dia especifico para preguntar qué se hacia a una
hora determinada del dia. Tanto los estudiantes de 12-15 afios como los alumnos de

16-18 afos han destacado las horas diferentes entre las palabras que recordaban bien.
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La figura 5 muestra el grado de seguridad y confianza de los alumnos en esta tarea. La
media aritmética del grado de seguridad y confianza de los alumnos de 12-15 afios era
de 7,9. Por la parte de los alumnos de 16-18 afios, la media aritmética era de 6,7. Segln

estos resultados podemos decir que los estudiantes se sintieron bien durante la tarea.
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Figura 5. El grado de seguridad y confianza entre los alumnos en la tarea ¢Que haces

alas...?

En conclusion, ;Qué haces a las...? s un ejercicio ludico con el que se puede practicar
decir la hora y expresar sus actividades habituales. Segun los resultados, los alumnos
han usado més espariol que estonio y se han sentido comodos. Segun los comentarios
de los estudiantes, seria mejor si habia un dia especifico para preguntar qué se hacia a
una hora determinada del dia. No hay propuestas de como se podria mejorar esta

actividad porque la autora ha visto que este ejercicio ha funcionado segun lo previsto.

Tiene el pelo rizado
Este juego se centrd en la descripcion de apariencia. El objetivo fue memorizar el
vocabulario de apariencia. En esta tarea han participado 46 alumnos de 5 grupos: 3

grupos de los alumnos de 12-15 afios y 2 grupos de 16-18 afos.
En esta tarea, los alumnos debian describir personas famosas. Cada alumno tenia dos

personas. El problema ha sido que el papel se transparentaba, por lo que el compafiero

ha podido ver a los famosos.
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En los comentarios, los estudiantes han destacado que les ha gustado la adivinanza de
los famosos y que tenian que describirlos. Sin embargo, los alumnos han sefialado que
el ejercicio deberia haber incluido a personas con un aspecto mas distintivo, para que
fuera més facil adivinar quiénes eran. También han dicho que las fotos podrian haber
sido de cuerpo entero. Tanto los estudiantes de 12-15 afios como los alumnos de 16-

18 afios han destacado las siguientes palabras que recordaban bien: ‘pelo’ y ‘ojos’.

La figura 6 muestra el grado de seguridad y confianza de los alumnos en esta tarea. La
media aritmética del grado de seguridad y confianza de los alumnos de 12-15 afios era
de 6,6. Por la parte de los alumnos de 16-18 afios, la media aritmética era de 6,7. Segun

estos resultados podemos decir que los estudiantes se han sentido bien durante la tarea.
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Figura 6. El grado de seguridad y confianza entre los alumnos en la tarea Tiene el pelo

rizado

En conclusién, Tiene el pelo rizado es un ejercicio ludico de adivinanza con el que se
puede practicar la descripcion de apariencia. Segun los resultados, este tipo de ejercicio
ludico es bueno porque resulta atractivo al ser similar al juego Alias. No obstante, la
actividad se podria completar de la siguiente manera: en lugar de trabajar en parejas,
esta tarea podria hacerse con toda la clase para adivinar mas famosos y desarrollar la

capacidad de cooperacion, es decir, los alumnos deberian discutir quién esta implicado.
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4.4. Tareas ladicas de escritura

Hemos realizado dos tareas ltdicas de escritura: Escribe el nimero y Hechos sobre mi.
Escribe el numero es una actividad de calentamiento qué esta relacionada con el
vocabulario. También es un juego linglistico, mas precisamente, es un juego de
adivinanza. En este juego los estudiantes tienen que escribir nimeros en la espalda de
su pareja y la otra persona debe adivinar qué nimero se ha escrito. Hechos sobre mi es
un juego linguistico, mas precisamente, es un juego de bdsqueda. Al principio, los
alumnos deben escribir tres hechos sobre si mismos. Luego el profesor lee los hechos
y los estudiantes tienen que encontrar a la persona a quien describen estos hechos. En
ambos ejercicios los alumnos pueden desarrollar su capacidad de escucha, de habla 'y
de escitura. Primero, vamos a ver como ha ido la tarea ludica Escribe el numero y

luego vamos a analizar la otra tarea Hechos sobre mi.

Escribe el nUmero
Este juego ha enfocado los nimeros. El objetivo de este ejercicio ha sido recordar los
nimeros. En esta tarea han participado 80 alumnos de 9 grupos: 5 grupos de los

alumnos de 12-15 afios y 4 grupos de 16-18 afos.

En esta tarea ludica, los estudiantes han debido dibujar los nimeros en la espalda de
su pareja. La pareja ha tenido que adivinar qué nimero estaba dibujado en su espalda.
La tarea ha ido bien y a los estudiantes les ha gustado adivinar los nimeros. Sin
embargo, los alumnos han dicho que les hubiera gustado dibujar los nimeros en otro
lugar porque era dificil adivinar lo que su pareja dibujaba en la espalda. Tanto los
estudiantes de 12-15 afios como los alumnos de 16-18 afios han destacado los nimeros

diferentes entre las palabras que recordaban bien.

La figura 7 muestra el grado de seguridad y confianza de los alumnos en esta tarea. La
media aritmética del grado de seguridad y confianza de los alumnos de 12-15 afios era
de 8,3. Por la parte de los alumnos de 16-18 afios, la media aritmética era de 7,1. Segun

estos resultados podemos decir que los estudiantes se sentian muy bien durante la tarea.
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Figura 7. El grado de seguridad y confianza entre los alumnos en la tarea Escribe el

ndmero

En conclusion, Escribe el nimero es una actividad ludica para practicar el vocabulario
de nimeros. Segun los resultados, es una buena manera practicar a decir los nimeros
y a los estudiantes les ha gustado, por lo que no hay propuestas de como se podria

mejorar este ejercicio.

Hechos sobre mi
Este juego se ha centrado en la formacion de frases. El objetivo ha sido adivinar de
quién eran los hechos dados. En esta tarea han participado 59 alumnos de 7 grupos: 3

grupos de los alumnos de 12-15 afios y 4 grupos de 16-18 afos.

En esta tarea, los alumnos han debido escribir tres hechos sobre si mismos. Luego la
profesora los ha leido en voz alta y los estudiantes han tenido que adivinar de quién se
trataba. Al principio, la profesora no ha dado a los alumnos un tiempo fijo para escribir
los hechos. Después la profesora ha dado un tiempo concreto porque se ha dado cuenta

de que los alumnos pensaban demasiado cuando no habia un tiempo fijo.

En los comentarios, los alumnos han dicho que les ha gustado mucho esta tarea porque
habian sabido méas sobre sus compafieros de clase. Por otro lado, los estudiantes
querian escribir mas hechos y también han destacado que la profesora deberia haber
repartido los papeles con hechos a los estudiantes para que los alumnos llevaran el
papel a la persona que creian que habia escrito estos hechos. Los estudiantes de 12-15

afnos han destacado las siguientes frases que recordaban bien: ‘me gusta’ y ‘llevo...’.
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Los estudiantes de 16-18 afios también han sefalado la frase ‘me gusta’, pero en lugar

de ‘llevo’ han destacado la frase ‘tengo...’.

La figura 8 muestra el grado de seguridad y confianza de los alumnos en esta tarea. La
media aritmética del grado de seguridad y confianza de los alumnos de 12-15 afios era
de 8,9. Por la parte de los alumnos de 16-18 afios, la media aritmética era de 7,9. Segun

estos resultados podemos decir que los estudiantes se sentian muy bien durante la tarea.
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Figura 8. El grado de seguridad y confianza entre los alumnos en la tarea Hechos sobre

s

mi

En conclusién, Hechos sobre mi es una tarea ludica con la que se puede desarrollar la
capacidad de escritura y de escucha. Ademas, es una buena manera de conocer a otros
comparieros de clase. Para mejorar esta tarea, se podria repartir el papel con los hechos

a los alumnos y luego lo llevan al estudiante que creen que escribe estos hechos.

4.5. Tareas ludicas de vocabulario

Hemos realizado dos tareas ludicas de vocabulario: Rally de paises y Dominé de
anténimos. Rally de paises es una actividad de calentamiento, mas precisamente, es un
juego de vocabulario en que los estudiantes tienen un nombre de pais y deben afiadir
los nombres de los demas paises a la palabra. Es un ejercicio donde los alumnos pueden
desarrollar su capacidad de escritura. La tarea lidica Dominé de anténimos es un juego
lingliistico, mas concretamente, es un juego de etiquetado en el que los estudiantes

tienen que encontrar la palabra antonima a cada palabra. Primero, vamos a ver como
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ha ido la tarea ludica Rally de paises y luego vamos a analizar la otra tarea Dominé de

anténimos.

Rally de paises
Este juego ha enfocado los paises del mundo. El objetivo ha sido recordar los nombres
de los paises. En esta tarea han participado 68 alumnos de 7 grupos: 4 grupos de los

alumnos de 12-15 afios y 3 grupos de 16-18 afos.

En esta tarea, los estudiantes han tenido el nombre de un pais y han debido afiadir los
nombres de los demas paises a la palabra. Los alumnos han tenido que escribir ‘Reino
Unido’ en el medio del papel y afiadir otros paises que han conocido la palabra.
Elegimos la palabra ‘Reino Unido’ porque esta en Europa y los alumnos han conocido
antes esta palabra. Ademas, es uno de los nombres de los paises mas largos. El ejercicio
se realizd en parejas. La profesora ha considerado que la tarea se ha desarrollado sin

problemas y que los alumnos no se han aburrido.

En los comentarios, los alumnos han dicho que sabian bien los nombres de los paises.
Por otro lado, los estudiantes han anotado que el nombre del pais en el medio del papel
deberia haber sido méas largo. Los estudiantes de 12-15 afios han destacado que
recordaban bien la palabra ‘Noruega’. Los estudiantes de 16-18 afos han destacado la

palabra ‘Polonia’.

La figura 9 muestra el grado de seguridad y confianza de los alumnos en esta tarea. La
media aritmética del grado de seguridad y confianza de los alumnos de 12-15 afios era
de 7,8. Por la parte de los alumnos de 16-18 afios, la media aritmética era de 7,3. Segln

estos resultados podemos decir que los estudiantes se sentian muy bien durante la tarea.
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Figura 9. El grado de seguridad y confianza entre los alumnos en la tarea Rally de

paises

En conclusion, Rally de paises es un ejercicio ludico para recordar el vocabulario de
los paises. Segun los resultados, a los estudiantes les ha gustado y por eso, no hay

propuestas para mejorar esta tarea.

Domind de anténimos

Este juego se ha centrado en los adjetivos. El objetivo ha sido memorizar y recordar
los adjetivos diferentes y asociar los antonimos de adjetivos. En esta tarea han
participado 76 alumnos de 9 grupos: 5 grupos de los alumnos de 12-15 afios y 4 grupos
de 16-18 afios.

En esta tarea, los alumnos han tenido que saber los significados de adjetivos y buscar
el antonimo de cada adjetivo. Al final han tenido que formar un circulo de adjetivos
porque todas las palabras han tenido que emparejar. Las primeras veces adjetivos no
han formado un circulo porque ha habido un error en la tarea y por eso no todas las
palabras no han encontrado a su pareja. Como resultado, los alumnos también estaban
confusos sobre por qué todas las palabras no han encontrado su pareja. Entonces la
profesora ha corregido la orden de las palabras para que cada palabra encontrara su

pareja. Las siguientes veces no habia problemas con la formacion del circulo.

En los comentarios, los estudiantes han escrito que les ha encantado jugar al domino

porque era una buena manera de recordar los adjetivos. Sin embargo, algunos grupos
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han sefialado que deberia haber tenido menos palabras. Los estudiantes de 12-15 afios
han anotado que recordaban bien las palabras ‘caro’ y ‘bonito’. Los estudiantes de 16-

18 afios han sefialado las palabras ‘rapido’ y ‘pequeiio’.

La figura 10 muestra el grado de seguridad y confianza de los alumnos en esta tarea.
La media aritmética del grado de seguridad y confianza de los alumnos de 12-15 afios
era de 7,7. Por la parte de los alumnos de 16-18 afios, la media aritmética era de 6,8.
Segun estos resultados podemos decir que los estudiantes se sentian bien durante la

tarea.

14
12
10

o N B O

- --IlIIl
i 2 3 4 5 6 7 8 9 10

B Participantes de secundaria obligatoria Participantes de secundaria posobligatoria

Figura 10. El grado de seguridad y confianza entre los alumnos en la tarea Domino de

antonimos

En conclusion, Domind de anténimos es una actividad para recordar los adjetivos.
Segun los resultados, es un ejercicio atractivo al ser similar al juego Domind. No hay
propuestas como se podria mejorar esta tarea porque la autora ha visto que este

gjercicio ha funcionado segun lo previsto

4.6. Tareas ludicas de gramética

Hemos realizado dos tareas ludicas de gramatica: Me gusta... y jAlguna vez has...?.
Me gusta... €S una actividad de calentamiento que se centra en la gramatica. Ademas,
es unatarea donde los estudiantes pueden desarrollar su capacidad de escucha, de habla
y consolidar sus conocimientos gramaticales. Todos los alumnos se sientan en sillas
formando un circulo. El profesor se sitta en el centro del circulo y dice lo que le gusta
hacer. Todos aquellos a quien también les gusta esta actividad, se levantan y buscan
rapidamente un nuevo asiento. ;Alguna vez has...? €s un juego de busqueda y es una
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actividad donde los alumnos pueden desarrollar todas las destrezas y consolidar sus
conocimientos gramaticales. Los estudiantes tienen una lista de preguntas sobre unas
actividades diferentes y deben encontrar a alguien que la ha hecho. Primero, vamos a
ver, como ha ido la tarea ludica Me gusta... y luego vamos a analizar la otra tarea

JAlguna vez has...?.

Me gusta...

Este juego enfoco el verbo “gustar” y su conjugacion. El objetivo fue consolidar la
conjugacion del verbo ‘gustar’ y recordar el vocabulario aprendido. En esta tarea han
participado 45 alumnos de 6 grupos: 3 grupos de los alumnos de 12-15 afios y 3 grupos
de 16-18 afios.

En esta tarea, los alumnos se han sentado en sillas formando un circulo y uno de ellos
ha estado en el centro del circulo y ha debido decir un objeto o una actividad que le
gustaba. Este ejercicio ha ido bien en un aula grande, pero en un aula pequefio ha sido

dificil realizarlo porque no habia suficiente espacio para moverse.

En los comentarios, los alumnos han destacado que entendian las frases y les ha
gustado que pudieran moverse. Sin embargo, se han anotado dos formas en que podria
haberse hecho de otra manera. Primero, en el juego se podria haber utilizar las formas
negativas también, por ejemplo “No me gusta el chocolate’. Segundo, se podria haber
retirado una silla en cada turno. Tanto los estudiantes de 12-15 afios como los alumnos

de 16-18 afios han destacado la frase ‘me gusta...” entre las frases que recordaban bien.

La figura 11 muestra el grado de seguridad y confianza de los alumnos en esta tarea.
La media aritmética del grado de seguridad y confianza de los alumnos de 12-15 afios
era de 8,4. Por la parte de los alumnos de 16-18 afios, la media aritmética era de 6,7.
Segun estos resultados podemos decir que los estudiantes se sentian bien durante la

tarea.
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Figura 11. Frecuencia en el grado de seguridad y confianza entre los alumnos en la

tarea Me gusta...

En conclusion, Me gusta... es un ejercicio ladico para consolidar el verbo gustar.
Segun los resultados a los estudiantes les ha gustado y esta tarea se realiza mejor en la
clase grande. No hay propuestas para mejorar la tarea porque ha funcionado segun lo

previsto.

(Alguna vez has...?

Este juego se ha centrado en el uso de pretérito perfecto. El objetivo era preguntar
sobre los elementos diferentes en el pretérito perfecto y contestar a las preguntas. En
esta tarea han participado 18 alumnos de 3 grupos: 2 grupos de los alumnos de 12-15

afios y 1 grupos de 16-18 afos.

En esta tarea, los alumnos han tenido una hoja de preguntas en el pretérito perfecto y
han debido buscar las personas que habian hecho las actividades sobre las qué estaban
preguntado. Los grupos con quien se ha realizado este ejercicio eran pequefios, por lo
tanto, la profesora ha pensado que hubiera sido mejor si hubiera participado mas

personas para tener respuestas diferentes a cada pregunta.

En los comentarios, los estudiantes han dicho que les ha gustado porque han sabido
mas sobre sus compafieros. Sin embargo, los alumnos se han anotado que deberia
haber habido menos preguntas y que las preguntas deberian haber sido sobre
actividades mas habituales. Tanto los estudiantes de 12-15 afios como los alumnos de

16-18 afios han destacado la siguiente palabra que recordaban bien: ‘alguna vez’.
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La figura 12 muestra el grado de seguridad y confianza de los alumnos en esta tarea.
La media aritmética del grado de seguridad y confianza de los alumnos de 12-15 afios
era de 8,9. Por la parte de los alumnos de 16-18 afios, la media aritmética era de 9.
Segun estos resultados podemos decir que los estudiantes se sentian muy bien durante

la tarea.
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Figura 12. El grado de seguridad y confianza entre los alumnos en la tarea ¢Alguna

vez has...?

En conclusion, ;jA4lguna vez has...? es una actividad Iudica para consolidar el pretérito
perfecto. Segun los resultados a los estudiantes les ha encantado y esta tarea se realiza
mejor con mas personas. No hay propuestas para mejorar la tarea porque ha funcionado

segun lo previsto.

4.7. Conclusiones del analisis

Los propdsitos de este trabajo han sido los siguientes: 1) ver como reaccionan los
alumnos a las tareas ludicas y qué piensan sobre ellas, 2) evaluar el grado de seguridad
y confianza que se ha sentido los alumnos durante las tareas ludicas, 3) hacer
propuestas de actualizacién si alguna tarea las necesitara. Si analizamos el primer
propdsito podemos decir que a los alumnos les han gustado las tareas ludicas,
especialmente las actividades de movimiento. Es decir, en las tareas en que uno podia
moverse, los alumnos han dicho que lo bueno era que podian moverse en el aula porque
estan sentados demasiado tiempo en otras clases. Ademas, las tareas en las que han
debido comunicarse, les han gustado mucho porque se ha mencionado muchas veces

que ha sido bueno hablar con los compafieros de clase. También los ejercicios de
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adivinanza han sido populares porque en los comentarios los estudiantes han sefialado

que eran divertidos y también aprendian mas sobre sus compafieros de clase.

Si observamos el segundo propdsito, segun la media aritmética podemos decir que los
estudiantes se sentian mucha seguridad y confianza durante las tareas. Si sumamos las
medias aritméticas de todas las tareas, el resultado es 7,7. Este resultado indica que los
alumnos se sienten muy cémodos durante las tareas Iudicas y es un resultado de alta

calidad.

Si analizamos el tercer proposito, los resultados muestran que muchas tareas se pueden
desarrollar en el futuro. Como hemos mencionado antes, a los estudiantes les han
encantado las actividades de movimiento, por lo que muchas tareas podrian implicar
movimiento. También los ejercicios no deberian limitarse a un tema, sino que pueden
ampliarse a otros temas relacionados. Por ejemplo, en Toca algo de... deberia incluir

el vocabulario de muebles y preguntar de qué color son.

Como hemos mencionado antes, los resultados estaban afectados por dos razones
principales 1) no todos los grupos han realizado todas las tareas, 2) el numero de
participantes también han estado influido por los ausentes. Es decir, habria sido mejor
que hubiera participado el mismo nimero de personas en los ejercicios porque el grado
de seguridad y confianza entre los alumnos habria sido més realista. No es muy bueno
comparar medias aritméticas de tareas cuando una tarea tiene la mitad de los
participantes que otra. Estas razones también afectan los comentarios de los alumnos.
Es decir, habia mas opiniones y sugerencias en tareas en las que participaron todos que

en tareas en las que so6lo han participado algunos grupos.

Hablando de los participantes, la tarea con méas participantes ha sido Toca algo de...
(80 participantes) y la tarea con menos participantes ha sido ;Alguna vez has...? (18
participantes). Curiosamente, los tres ejercicios ludicos con el grado de seguridad y
confianza mas alto han sido Toca algo de... (la media aritmética: 9), ¢Alguna vez
has...? (la media aritmética: 8,9) y Hechos sobre mi (59 participantes, la media
aritmética: 8,4). Esto significa que tal vez los resultados hubieran sido diferentes si en
las tareas ¢ Has alguna vez? y Hechos sobre mi habian participado mas personas. Los

dos ejercicios con el grado de seguridad y confianza méas bajo han sido Tiene el pelo
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rizado (46 participantes, la media aritmética: 6,65) y Palabras escondidas (70
participantes, la media aritmética: 6,8). Segun los comentarios de los alumnos, las
razones por lo que los resultados de estas tareas han sido mas bajas que otros, son las
siguientes: 1) la tarea Tiene el pelo rizado podria haber incluido personas de aspecto
mas distintivo porque no ha sido tan facil averiguar quién era ya que en el ejercicio
habian sido personas de aspecto normal, 2) en la tarea Palabras escondidas hubo poco

tiempo para completar la tarea.

Si analizamos los resultados entre las destrezas comunicativas, las tareas de escucha
tenia el grado de seguridad y confianza mas alto (8,3) y las tareas de habla tenia el
grado de seguridad y confianza més bajo (6,9). Como hemos mencionado en la parte
tedrica, estas destrezas son las mas dificiles para los estudiantes porque con la escucha
tenemos que escuchar con atencion para entender elementos y con el habla tenemos
que expresar nuestras ideas. Al utilizar estas destrezas, la persona sale de su terreno
familiar, por lo que es interesante que, durante esta investigacion, los estudiantes se
sentian mas cémodos durante las tareas de escucha que deberia ser una de las tareas

mas dificiles.

Segun los resultados, se puede decir que a los alumnos menores les interesaban mas
las tareas ladicas que a los estudiantes mayores. Es decir, la media aritmética de las
tareas fue mas alta entre los alumnos menores. También las observaciones de la autora
sobre la satisfaccion de los estudiantes y de las actividades concedieron con las
evaluaciones de los alumnos. Al realizar los ejercicios, la profesora vio qué ejercicios
se hicieron con entusiasmo y cuales no se quisieron hacer. Ademas, la autora
observaba una tendencia a que los grupos medianos (de 12 a 15 personas por grupo)
se interesaron mas en las tareas ladicas. Es decir, en los comentarios los grupos
pequefios mencionaron que podria haber habido mas personas y los grupos grandes

sefialaron que podria haber hecho las tareas con un grupo mas pequerio.

Hablando de la experiencia docente de la autora, lleva dos afios trabajando en la
escuela y durante un afio y medio utilizaba en sus clases ejercicios linguisticos
tradicionales extraidos de un libro o de un cuaderno de ejercicios. Como parte de este
trabajo, la autora ha empezado a usar las tareas ludicas. Segun la experiencia de la

autora, la preparacion de los ejercicios ludicos ha llevado algo de tiempo y los primeros
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intentos no han salido de la mejor manera. Sin embargo, la autora sefiala que cuanto
mas ha empezado a utilizar los ejercicios ltdicos en sus clases, mas fluidos se hacian.
En general, los alumnos esperaban un ejercicio ludico en cada clase, por lo que se
puede afirmar que los alumnos se han acostumbrado a las tareas ludicas y las han
aceptado positivamente. También la autora ha anotado que durante la realizacién de
las tareas ludicas con las que se podia mejorar la capacidad de habla, los alumnos han

utilizado més la lengua meta que su lengua materna.

Al comparar los ejercicios clasicos de aprendizaje de lenguas con las tareas ludicas, la
mayor diferencia entre ellos es que los ejercicios clasicos son m&s mecanicos y poco
creativos. Es decir, los alumnos no tienen que utilizar su creatividad para resolver la
tarea. Ademas, en las tareas clasicas no se puede hablar tanto en la lengua meta como
en una tarea ludica. Entonces se puede decir que los ejercicios clasicos son Utiles para
adquirir ciertas estructuras linglisticas, pero también seria necesario un enfoque mas
ludico que permitiera a los estudiantes utilizar la lengua de forma mas creativa.
Ademas, los ejercicios luadicos son un buen cambio con respecto a las tareas

tradicionales para que la leccion no se vuelva demasiado monétona.
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Conclusiones

El aprendizaje ladico es una estrategia que se utiliza en muchas maneras y en las
Gltimas décadas se ha usado en la educacion también. Esta estrategia tiene sus ventajas
y desventajas. Es novedoso y ayuda a facilitar el aprendizaje. Ademas, los estudiantes
necesitan un cambio de los ejercicios habituales. Sin embargo, si la tarea ludica es
compleja o demasiado facil, entonces no ayuda a consolidar el tema, por lo que es muy
importante que la tarea ludica tenga su propoésito y los profesores deben tenerse en

cuenta la dificultad del ejercicio.

Este trabajo ha tenido tres objetivos. EI primer objetivo fue ver cdmo reaccionaban los
alumnos a las tareas ludicas y qué pensaban sobre ellas. Segun los resultados, a los
alumnos les han interesado las tareas ludicas, especialmente las actividades de
movimiento y de comunicacion. También los ejercicios de adivinanza han sido

populares.

El segundo objetivo fue evaluar el grado de seguridad y confianza que sentian los
alumnos durante las tareas ludicas. Segun los resultados del andlisis y la media
aritmética del grado de seguridad y confianza, podemos decir que los estudiantes se
sienten cdmodos durante las tareas Iudicas. En este trabajo, la media aritmética del

grado de seguridad y confianza era de 7,7. Es de alta calidad en la escala de 1-10.

El tercer objetivo fue hacer propuestas de actualizacion si alguna tarea las necesitara.
Los resultados muestran que los alumnos quieren moverse mas en la clase, por lo que
muchas tareas podrian implicar movimiento. También los ejercicios no deberian

limitarse a un tema, sino que pueden ampliarse a otros temas relacionados.

Finalmente se puede llegar a la conclusion de que las tareas ludicas son efectivas en la
enseflanza. A veces necesitamos salir de nuestro terreno familiar y el uso del
aprendizaje ludico es una buena manera para hacerlo. Ademas, el uso de este tipo de
ejercicios es necesario para cambiar la vida rutina en la escuela. Sin embargo, debe
tenerse en cuenta que esta estrategia tiene sus desventajas también y los profesores

deben estar acostumbrados a utilizar este tipo de ejercicios.
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Restumee

Manguline dpe hispaania keele kui voorkeele dpetamises noorte eestlaste naitel

Kéesolev magistritdd keskendub mangulisele dppele ning sellele, kuidas see
keeletunnis toimib. Too6l oli kolm eesmarki: 1) ndha, kuidas dpilased reageerisid
méngulistele llesannetele ja mida nad neist arvasid, 2) teada saada, kuidas Gpilased
end manguliste Ulesannete ajal tundsid, 3) teha muudatusettepanekuid, kui moni
manguline harjutus seda vajab. Eesmérkide saavutamiseks viidi kolme kooli hispaania
keele tundides labi 12 maéngulist Glesannet. Ulesannete juures vaadeldi, kuidas

Opilased harjutuste ajal kéituvad ja kuidas nad end tunnevad.

Teoreetiline osa koosneb kahest peatiikist: méngulise 6ppe tutvustamisest ja erinevate
osaoskuste, sBnavara kui ka grammatika arendamisest. Mangulise Gppe peatiikis on
kaks alapeatukki: esimene alapeatiikk selgitab, mida tdhendab manguline Gpe ning
millised on selle eesmérgid. Samuti vaadeldakse, kuidas mangulised harjutused
jagunevad. Teises peatikis on kuus alapeatukki: kuulamine, lugemine, ra&kimine,
kirjutamine, sGnavara ja grammatika. lgas alapeatikis selgitatakse, kuidas antud
osaoskusi vOi sOnavara ja grammatika teadmisi arendada. Lisaks on igas alapeatukis

valja toodud méangud, mida kasutati uuringus.

Uuring viidi l&bi jargmiselt: kdigepealt valiti védlja 12 midngu raamatust ,,Méangime ja
keel saab selgeks!* ja Tartu Ulikooli kursuselt ,,Mingustamine ja improvisatsioon
keeledppes®. See tdhendab, et iga osaoskuse ja sonavara kui ka grammatika jaoks valiti
valja kaks mangu. Seejérel viidi need mangud l&bi kolmes koolis, enamasti kiimnes
rihmas. Ulesandeid viidi l4bi 15. novembrist 2022 kuni 19. aprillini 2023. Iga iilesande
ajal tegi t60 autor markmeid, kui sujuvalt Glesanne kulgeb ning kuidas @pilased
harjutuse ajal kdituvad. Samuti peale iga tilesande l&biviimisel palus dpetaja Opilastelt

tagasisidet.

Analuus Kirjutati autori mérkmete ja Gpilaste tagasiside pdhjal. Tulemustest selgus, et
méangulised Ulesanded 16id meeldiva dhkkonna ning Opilased ei tundnud pinget
harjutuse sooritamisel. V&ib vdita, et mangulised Ulesanded on hea vaheldus

klassikalistele keeledppe Ulesannetele. Samuti uuriti t66s, kui enesekindlalt Gpilased
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end harjutuste ajal tundsid. Tulemustest selgus, et Opilased tundsid ennast
enesekindlalt, s.t aritmeetiline keskmine enesekindluse astme skaalal oli 7,7, mis on

upriski kdrge tulemus skaalal 1-10.

Toost voib jareldada, et mangulised tlesanded on tdhusad, s.t need aitavad vélja tulla
mugavustsoonist ning Opilased kasutavad harjutuste ajal rohkem sihtkeelt. Lisaks on
sellist tlupi harjutuste kasutamine vajalik, et muuta tavaparast tunni ritmi. Kuigi
klassikalised sdnavara- ja grammatikaharjutused on vajalikud, et kinnistada erinevaid
keelelisi struktuure, siis mangulised lesanded on loovamad ning Gpilane saab rohkem
kasutada sihtkeelt. Siiski on sellel strateegial ka omad miinused: kui méngulised

ulesanded ei tdida oma eesmérki, siis ei ole nende kasutamisest mingit kasu.
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Apéndice

Encuesta para los alumnos

Skaalal 1-10, kui enesekindlalt Sa end tlesande lahendamisel tundsid?

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Mis laks hasti tGlesande tegemisel?

Mida oleks vdinud tlesandes teisiti teha?

Millised valjendid Sulle Glesandest meelde jaid?
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