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Resumen
El método mas efectivo para el aprendizaje no
es aquel que suscita el acto de aglutinar ideas,
sino aquel que promueve su creacién y
recreacion (Freire, 1970). Asi también, y como
sefiala Vygotsky (1978), el juego constituye una
estrategia didactica versatil que promueve el
desarrollo mental y estimula la construccion de
conocimientos. El presente trabajo toma en
cuenta los principios mds importantes de las
teorias constructivistas de ensefianza-
aprendizaje, dentro del marco de las
metodologias comunicativas, con el objetivo de
desarrollar una propuesta pedagdgica basada
en estrategias didacticas ludicas destinadas a la
ensefianza del espafiol a estudiantes
universitarios de segunda lengua (L2).
A través de la descripcion tedrico-analitica, a)
se puntualizan los principales preceptos de las
teorias constructivistas de Piaget, Vygotsky y
Ausubel en el marco de la metodologia
comunicativa de ensefianza de segundas
lenguas; b) se sefialan los aspectos
fundamentales de las estrategias didactico-
pedagdgicas basadas en el aprendizaje a través
del juego; y c) se concluye con ejemplos de
herramientas didacticas ludicas para la
ensefianza del espafiol como segunda lengua,
disefiadas en funcién de los conocimientos
previos, el aprendizaje significativo y la
interaccion social.
Palabras clave: estudiantes de espafiol como
segunda lengua, teorias pedagodgicas
constructivistas, metodologia comunicativa,
aprendizaje ludico.
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Abstract

The most effective teaching method is not one
that promotes the agglutination of ideas, but
one that promotes their creation and recreation
(Freire, 1970). Also, as Vygotsky (1978) affirms,
the game is a versatile didactic strategy that
promotes mental development and encourages
the construction of knowledge. This article takes
into account the main principles of constructivist
educational theories within the framework of
communication methodologies, in the aim of
developing a pedagogical proposal based on
ludic strategies for teaching Spanish to second
language students (L2) of higher education.
Through theoretical and analytical description,
a) the main tenets of constructivist theories of
Piaget, Ausubel and Vygotsky are defined in the
framework of communicative methodology in
teaching second languages; b) fundamental
aspects of educational and pedagogical
strategies, based on learning through play, are
identified; and c) examples of ludic didactic
strategies for teaching Spanish as a second
language are developed, based on prior
knowledge, meaningful learning, and social
interaction.

Keywords: Spanish as second language learners,
constructivist pedagogical theories,
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“[Los] ser[es] humano[s], bien diferenciado[s] de los
animales irracionales que vemos en el zooldgico o el
circo (...) son para ser educados, no adiestrados." Freire
(1989)

I. Introduccion

Ducar (2008) argumenta que el rol de los estudiantes en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en los Estados Unidos es estrictamente pasivo. Afirma también que la
educacién formal es impartida a través de la transmisién de conocimientos dominada por el
docente y la consecuente recepcién e internalizacidn por parte del alumno. Faltis (1990)
asevera la postura de Ducar estableciendo que, desde principios del siglo XX, la educacion
en los Estados Unidos se ha basado en practicas pedagdgicas centradas en la transferencia
unidimensional de informacién y en el desarrollo de habilidades basicas que no admiten
que los estudiantes sean participes dinamicos de su propio proceso de aprendizaje.

En objecion a estas practicas, Mercado y Rogovsky (2015) hacen énfasis en que la
formacidn académica deber estar estrechamente vinculada con el hacer y la experiencia, no
con la repeticién memoristica y teorizante. De igual modo, en el campo de la linglistica,
Dussias (2003) y Cesteros (2004) concuerdan en que la adquisiciéon de una segunda lengua
(ASL) se produce cuando los estudiantes participan en interacciones comunicativas
significativas.

Por las razones presentadas en los parrafos anteriores -y muchas otras® que no se
desarrollan en este escrito-, es preciso considerar la integracion curricular y didactica en
torno a una metodologia comunicativa de ensefianza-aprendizaje centrada en los alumnos,
que responda a sus inherentes necesidades educativas y genere una disposicion estable
para el trabajo escolar creativo en base a la reflexion y el andlisis critico. Asi mismo, la
implementacién de practicas pedagdgicas constructivistas que asisten en la formacion
integral de los estudiantes y promueven el desarrollo cognitivo en funcién de los
conocimientos previos, la interaccidn social y el aprendizaje significativo contribuyen a que
los alumnos establezcan conexiones entre los conocimientos que ya poseen y aquellos que
se les propone aprender, construyendo significados y atribuyendo un mayor sentido a lo
aprendido.

Paralelamente, este modo de concebir el aprendizaje proyecta al docente, no como un
mero transmisor de conocimientos, sino mas bien como un profesional que debe analizar e
interpretar el contexto en el que se desenvuelven sus estudiantes, contribuyendo a su
desarrollo personal y promoviendo la socializacién actuando como mediador entre la
estructura cognoscitiva del estudiante y los contenidos del aprendizaje (Lafford y Salaberri,
2003). Debe ser también el docente quien establece las relaciones entre los mecanismos de
instruccién y el disefio de los mismos, para determinar cémo una técnica o una estrategia
de instruccién pueden corresponder mejor, en un determinado contexto, a un grupo de
estudiantes especificos (Keller, 1979).

! Remitase a Cesteros, S. (2004): “Factores extralinglisticos que intervienen en el aprendizaje” (84-85) vy
“Variables individuales que influyen en los resultados de los aprendices” (121-125).
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Piaget (1951) y Vygotsky (1966) destacan los beneficios del desarrollo cognitivo que se
generan a partir del juego y enfatizan en las ventajas que proporciona la educacién a partir
de la implementacién de estrategias ludicas. Del mismo modo, y desde el punto de vista
antropoldgico, Johan Huizinga (1949) concibe al juego como una actividad tan esencial
como la reflexion misma; una cualidad intrinsecamente motivadora. Y, en el drea de la
adquisicidn de segundas lenguas, Guastalegnanne (2009) sefiala que las actividades aulicas
gue involucran juego suscitan entusiasmo por parte de los aprendientes y posibilitan la

integracién de contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales, dentro de un
marco comunicativo y significativo de aprendizaje.

El presente trabajo consta de tres secciones principales. En primera instancia se desarrollan
los principios fundamentales de las teorias constructivistas de Piaget, Vygotsky y Ausubel,
enmarcados dentro de la metodologia de ensefianza comunicativa, y aplicables a la
instruccién de segundas lenguas. En la segunda seccidn se puntualizan las caracteristicas de
las estrategias didacticas a partir del juego. Y en la tercera se proponen herramientas
didacticas ludicas disefiadas para la ensefianza del espafiol como segunda lengua.

Il. Teorias constructivistas en el marco de la metodologia comunicativa

I1.1. ¢Qué es el constructivismo?

Es preciso enfatizar el hecho de que toda posicion constructivista rescata al sujeto cognitivo
(Riviére, 1987), es decir, lo interpreta como “constructor” de su propio aprendizaje. Segun
lo afirman Rosas y Sebastian (2008), el constructivismo surge como oposicion a las
concepciones conductistas, cuya premisa basica es que el sujeto adquiere el aprendizaje
por medio de la relacién estimulo-respuesta. El conductismo radical, planteado por el
psicologo Burrhus Frederic Skinner, y con apogeo en las décadas de los 50 y 60, se origina
en Estados Unidos a partir de propuestas que emergen dentro del marco de la psicologia
cognitiva. Segln esta corriente estructuralista, Skinner (1971) establece que al nacer, el
cerebro del ser humano es como una tabula rasa que aprende a partir de estimulos. En
otras palabras, la asociacion de un estimulo con una reaccién determinada conlleva a que el
educando internalice las estructuras que se le ensefian, de manera rigida, repetitiva,
mecanica y uniforme. Consecuentemente, el proceso conductista de ensenanza-
aprendizaje se centra en el docente, quien es quien crea ese estimulo en la clase para
obtener las respuestas sistematicas por parte de los alumnos. Aunque Skinner constituye
una de las figura mas representativas (e influyentes) del conductismo radical, psicc’:logos2
de la misma corriente también realizan sus aportes a lo largo del siglo XX.

Contrario al conductismo, el constructivismo se manifiesta en las estructuras mentales
internas; en la forma a través de la cual la informacién es recibida, organizada y
almacenada de acuerdo a su significancia. El proceso de ensefianza-aprendizaje
constructivista supone la interaccién dindmica entre los instructores, los alumnos y las
actividades, que estan disefadas para promover la construccidon de conocimientos a partir
del contacto con la realidad (significancia del contenido), la experiencia personal
(conocimientos previos) y la interaccion con otros (desarrollo social).

11.1.1. Piaget, Vygotsky y Ausubel

?las aportes completos de los principales representantes del conductismo pueden leerse en Schunk (1997):
“Estructuralismo y funcionalismo” (25-62).
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Los aportes de Piaget, Vygotsky y Ausubel, constituyen la base de las teorias
constructivistas de ensefianza-aprendizaje. En los siguientes apartados, se introduce a los
autores y se presentan sus principales aportes.

Jean Piaget (1896-1980) es uno de los investigadores mas influyentes en el ambito de la
psicologia del desarrollo cognitivo. Ademds de ser un erudito en las dreas de la biologia y la
filosofia, Piaget es considerado un epistemdlogo genético, interesado principalmente en los
procesos biolégicos que participan en la adquisicidon del conocimiento. Sus aportes al
constructivismo se basan, esencialmente, en dos procesos: la asimilacién y la acomodacion
de estructuras mentales; ambos procesos son simultaneos, se utilizan durante toda la vida y
son imprescindibles para la adaptacion al medio ambiente. Segun Piaget (1971), el sujeto,
desde su nacimiento, tiene conocimientos previos (estructuras cognitivas basicas) que
permanentemente se modifican en funcidn de las experiencias a las que esta expuesto
(interaccién con el medio). Por lo tanto, en la teoria constructivista de Piaget se plantea al
docente como facilitador y orientador del proceso de construccién del aprendizaje, en el
cual, el estudiante participa activamente, adquiriendo estructuras internas cada vez mas
complejas.

La teoria del Desarrollo Social de Lev Vygotsky (1896-1934) constituye uno de los pilares
esenciales del constructivismo. Para Vygotsky (1978), la interaccion social juega un papel
fundamental en el desarrollo cognitivo, al cual define como un proceso activo por parte del
estudiante quien debe construir su propio conocimiento a partir de sus experiencias y la
interaccion con otros; sefiala que el desarrollo intelectual del individuo no puede
entenderse como independiente del medio social en el que estd inmerso. Vygotsky afirma
que en la educacion escolar hay que distinguir entre aquello que el alumno es capaz de
aprender y hacer por si solo (Zona de Desarrollo Proximo) y lo que es capaz de aprender
con la ayuda de otras personas (Zona de Desarrollo Potencial), la brecha que existe entre
estos dos niveles delimita el margen de incidencia de la accion educativa; el docente debe
intervenir precisamente en aquellas actividades que un alumno todavia no es capaz de
realizar por si mismo, pero que puede llegar a solucionar si recibe ayuda pedagogica
suficiente (Zona de Desarrollo Real). De acuerdo a esta teoria constructivista, el rol del
docente es participativo, en tanto que, conforme el estudiante se vuelve mas competente,
el maestro reduce de forma paulatina su asistencia.

Finalmente, el psicélogo y psicopedagogo David Ausubel (1918-2008), quien plantea el
desarrollo del conocimiento a partir del aprendizaje significativo, propone una teoria que
incluye tanto la importancia de los conocimientos previos (Piaget), como la influencia de la
interaccion social (Vygotsky) en el proceso cognitivo. Para Ausubel (1963, 58), el
aprendizaje significativo es el mecanismo humano por excelencia, para adquirir y
almacenar la inmensa cantidad de ideas e informaciones representadas en cualquier campo
de conocimiento. Ausubel considera el aprendizaje como un proceso activo, que no sélo
implica pensamiento, sino también afectividad; Unicamente cuando ambos factores se
presentan de modo simultaneo, el aprendizaje resulta significativo. En otras palabras, el
aprendizaje significativo ocurre cuando la nueva informacion “se conecta” con un concepto
relevante, preexistente en la estructura cognitiva, lo cual implica que las nuevas ideas,
conceptos y proposiciones puedan ser aprendidos en la medida en que otras ideas,
conceptos o proposiciones relevantes estén adecuadamente claras y disponibles en la
estructura cognitiva del individuo y que funcionen como punto de “anclaje” a las primeras
(Ausubel, 1983). Ausubel agrega también, que es necesario que el estudiante posea cierta
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predisposicién (o motivacion) para que se consiga el aprendizaje. Por lo tanto, no se trata
Unicamente de indagar en la cantidad de informacidn que el alumno tiene, sino mas bien de
determinar cudles son los conceptos, proposiciones y motivaciones que ostenta, y su grado
de estabilidad.

El aprendizaje significativo y la interaccion social estdn siempre interrelacionados desde la
perspectiva de Vygotsky, ya que las relaciones interpersonales permiten que los
conocimientos logrados por el educando adquieran significados socialmente compartidos
en un determinado contexto.

A continuacidn se presenta un cuadro comparativo que sintetiza las caracteristicas
principales de cada uno de los modelos pedagdgicos de ensefianza-aprendizaje abarcados
en esta primera seccién del ensayo:

Tabla 1. Comparacién de modelos pedagdgicos de ensefianza-aprendizaje
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Conductismo

Constructivismo

Skinner

Piaget

Vygotsky

Ausubel

La mente del
estudiante es como
una tabula rasa, sin
conocimientos
previos ni
motivaciones
especificas.

La adquisicion del
conocimiento es
mecanica,
sistematica y
memoristica;
uniforme para
todos los sujetos.
El estudiante es
receptor pasivo de
informacion y debe
ser capaz de
producir un
resultado
determinado a
partir de un
estimulo
determinado.

El docente es el
poseedor absoluto
del sabery el
transmisor directo
del mismo.

Sélo se tiene en
cuenta el resultado
final y la cantidad
de informacidn que
ha mecanizado y
memorizado el
estudiante.

La evaluacion es
cuantitativa,
colectivay
uniforme; si no se
alcanzan los
objetivos
preestablecidos, no
se ha aprendido.

El educando
construye su
conocimiento a
través de la
asimilaciony
reacomodacién de
estructuras
mentales.

Los conocimientos
previos se
modifican
continuamente
gracias al input
externoyala
interaccién con
otros.

El educando
participa activa y
criticamente en la
construccion de su
conocimiento.

El docente como
facilitadory
orientador modela
actividades aulicas
para lograr que las
estructuras
mentales previas
se reacomoden en
funcidn de los
conocimientos
nuevos.

Se tiene en cuenta
el proceso de
construccién de
conocimiento del
alumno mas que el
resultado.

La evaluacion es
cualitativa,
individualizada y
mide el progreso
logrado desde el
comienzo hasta el
final del proceso.

La construccién
del conocimiento
se genera a partir
de experiencias
vivenciales y la
interaccioén social,
en un medio
natural o cuasi
natural.

Se tiene en cuenta
la Zona de
Desarrollo
Préximo, para
asistir al
estudiante a llegar
alaZonade
Desarrollo
Potencial.

La participacién
del educando es
cooperativa, activa
y critica.

El docente es un
participante activo
que interviene en
actividades que el
alumno no es
capaz de hacer por
si solo. Reduce su
asistencia de
forma paulatina.
Tiene mayor
importancia el
proceso de
construccién de
conocimiento que
el resultado.

Se evalla el
progreso del
estudiante segun
su avance desde la
Zona de Desarrollo
Real a la Zona de
Desarrollo
Potencial.

El conocimiento se
construye a través
del aprendizaje
significativo que
implica
pensamientoy
afectividad.

La interaccidn
social y los
conocimientos
previos permiten
que se conecte lo
sabido con lo
aprendido.

La participacion
activa, con
motivacion vy
predisposicion
para aprender es
indispensable para
gue se construya
el conocimiento.
El rol del docente
es de mediador;
indaga sobre los
conocimientos
previos y las
motivaciones de
los alumnos e
implementa
estrategias (input)
significativas que
funcionan como
punto de anclaje
entre las
estructuras
cognitivas
preexistentes y los
nuevos
conocimientos.

El proceso de
construccién de
conocimiento es
mas importante el
resultado.

La evaluacion es
procedural y
situacional y toma
en cuenta
aspectos
participativos y
colaborativos.
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Teniendo en cuenta los aportes de Piaget, Vygotsky y Ausubel, cabe resaltar que
“individuals create their own new understandings on the basis of an interaction between
what they already know and believe, and ideas and knowledge which they come into
contact” (Resnik, 1989), y por lo tanto es necesario contribuir al desarrollo cognitivo de los
alumnos desde una perspectiva pedagdgica constructivista, adoptando el rol de docente
participativo, facilitador del aprendizaje, que estimula a los educandos sin forzar el mismo;
de docente mediador, entre el estudiante y los saberes socioculturales; y de docente
introductor de los conocimientos significativos, que investiga acerca de los conocimientos
previos y las motivaciones de sus alumnos.

Los principios planteados por el constructivismo, desarrollados en esta seccidn, son
considerados y enmarcados dentro de la metodologia comunicativa de ensefianza de
lenguas.

II.2. Metodologia comunicativa

El método comunicativo estd, en gran parte, basado en las hipdtesis planteadas por
Krashen® (1982) y en concepto de la competencia comunicativa propuesta por Dell Hymes
(1966) en la década de los 60s, que surge en reaccién a las ideologias chomskianas acerca
de la competencia gramatical® (Koike y Klee, 2003). Pero no es sino hasta mediados de los
70s que la metodologia comunicativa comienza a implementarse con mayor impetu,
suplantando a las practicas pedagdgicas conductistas.

11.2.1. Caracteristicas de la metodologia comunicativa en la ASL

Esta metodologia incorpora el contexto (donde, cuando, y con quién se desarrolla el
proceso comunicacion) basandose, principalmente, en el desarrollo de las competencias
comunicativas. Incluye también la ensefianza de factores culturales, sociales, geograficos,
politicos y econdmicos, relativos a las comunidades o sociedades que emplean la lengua
que se ensefa. Estos conocimientos son impartidos en el estudiante para que aprenda a
utilizar el cédigo comunicativo segun la situacion dada: formal, informal, casual,
espontdnea, etc.

A partir de la implementacion pedagdgica de este método, se pretende que los
aprendientes sean capaces de determinar cuando hablar o callar, cémo ofrecer ayuda y
saber respetar los turnos de habla. Asimismo, se promueve el lenguaje oral y el desarrollo
de habilidades que le permitan al estudiante expresar sus ideas, actitudes y deseos
libremente (Saville-Troike, 1982).

Brown (1987) agrega que para este modelo, la funcién comunicativa del lenguaje es lo mas
importante y que el alumno logre la “forma correcta” no es el objetivo primordial. Se

®Vease Cesteros, S. (2004, 115-119)
4 gl concepto de competencia gramatical fue propuesto por N. Chomsky en la obra Estructuras sintdcticas
(1957), y constituye un concepto fundamental en la tradicion de la llamada Gramatica Generativa, que se
propone como fin ultimo hacer explicito el conocimiento implicito sobre la propia lengua que tienen los
hablantes. Sin embargo, desde otras disciplinas linglisticas que atienden a aspectos relacionados con la lengua
en uso se ha puesto en entredicho que el mero conocimiento de la gramdtica de una lengua permita usarla
siempre de manera adecuada. D. Hymes, en sus trabajos de sociolingiistica y de etnografia de la comunicacion,
propuso hacia los afios 70 del siglo XX el concepto de competencia comunicativa como una capacidad de
alcance mas amplia que permite a un hablante comportarse comunicativamente de forma adecuada, para lo
cual no debe poseer Unicamente un dominio sobre las reglas gramaticales de buena formacién de oraciones,
sino también sobre las reglas que determinan el uso de la lengua en la produccidn de enunciados adecuados en
el contexto discursivo.” (Centro Virtual Cervantes, 1997)
, ‘
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motiva al estudiante a usar la L2 en la comunicacién, produccién y comprension linguistica,
en contextos mas o menos espontaneos (contextos “cuasi-naturales”).

Como lo indica Cesteros (2004), el estudiante es el protagonista del su propio proceso de
aprendizaje y por lo tanto, la tarea principal del educador, segin este modelo, es crear un
ambiente propicio para que el alumno tenga la oportunidad de comprobar sus hipétesis
emergentes sobre la L2. De igual manera, el docente como facilitador, debe minimizar el
filtro afectivo®, propiciando situaciones acordes a las necesidades de los alumnos y
minimizando situaciones que puedan fundar ansiedad.

11.2.2. Competencias que “idealmente” deben llegar a dominar los estudiantes

Segun Koikey Klee (2003), la metodologia comunicativa hace hincapié, principalmente, en el
desarrollo de las competencias orales de los alumnos teniendo en cuenta los factores y
contextos socioculturales. Sin embargo, la metodologia comunicativa ha sufrido cambios y
modificaciones a lo largo de los afios, con la intensidon de optimizar sus practicas
pedagdgicas, y en la actualidad, se propone que lo ideal es que los estudiantes alcancen
una “proficiencia®” completa de la competencia comunicativa que, segiin Canale y Swain
(1980) consta de cuatro componentes: (a) gramatical (b) sociolingtistico (c) discursivo y (d)
estratégico. No obstante, aunque el desarrollo absoluto de las capacidades comunicativas
orales y escritas (como hablantes nativos) es lo que muchos docentes pretenden alcanzar
con la ensefianza de segundas lenguas, en la mayoria de los casos, esta meta es demasiado
ambiciosa y practicamente imposible de lograr debido a la escasez de tiempo y las
diferentes caracteristicas y necesidades de los aprendices (Koike y Klee, 2013).

Se proponen varias formas para implementar el método comunicativo en la ensefianza de
segundas lenguas. Algunas de las mas destacadas son: el Enfoque Natural; Respuesta Fisica
Total; Sugestopedia; Método Silencioso; el Aprendizaje Ludico; entre muchas otras. Estas
estrategias didacticas pueden combinarse entre si para promover una mayor eficacia en la
aplicacion de la metodologia comunicativa.

Por limitaciones de tiempo y extensidn, en el presente articulo sélo se desarrollan las
estrategias de Aprendizaje Ludico. La siguiente seccidn sintetiza algunas de las propuestas
tedricas mas destacadas y puntualiza las caracteristicas principales de dichas practicas
pedagodgicas.

lll. El juego y el aprendizaje

Winnicott (1971 en Cortes Pérez, 2004) afirma que:

Lou

El jugar tiene un lugar y un tiempo. No se encuentra “adentro”... tampoco esta “afuera”.
Jugar es hacer. Es bueno recordar siempre que el juego es por si mismo una terapia. En el
juego, y solo en él pueden el nifio o el adulto crear y usar toda la personalidad, y el
individuo descubre su persona solo cuando se muestra creador. (p. 87)

> “Es la hipdtesis segun la cual la actitud del aprendiente, junto con sus sentimientos, su estado animico y otros
factores emotivos, influye positiva o negativamente en los procesos de adquisicion y de aprendizaje. Esta
influencia se ejerce a modo de filtro que posibilita, impide o bloquea la entrada de datos del caudal linguistico o
aducto [input], elemento a partir del cual se inician los mencionados procesos.” (Centro Virtual Cervantes, 1997)
& «g| concepto de proficiencia (ingl. Proficiency) remite a la capacidad que una persona demuestra en el uso de
una lengua extranjera. Puede aplicarse tanto al uso global de la lengua como al de una sola destreza lingiistica
en particular.” (Centro Virtual Cervantes, 1997)
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Siguiendo la corriente ideoldgica de Winniccot, Prieto Figueroa (1984) agrega que el juego
representa una herramienta didactica esencial en la educacion formal ya que circunscribe
una serie de actividades agradables, de corta duracién, amenas y regladas que admiten el
fortalecimiento de valores como el respeto, la tolerancia, la responsabilidad y la
solidaridad. Adicionalmente, a través de las actividades ludicas en clase, se propicia el
incremento de la confianza en “si mismo” en los estudiantes y se fomenta la participacién
activa y critica en situaciones contextualizadas que orientan hacia la construccién de
conocimientos de manera significativa.

Il.1. El juego segun Piaget

Piaget (1951) en su libro Play, Dreams, and Imitation in Childhood, establece las diferentes
etapas del desarrollo cognitivo, a partir del juego, en nifios pequefios (2 meses a 4 afios).
Segun Piaget estos estadios suceden al desarrollo fisico-bioldgico de los individuos, quienes,
a través del juego, logran asimilar la realidad. Sus investigaciones, asi como las que le
suceden, demuestran que las cualidades de los juegos evolucionan gradualmente hacia
acciones mas concretas y mayormente controladas (Casby, 2003).

Para Piaget (1971), la funcidn adaptativa del juego es también una manera de aprehender
la realidad sin interferencia ni coercién; conlleva a la comprension del contexto, la
construccion de significados y la insercidn social. Mediante el juego los sujetos amplian su
percepcion del mundo y replican contextos desarrollando sus habilidades y posibilidades de
actuar. En las etapas mads avanzadas del juego se adquieren las nociones de “regla” y
“norma” que, por consiguiente, promueven el respeto hacia los demas, la empatia y la
cooperacion.

111.2. El juego segun Vygotsky y Ausubel

Vygotsky (1966) plantea que el juego constituye una actividad social natural y, por
ende, el individuo satisface sus necesidades a través del mismo. Es decir, dado que el juego
se genera en el entorno socio-cultural a partir de la interaccidén dindmica entre los sujetos,
sus actos y motivaciones se desarrollan conscientemente en base al conocimiento sobre el
mundo que construyen seglin como lo perciben. Estos fendmenos, que se originan en el
juego, posibilitan el desarrollo cognitivo, moldean el pensamiento y determinan la forma de
actuar (Arfwedson, 1992).

Teniendo en cuenta lo propuesto por Vygotsky, Ausubel (1968) estudia los fendmenos que
se originan a partir del juego dentro del ambito pedagdgico; afirma que los sujetos
transfieren los conocimientos y actitudes previamente adquiridas en sus vidas cotidianas, al
contexto educativo cuando participan de actividades ludicas. Y es por ello que las perciben
como operaciones “conocidas” y significativas, cimentando su aprendizaje en estructuras
preliminares (conocimientos previos) y satisfaciendo sus necesidades socio-culturales en un
espacio académico contextualizado.

En ambas propuestas, Vygotsky y Ausubel, aseguran que la interaccion en el juego con
personas con un conocimiento mas elevado, como el profesor (u otros educandos con
mayor experiencia), es lo que impulsa y origina la construccién de conocimientos
significativos. Mientras que Piaget (1971), asegura que debido a factores bildgicos, los
estudiantes construyen mejor el conocimiento cuando participan en actividades ludicas con
compaiieros coetdneos.
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111.3. El juego como estrategia didactica en la enseilanza formal de segundas
lenguas

Contreras Domingo (1991:19) define a la didactica como la “disciplina que explica los
procesos de ensefianza aprendizaje para proponer su realizacidon consecuente con las
finalidades educativas”. Los juegos, empleados como estrategias pedagdgicas, conforman
actividades aulicas benéficas y utiles puesto que constituyen una forma alternativa de
suscitar el aprendizaje en los estudiantes; desde la recreacién se estimula la creatividad y se
incentiva la participacion.

Al respecto, Guastalegnanne (2009) agrega también que en las clases de espafiol como
lengua extranjera (o segunda lengua) el juego es de suma importancia ya que, al percibirse
como una actividad natural, contribuye a que los aprendientes actien de manera
espontanea y resuelvan situaciones linglisticas conflictivas, con eficacia y sin demasiada
ansiedad.

A su vez, el docente como mediador/facilitador tiene la posibilidad de emplear estrategias
ludicas que se acoplen a los intereses, necesidades, expectativas, edad y ritmo de
aprendizaje de sus alumnos (Torres, 1999). Esto no significa que de forma azarosa y sin
parametros ni objetivos preestablecidos, el juego se va a introducir e implementar en el
saldn de clases. Por el contrario, y segun lo sugiere Ortiz Ocafia (2009), antes de utilizar el
juego como estrategia pedagdgica es preciso planificar exhaustivamente una secuencia
didactica detallada, teniendo en cuenta los fundamentos que a continuacidon se describen.

Planificacién de una secuencia didactica para la ensefianza de segundas lenguas
(Adaptacién de Ortiz Ocafia, 2009:66)

1.- Establecer los objetivos generales y especificos.
2.- Estrategias de Inicio:

a) Motivacion inicial e indagacion de conocimientos previos.
b) Preguntas disparadoras.

2.- Estrategias de Desarrollo:

a) Ejecucion:

Técnicas Auditivas: ¢Qué escuchamos?

Técnicas Visuales: ¢Qué vemos?

Técnicas Graficas: ¢Qué leemos o apreciamos?
Técnicas Vocales: ¢éQué decimos?

Técnicas Vivenciales: ¢Qué sentimos?

b) Reforzamiento:

¢Qué pensamos sobre los elementos escuchados, vistos, leidos, apreciados, dichos
o vividos (sentidos)?
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¢) Vinculacién con la vida:

¢Qué relacién tiene esto con la realidad?

¢Cémo se manifiesta en nuestro barrio, ciudad o pais?
3. Estrategias de cierre:

a) Repaso y Generalizacion:

¢Qué conclusién podemos sacar?

¢Cémo resumimos lo discutido?

¢Qué aprendimos?

b) Reciclaje de contenidos para la planificacion de la préxima secuencia didactica.

Una vez delineada la secuencia didactica, se procede a seleccionar estrategias pedagdgicas
teniendo en cuenta las caracteristicas de los estudiantes y que, a juicio del docente, podrian
resultar mds acordes para su implementacién en el aula. En este estudio en particular, se
abarcan sélo aquéllas que involucran el juego.

Los juegos didacticos siempre deben corresponder a los objetivos de la secuencia
pedagdgica y estar estructurados en torno a las caracteristicas, intereses y necesidades de
los educandos en cuestidn.

111.3.1. éCuando y como emplear estrategias didacticas ludicas en el aula?

Los juegos pueden utilizarse a lo largo de toda la clase, tanto en las estrategias de
inicio, como en las de desarrollo o las de cierre. La versatilidad de las practicas ludicas
permite que su implementacion sea flexible, variada y auténtica. Tampoco es necesario que
todas las actividades se introduzcan bajo la categoria de “juego” de manera explicita. Es
decir, dado que es posible que algunos estudiantes perciban las actividades lidicas como
una “pérdida de tiempo” y/o infantiles, el docente puede simplemente proponer
situaciones que conllevan al juego pero sin presentarlas (verbalizarlas) como tales. Por
ejemplo, en lugar de plantear “hacer un juego con el subjuntivo”, puede sugerir “practicar
el subjuntivo a partir de una actividad dinamica”.

111.3.2. Fases de los juegos didacticos

Ortiz Ocafia (2009:62) en su libro “Educacidn Infantil: afectividad, amor y felicidad,
curriculo, ludica, evaluacion y problemas de aprendizaje” establece las fases que supone la
implementacion de juegos didacticos en las clases:

A. Introduccion:

Comprende los pasos o acciones que posibilitardn comenzar o iniciar el juego, incluyendo
los acuerdos o convenios que permitan establecer las normas o tipos de juego.

B. Desarrollo:

v ‘
) e\
L_-UJIMMQ'& %ﬁg [' 1 h ;fj' ISSN 2250-723X (en linea)

www.ludicamente.com.ar




ue

Ludicamente N2 8 Juegos, juguetes y jugadores — Vol. 4 —Numero 8 (

Autor: Ferrer, Tatiana.

Durante el mismo se produce la actuacion de los estudiantes en dependencia de lo
establecido por las reglas del juego.

C. Culminacion:

El juego culmina cuando un jugador o grupo de jugadores logra alcanzar la meta en
dependencia de las reglas establecidas, o cuando logra acumular una mayor cantidad de
puntos, demostrando un mejor dominio de los contenidos y desarrollo de habilidades.

111.3.3. Sugerencias para la implementacion de juegos diddcticos en clases de EL2

Herndn Guastalegnanne (2009:6) presenta cinco sugerencias para que el trabajo con juegos
en la clase de espafiol como lengua extranjera (o segunda), sea fructifero:

1. El entusiasmo es contagioso: El profesor debe estar muy seguro del juego que va a

proponer, estar familiarizado y sentirse cdmodo con él. Su entusiasmo va a motivar a los
estudiantes y al resto del grupo. Es aconsejable animar el interés de los alumnos
constantemente durante el juego y no permitirles que se desmoronen o pierdan el
entusiasmo si van en el dltimo lugar. Alentar siempre procurando ser lo mas imparcial
posible. Es muy importante ser justo en los juegos, premiando al ganador o los ganadores,
esto estimulara futuras actividades ludicas.

2. El juego debe ser elegido acorde al grupo: El nivel y la personalidad de los estudiantes

son factores clave al momento de decidir qué juegos realizar con ellos. Otros factores
importantes son la cantidad de estudiantes, la edad, las necesidades linglisticas y los estilos
de aprendizaje. La dificultad de los juegos debe ir incrementando paulatinamente. Es
conveniente que todos los juegos requieran de alguna habilidad o conocimiento de la
lengua para llegar a la meta y este lenguaje debe ser acorde al nivel de los estudiantes y al
momento especifico del programa.

3. El reglamento es sagrado: Las reglas deben estar claras, ser respetadas y nunca
cambiarse a mitad del juego. Es preferible que el reglamento del juego esté escrito, en una
hoja o en la pizarra, de esta manera es objetivo y no presenta al profesor como el juez y/o
referee, sino como un facilitador o animador del mismo.

4. El juego tiene su propia funcién comunicativa: Antes de jugar se deben ensefiar los

exponentes necesarios para el desarrollo del juego. “¢A quién le toca?”, “Un turno sin
jugar”, “iTramposo!”, “Pasame el dado” o “éQuién da?” son enunciados que los estudiantes
van emplear durante el proceso ludico. También se debe repasar el vocabulario especifico

como “Tarjetas”, “Retroceder”, “Tirar el dado” o “Repartir”.

5. El tratamiento del error debe ser cuidadoso: No es una buena idea interrumpir el juego
con correcciones, ya que los estudiantes estaran mas concentrados en la fluidez que en la

precisidn. Es mejor tomar nota y trabajar los errores al final del juego o en otra clase.

El juego puede utilizarse como herramienta pedagdgica para promover la construccion
significativa de conocimientos. El caracter sociocultural y natural de las actividades ludicas
abarca todos los estadios evolutivos de la personalidad (inclusive en la adultez) y, por lo
tanto, la naturaleza del aprendizaje estriba en la naturaleza misma de los juegos. (Leif y
Brunelle, 1978).

Ya desarrolladas las teorias sobre el juego mas destacadas, y puntualizas las caracteristicas
principales, en el Ultimo segmento de este trabajo se proponen posibles lineamientos

v ‘
UJ;MMA'& > N> |\"" ISSN 2250-723X (en i
L 5 'f( ) 3 (en linea)

www.ludicamente.com.ar Ij

>




Ludicamente N2 8 Juegos, juguetes y jugadores — Vol. 4 — Nuimero 8 (2015)
Autor: Ferrer, Tatiana.

didacticos ludicos, de instruccidon académica impartida a estudiantes de espafiol como

segunda lengua, a partir de las teorias constructivistas de ensefianza-aprendizaje en el
marco de la metodologia comunicativa.

IV. Estrategias pedagogico-didacticas ludicas en la ensefianza del espafol como L2

A continuacion se proponen 4 estrategias didacticas (o herramientas pedagdgicas) ludicas,
cada una de las cuales se centra en el desarrollo de una competencia comunicativa en
particular’ -y otras contiguas- con la intencién de servir de apoyo para las practicas
docentes de espafiol como segunda lengua, y estan disefiadas en funcién de conocimientos
previos, el aprendizaje significativo y la interaccién social. Todos los juegos estdn
delineados de manera flexible y general, en tanto que pueden ser modificados y
optimizados para adaptarse mejor a cada grupo especifico de estudiantes®.

VI. 1.1. Juego de las palabras desconocidas

Competencia comunicativa principal: Gramatical

Competencia comunicativa contigua: Estratégica

Obijetivo linglistico: Expansion del vocabulario. Deduccion de significado por contexto.

Duracién: 20" - 30°
Materiales: Oraciones escritas en retazos de papel. (Véase ejemplo en ANEXO 1)

Preparacién: El profesor debe preparar 6 oraciones en retazos de papel con vocabulario
desconocido para los alumnos que desea trabajar (con copias para cada grupo). Cada
oracidn describe el significado de una palabra en otra oracién. La 6ta oracidén no tiene
ninguna palabra resaltada ya que se utiliza de guia para que los estudiantes sepan que es la
final.

Procedimiento:
a. Se reparten las 6 oraciones a cada grupo (de 3 o 4 estudiantes).

b. Los estudiantes leen las oraciones y, en una hoja de papel con sus nombres, anotan la
secuencia de oraciones de manera tal que las definiciones de las palabras resaltadas sean
continuas y aparezcan en la oracién siguiente.

c. El docente recoge todas las hojas de papel. Entre todos, en voz alta, se organizan las
oraciones en una secuencia, se examinan los significados de las “nuevas” palabras y el
docente escribe las oraciones en orden, en la pizarra.

d. Gana el grupo que tiene mas oraciones correctas segln el orden de la secuencia.
Nota:

La cantidad de oraciones y palabras puede variar seguin el objetivo del docente. Este juego
también puede utilizarse para trabajar tiempos verbales, adjetivos, o cualquier tipo de
vocabulario que se desea ensenar o repasar.

7 Gramatical, sociolingliistica, discursiva o estratégica. Para una descripcion detallada de cada una de las
competencias comunicativas segun Canale y Swain (1980), véase Koike y Klee (2003, 13-14).
& para mas ejemplos de propuestas didacticas ludicas, consulte Baretta (2006) y Guastalegnanne (2009).
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VI.1.2. Conociendo ciudades de Latinoamérica

Competencia comunicativa principal: Sociolingiiistica.

Competencias comunicativas contiguas: Discursiva. Estratégica. Gramatical.

Objetivo Lingiistico: Imperativo. Formas de comando. Instrucciones.

Duracion: 25” - 40°

Materiales: Impresiones de Mapas de alguna ciudad en un pais hispanohablante con puntos
de interés resaltados. (Véase ANEXO 2)

Preparacién: El docente imprime el mapa de la ciudad latina que desea desarrollar en clase,
con sus puntos de interés.

Procedimiento:
a. Se divide a la clase en grupos de 4 estudiantes.
b. A cada grupo se le entrega un mapa y se le asigna un punto de partida y uno de interés.

c. En un papel cada grupo tiene que escribir instrucciones, en forma de mandato, para ir
desde el punto de partida al de interés.

d. Después de un tiempo limite, los grupos se intercambian las instrucciones.

e. Cada equipo tiene que seguir las instrucciones y descubrir a qué lugar de interés llevan.
f. Gana el equipo que mas rapido descubre el lugar al que llevan sus instrucciones.

Nota:

Es importante que el docente monitoree la actividad mientras los estudiantes confeccionan
las instrucciones para asegurarse de que sean claras y estén correctamente redactadas.
Esto prevendra que los equipos tengan dificultades a la hora de determinar el punto de
interés a donde llevan las instrucciones.

VI.1.3. Cuéntame una historia

Competencia comunicativa principal: Discursiva

Competencias comunicativas contiguas: Gramatical. Sociolingliistica.

Objetivo Lingliistico: Produccidn escrita. Expresién oral.

Duracién: 60’

Materiales: Fotos y/o ilustraciones.

Preparacién: Traer fotos e ilustraciones diferentes, recortadas de revistas.
Procedimiento:

a. Se divide a la clase en varios grupos de no mas de 4 participantes.

b. Cada grupo elige 5 ilustraciones, crea una historia en base a ellas y la escribe.

c¢. Cada grupo recibe una copia reducida con todas las imagenes recortadas enumeradas.
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d. Por grupo, por turnos, narran su historia en voz alta al resto de la clase.

e. Por grupo, organizan las secuencias con los nimeros de las imagenes, segun las
narraciones orales que escuchan.

f. El docente recoge las respuestas de los grupos y las compara con las propuestas
originales de cada equipo.

g. Gana el equipo con mds secuencias de narraciones correctas.

VI.1.4. El arbol genealdgico de Inés

Competencia comunicativa principal: Estratégica

Competencias comunicativas contiguas: Gramatical. SociolingUistica.

Objetivo Lingiiistico: Comprensidn lectora. Vocabulario de las relaciones de parentesco.

Duracidn: 30" —40’

Materiales: Lectura “La genealogia de la familia paterna de Inés”. (Véase ANEXO 3)
Preparacion: Hacer copias de la lectura para los grupos.

Procedimiento:

a. Se divide a la clase en grupos de no mas de 4 estudiantes.

b. A cada grupo se le entrega una copia de la lectura.

c. Después de leer, cada grupo tiene que establecer las relaciones de parentesco de la
familia directa y politica de Inés y, en un papel, escribir los nombres de los familiares en
formato de arbol genealégico descendente.

d. Gana el equipo que mas rapido reproduce el arbol genealdgico de Inés con todos los
nombres de los integrantes de la familia.

V. Conclusiones

A modo de conclusidn, a continuacidn se sintetizan las ideas principales que se han
desarrollado a lo largo de este articulo, con el propédsito de recapitular y ponderar los
conceptos mas importantes e indispensables que se deben tener en cuenta en la ensefianza
del espaiiol a estudiantes de segunda lengua, si se pretende educar desde una perspectiva
constructivista en el marco de la metodologia comunicativa, y empleando estrategias
pedagdgicas ludicas.

Los criterios comunes en las teorias constructivistas de ensefianza-aprendizaje suponen
tomar en cuenta el desarrollo social y psicoldgico del sujeto, abarcando todos y cada uno de
los aspectos que conforman su personalidad: edad, intereses, motivaciones, necesidades,
expectativas y los valores sumidos en ella. Tener en cuenta el aspecto afectivo también
resulta de suma importancia ya que, a partir de las interacciones que realiza el estudiante
con otros y con el entorno, se consolidan los procesos sociales, morales e intelectuales
mediatizados por la cultura. Se debe propiciar y facilitar un proceso de aprendizaje
significativo y duradero, atendiendo al individuo -sin descuidar al resto del grupo- en todos
sus aspectos (intelectuales, sociales y afectivos). Y es indispensable relacionar el
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aprendizaje con lo que ya sabe el estudiante y el entorno en el que se desenvuelve,
haciendo énfasis en el qué, como, por qué y para qué se aprende.

Siguiendo los principios didacticos fundamentales de las metodologias comunicativas, las
estrategias a llevar a cabo en el aula deben estar basadas en la experimentacién de casos
practicos con dificultades reales contextualizadas y sus posibles soluciones a partir del
pensamiento critico; la aplicacidn de nociones de pragmatica y analisis del discurso a
situaciones comunicativas significativas y familiares; y la reflexion critica acerca del lenguaje
(variedades linguisticas, registros y fendmenos producidos por el contacto de lenguas).

Las estrategias diddcticas en funciéon del juego en las clases de espafiol como segunda
lengua se perciben como actividades sociales naturales y contribuyen a que los
aprendientes actien de manera espontdnea y resuelvan situaciones linglisticas conflictivas,
con eficacia y sin demasiada ansiedad. Asimismo, pueden utilizarse como herramientas
pedagodgicas para promover la construccidn significativa de conocimientos, dado que el
caracter socio-cultural y natural de las actividades ludicas abarca todos los estadios
evolutivos de la personalidad (inclusive en la adultez). Dado que circunscriben unas series
de actividades agradables, de corta duracién, amenas y regladas, admiten el
fortalecimiento de valores como el respeto, la tolerancia, la responsabilidad y la
solidaridad. Es indispensable que la didactica ludica siempre corresponda con los objetivos
de la secuencia pedagdgica y esté estructurada en torno a las caracteristicas, intereses y
necesidades de los educandos en cuestion. Su versatilidad permite que su implementacion
sea flexible, variada y auténtica; pueden ser modificadas para adaptarse mejor a cada
grupo especifico de estudiantes y utilizarse a lo largo de toda la clase.

Como profesionales de la educacidn, es nuestra responsabilidad fomentar el éxito
académico y social de nuestros estudiantes empleando aquellas estrategias pedagdgicas
que mejor se adapten a sus caracteristicas y necesidades. Esto implica contribuir al
desarrollo cognitivo de los alumnos desde una perspectiva global, adoptando el rol de
docente facilitador del aprendizaje, que estimula a los educandos sin forzar el aprendizaje;
de docente mediador, entre el estudiante y los saberes socioculturales; y de docente
introductor de los conocimientos significativos, que investiga acerca de los conocimientos
previos y las motivaciones de sus aprendientes.
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ANEXO 1

1. “El dia de todos los muertos” es una celebracion que se origind en México.

2. Cuando se festeja o se conmemora un evento especial, muchos invitados van a la fiesta.

3. Todas las personas que asisten tienen que presentar su carnet de identidad y su tarjeta
de invitacién para poder ingresar.

4. Se necesita un documento oficial de identificacidon personal para poder comprobar que
se es mayor de 18 afios y poder tomar bebidas alcohdlicas en México.

5. Hay que revisar y se corroborar que todo esta listo antes de que comience el evento, y
también es importante tener en cuenta el entretenimiento.

6. Las actividades y shows para divertir a los invitados son tan importantes como la comida
y la bebida.

ANEXO 2
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ANEXO 3

La genealogia de la familia paterna de Inés

Mi pap4, que se llama Antonio, es el mayor de los cuatro hijos que tuvieron mis
abuelos, Hilda y Antonio. Después nacieron mi tia Lili, mi tio José y mi tia Hilda. En esa
época era muy comun que los hijos tuvieran el nombre de sus padres, pero ahora esa
tradicién se conserva poco.

El primero en casarse fue mi papa y mi mam4, que se llama Patricia. Después mi tio
José se casé con mi tia Nancy. Y la Ultima en casarse fue mi tia Hilda con mi tio Juan Carlos.
Mi tia Lili nunca se casd, pero tuvo dos hijas, Eliana y Carina.

En total, mi abuelo y mi abuela tienen doce nietos. Y yo tengo ocho primos y tres
hermanos. Mi hermana se llama Vanina y mis hermanos, Fernando y Gael. Mi primo
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Andrés, que es hijo de mi tio José, tiene una hermana que se llama Rocio y un hermano que
se llama Augusto. Mis primos Renzo, Franco y Triana son hijos de mi tia Hilda.

Ninguno de mis primos esta casado todavia pero mi prima Eliana es madre solteray
tiene dos hijos, Leonela y Nazareno. Mi prima Carina vive en pareja desde hace muchos
afios y ellos tienen dos nenas, Paulina y Josefina. No tengo sobrinos porque mis hermanos
todavia no quieren tener hijos.

Mi esposo, el cufiado de mis hermanos, se llama Bryan y mi suegra, Esme. El novio de
mi suegra se llama Gabriel. Y el exmarido de Esme, mi suegro, se llama José. Bryan tiene un
solo hermano, Eric, que no tiene novia ni esta casado. Por ahora, nosotros tampoco
tenemos hijos, pero en el futuro nos gustaria tenerlos. Ya hemos elegido sus posibles
nombres: si tenemos una nifia, Moira, y si es un nifio, Julian.
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