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Sazetak

Ovaj radi bavi se upotrebom didalidih igara u procesu pdavanja i denja Spanjolskog kao
stranog jezika s odrasliméenicima. Cilj rada je pokazati da Idle aktivnosti trebaju biti
sastavni dio nastave s odrasligenicima, jer pridonose procestemjacineci ga dinaménim

i u¢enicima i profesoru. Prvi dio rada je teorijski akkoji se bavi uporabom didakkih
igara, njihovom povijedi i klasifikacijom. U tom dijelu predstavljen jekiomunikacijski
pristup koji se primjenjuje u suvremenoj nastavasih jezika i unutar kojeg se luéte
aktivnosti imaju zn&jno mjesto. U drugom dijelu radu, teorijske sp¢emaimijenjene su u
praksi. Provedeno je istrazivanje u obliku anketensatskim profesorima Spanjolskog kao
stranog jezika koji rade s odraslintemicima. Cilj istrazivanja bio prikupiti podatke o
stavovima nastavnika o ludim aktivnostima, ali i provjeriti kojim aktivnostiasu skloniji, u
kojem dijelu sata ih koriste i kolik¢esto. U tréem i posljednjem dijelu rada prikazan je
prijedlog ¢etiri ludicke aktivnosti koje se mogu koristiti u nastavi sasiim wenicima kako

bi se stvorilo kreativnije, zabavnije i produktijemastavno okruzenje.

Klju ¢ne rije¢i: didakticka igra, ludéki element, komunikacijski pristup, didaski materijal,

jezi¢ne vjestine



Resumen

Esta tesina trata el uso de los juegos didactinad proceso de esnsefianza y aprendizaje del
espafol como lengua extranjera con los alumnostasduEl objetivo es mostrar que las
actividades ludicas deberian formar parte de kEsesl con los adultos, porque aportan mucho
al proceso del aprendizaje haciéndolo mas dinataintn para los alumnos como para el
profesor. La primera parte de la tesina es el m@@aco que trata el uso del juego didactico,
su historia y clasificacion. En esa parte se pteselnenfoque comunicativo que se aplica en
la enseflanza moderna de las lenguas extranjerantygoddel cual las actividades ludicas
tienen un lugar importante. En la segunda partéadasina los conceptos teéricos se han
aplicado en la practica docente. Se ha hecho wrestigacion en forma de una encuesta
destinada a los profesores croatas que ensefariioespalos alumnos adultos. La
investigacion se ha hecho con el fin de obtenediiss sobre la actitud de los profesores
hacia las actividades ludicas, pero también pamgpcobar qué actividades prefieren usar, en
gué etapa da la clase y con qué frecuencia. Eerdarar y la Ultima parte de la tesina se ha
presentado la propuesta de cuatro actividadestaida@ue se pueden usar en las clases con

los adultos para crear un entorno mas creativeytilio y productivo.

Palabras claves: juego didactico, elemento ludico, enfoque comuiioa propuesta

didactica, destrezas linguisticas
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Anexo 1



1. INTRODUCCION

Hoy en dia el aprendizaje de las lenguas extranjeraa parte da nuestras vidas. Es normal
estudiar una o mas lenguas extranjeras indepeediente de la edad, por lo que en los
ultimos afios ha aumentado mucho y el nimero dedosgliantes adultos. Los profesores
transmiten sus conocimientos a los alumnos, perobdigacion es también motivarlos y
hacerles interesante su proceso de aprendizaggré&hdizaje de las lenguas extranjeras no se
puede concentrar sélo en los contenidos linglikstisimo hay que mostrar a los alumnos toda

la riqueza que lleva consigo una lengua, es d&gihjstoria, cultura y costumbres.

El aprendizaje de una lengua extranjera es un gpooer el que los alumnos tropiezan con
diferentes problemas y no es siempre facil adquodos los conocimientos nuevos y
comprenderlos. La obligacion del profesor es firileste proceso cuanto mas posible y
mostrar a sus alumnos todo de lo que son capacepréeder, pero también ayudarles

superar diferentes dificultades con las que seesian.

En la actualidad, el método mas usado para el dizgga de las lenguas extranjeras es el
enfoque comunicativo, el método dentro del cugp@ee énfasis en la comunicacion. Para
conseguir que los alumnos usen la lengua activaentas situaciones reales, los profesores
utilizan diferentes técnicas de aprendizaje. Undodeclementos cuya popularidad aumenta
en los Ultimos afios y que esta mas presente ecldsss, sin duda es el elemento ludico.
Aunque al principio el juego didactico se relacisagrincipalmente con los nifios, dado que
es normal que los nifios jueguen, ultimamente secada vez mas y con los estudiantes
adultos. No sélo que aprendan mas de esta mameoaasmbién aumentan su motivacion y

deseo de seguir aprendiendo una lengua extranjera.

En este trabajo se analizara el uso de los juegtitdtos con los alumnos adultos. El
objetivo es mostrar que este tipo de las activisagepuede usar con los grupos de diferentes
edades. Aungue los profesores normalmente utili@aajuegos en sus clases con nifios y
adolescentes, esto les presenta un reto a la lkousatlos con los adultos, por el miedo de
ponerlos en una situacion demasiado infantil. S& lma investigacion sobre el uso del
elemento ladico en las escuelas de lenguas extagnjeara obtener la opinién de los
profesores sobre este tema, pero también parauadgscson los problemas con los que se
encuentran. Al final de la tesis, se dara una staude las actividades ludicas que se pueden

usar con los estudiantes adultos en las clasespdé@ como lengua extranjera.



2. PARTE TEORICA

2.1.La historia del juego

El juego ha existido en la vida del ser humano eléssl principios de la humanidad. Durante
la historia, el juego se relacionaba principalmerte los nifios y sobre todo se destacaba la
importancia del juego fisico, ya que gracias a tgtede los juegos, el nifio podia conocer el
mundo y todo lo que le rodeaba. Aunque al princggigprestaba mucha atencion soélo al juego
fisico, la gente muy pronto se dio cuenta de quesdipos de juegos también pueden ser muy
tiles en cuanto al desarrollo sano de los nifios.juegos se utilizaban para el desarrollo de
las destrezas sociales y comunicativas de los nifosu creatividad y opinién critica (Piquer
y Magén, 2008:71).

En la formacion de la personalidad de un nifio guleision del mundo, no es importante solo
la salud fisica, sino también es imprescindibleadefiar su salud psiquica, lo que se puede
hacer con la ayuda de los juegos didacticos. Fségos pueden ayudar al nifio no solo en la
adquisicion de los contenidos nuevos relacionadassa formacion escolar, sino también le
posibilitan formar opinion sobre el mundo en el gue, observar y comprender diferentes

situaciones en las que se encuentra (Piquer y M2gas:72).

En las escuelas de la antigua Grecia, los nifidanartases de literatura, muasica, recitacion y
juego fisico porque se creia que estos conocingentoabilidades les pueden ayudar en la
vida adulta. En la antigua Roma las escuelas teslinombre déudi que significa juego y a
los profesores se les llamadidi magistero el profesor del juego. Incluso Quintiliano, w®

los pedagogos romanos mas famosos destaca la anpiartiel juego y considera que un nifio
aprende mejor si el proceso de la ensefianza lda@sieresante y esto se puede conseguir
con los juegos. La teoria de Quintiliano por lggas ha influido mucho en otros pedagogos
importantes que han prestado aiin mas atenciderakato ladico en la ensefianza (Piquer y
Magan, 2008:72).

En el afio 1876 en Espafia fue fundadasétucion Libre de Ensefianzae como uno de los
objetivos tenia la adaptacion de la metodologidac#ic intuitiva en el proceso de la
enseflanza y recopilé juegos y tradiciones populpeea trabajarlas en las aulas. Esta
institucion consideraba que el juego puede ayuldaiiia adquirir nuevos conocimientos, es

decir, que no es necesario prohibir la actividddhd® y obligarle a estar quieto durante las



clases, sino que esta actividad se puede usar coraoherramienta para transferir los

conocimientos (Piquer y Magan, 2008:72).

El juego forma parte da la cultura humana. A tralelguego, se puede aprender mucho sobre
la cultura de un pueblo. Johan Huizinga, uno dewestigadores mas importantes del juego
en la cultura humana, en su libHibmo ludenshabla precisamente sobre este aspecto del
juego. En este libro afirma que el juego existigegule cualquier cultura y que la cultura de
un pueblo aparece en la forma del juego. Teniemdocuenta esta hipoétesis, es logico que el
juego deba formar parte de la educacion, sobre tododo se trata de la adquisicion y el
aprendizaje da las lenguas extranjeras, porqueegbjes la herencia cultural en el sentido
linglistico y antropolégico. Segun Huizinga (199)juego tiene un rol muy importante en
la vida de los seres humanos y los aspectos desvépios de los juegos, se pueden ver en
diferentes esferas de la vida humana, como porpégean la guerra, en la literatura, en el
conocimiento de la gente o en la lengua. Ademagihgia enfatiza la importancia del juego
diciendo que no se puede decir que el juego temgaapel secundario en la vida y el
desarrollo de un nifio, porque jugando los nifioeragen respetar a los demas, cumplir
normas, luchar por sus derechos, etc. (Huizing22)19

En los ultimos afios se presta aun mas atencios jadgos didacticos que se usan en la clase
como una técnica de aprendizaje, pero el enfoque ysta solo en los nifios, sino también se
hacen investigaciones sobre la influencia del judigactico en la formacion de los adultos.
Se observa como usar los juegos en la educacidosdedultos, qué tipo de los juegos les
gustan mas, como influyen las actividades Iudicaslae adquisicidon de la materia que

aprenden, etc.



2.2. Enfoque comunicativo

Hasta los finales de los afios 60 del siglo XX dbgme que predomina en el proceso de la
ensefianza y aprendizaje es el enfoque oral y edoéudiovisual, en los que la competencia
linguistica tiene el papel principal. La lenguapsecibe como la materia de conocimiento y
aprender una lengua extranjera significa aprenden bas reglas gramaticales y tener
memorizado el léxico. En los afios 60 cambia elgrdoy la lengua se empieza a ver como la
materia de uso. Ya no basta saber bien las reasagjcales, sino es necesario saber como y
cuando aplicarlas y usarlas con proposito y fimalidqMartinez, 2009). El aprendizaje se
dirige hacia la competencia comunicativa, es decicpmunicacion en la lengua extranjera se
convierte en el objetivo principal del aprendizgjesa manera de aprendizaje se llama el
enfoque comunicativo, cuyo punto de partida son rlasesidades de los estudiantes,

principalmente la necesidad de querer comunicda Eangua extranjera.

El enfoque comunicativo en la ensefianza de lasuéergtranjeras es un modelo didactico
cuyo obijetivo principal es la capacitacion de Istudiantes para comunicar en la lengua
extranjera en las situaciones reales, tanto ordBm@ymo por escrito. La comunicacion tiene
lugar en una situacion concreta, tiene un objetmacreto y se hace entre los interlocutores
concretos. Usando el método comunicativo el profggepara a sus estudiantes para esa
comunicacioén real y concreta y no es suficientelge@lumnos tengan solo el conocimiento
amplio de las reglas gramaticales y el vocabula&iimg es necesario que sepan usar activa y

correctamente todo el material aprendido (E. Maatial., 2008).

Para aprender una lengua extranjera, los alumnmenddesarrollar diferentes competencias:
gramatical, sociolinguistica, discursiva y estretg@gCuando se habla sobre la competencia
gramatical, se supone que el alumno tiene buencaniento del sistema fonoldgico de la
lengua, que sabe las reglas gramaticales y querdisgel Iéxico variado y amplio. La
competencia sociolinguistica esta relacionada aaitliacion en la que los alumnos usan la
lengua y el contexto social en el que tiene lugarcbmunicacion. Desarrollando la
competencia discursiva el alumno sabe como relacidiferentes elementos de la lengua,
como combinarlos y usarlos adecuadamente depemdietedl tipo de discurso. La
competencia estratégica se refiere al uso verba oerbal de diferentes estrategias para
transimitir el mensaje deseado para que la comcidicasea mas eficaz (Luzon y Pastor,
2010).



A diferencia de la manera tradicional de aprendizan el enfoque comunicativo el manual
gue se usa en las clases no tiene el papel prinsipa sirve sélo como una fuente de los
conocimientos basicos, pero el profesor a menudqguerce las clases con material adicional,
lo que permite a los alumnos usar la lengua quadiest en las situaciones mas reales y
naturales. Los alumnos son los que son los protsigende su aprendizaje y el profesor les

guia para gue alcancen el objetivo deseado (E.iMetral., 2008).

El profesor desempefia un papel secundario en elgeafcomunicativo y su tarea es
adaptarse a sus alumnos, conocer bien sus necesidathtereses, vigilar el proceso de
aprendizaje y ayudarles en la adquisicion de lo®cmientos nuevos y en la realizacion de
sus objetivos. El debe facilitarles el aprendizpferlos en las situaciones reales en los que
puedan practicar comunicacion e interaccion y faarda cooperacion entre ellos (E. Martin
et al., 2008). No basta esnsefar a los alumnosedts reglas gramaticales y estructuras que
deben usar en la lengua, sino es necesario quedaoredmo usarlas y que desarrollen ha

habilidad de participar activamente en el procesoaimunicacion (Littlewood, 1998).

La graméatica se aprende intuitivamente, lo querquéecir que a los alumnos no se les
explican las reglas gramaticales, sino que prinsgn@nden observando las muestras de la
lengua, luego analizan las caracteristicas derlgui y solos tratan de formular la regla.
Aprendiendo inductivamente el alumno es activo uhgral proceso de aprendizaje y es él que
toma la responsabilidad de su aprendizaje. Aderg@iende analizar la lengua y formar
reglas, hace diferentes hipotesis y experimentaeteonocimiento que posee, lo que le lleva

a tener autonomia en el proceso de su aprendizaMdrtin et al., 2008).

Uno de los elementos importantes del enfoque caratind son los juegos didacticos, dado
gue al usarlos los alumnos se acercan mas a laniceion en las situaciones reales e
influyen positivamente en su motivacion y deseo ageender. Al jugar los alumnos

interactian con sus comparieros en una situaciG@retanusando todo el conocimiento de la

lengua extranjera que tienen.



2.3.Las competencias en el aprendizaje de la lengua extjera

Los alumnos usan varias competencias para usanfpua extranjera eficazmente. Eh

Marco Comun Europeo de Referensia mencionan muchas competencias que el alumno
debe desarrollar durante su vida personal y pafesies decir, en la escuela. En este trabajo
no se van a analizar todas las competencias gsteexsino se va a poner énfasis en solo

cuatro que se desarrollan usando los juegos diddgiresentados en la parte practica.

En el aprendizaje de una lengua extranjera, lagpetencias comunicativas son de mayor
importancia, porque el motivo principal de nuestedsmnos para aprender una lengua
extranjera es poder comunicar en esta lengua. irgp&@ncia comunicativa estd compuesta
de la competencia linguistica, la competencia $iogiistica y la competencia pragmatica. El
proceso del desarrollo de cada una de las compateasta descrito segun los niveles de

conocimiento en el MCER.

2.3.1. La competencia ortografica

La competencia ortografica es una de las competeniciglisticas que son esenciales para
aprender bien una lengua extranjera. Supone elccoiento y la destreza de percepcion y

produccion de los simbolos de los que se compasetextos.

Los alumnos deben saber las reglas de escribieadamente las palabras, incluyendo
también el uso de las letras mayulsculas. Ademé&ndedr capaces de usar correctamente los
signos de puntuacién, también como los signos fabetizados del uso comun (MCER,
2002:114).

2.3.2. La competencia gramatical

La competencia gramatical se puede definir comocaiocimiento de los recursos
gramaticales de una lengua y la capacidad de artiig. La gramatica es una parte muy
amplia de la lengua porque abarca muchos elemdatfrmacion de las palabras, géneros,
conjugaciones de los verbos, clases de las palalmasordancia, etc. Justamente por esto se

insiste bastante en la gramatica durante el prodesaprendizaje, porque es una parte



esencial de la lengua y sin el uso correcto de edlaificil comunicar en la lengua extrajera
(MCER, 2002:110). Es dificil separar la gramatiea atros elementos de la lengua. Por
ejemplo, el |éxico y la gramatica siempre estamwisdos, porque es imposible saber aplicar

una regla gramatical si la persona no entiendgeifisado de las palabras que usa.

2.3.3. La competencia léxica

La competencia linguistica se define como el can@sito del vocabulario de una lengua y la
capacidad para utilizarlo. Estd compuesta de |lesnahtos léxicos y los elementos

gramaticales, de lo que se puede ver que es cpssilile separarla de otras competencias,
pero sobre todo de la competencia gramatical (MCGIBRB2:108).

Desarrollar la competencia léxica significa comprel significado de las palabras y saber
cuando hay que usarlas, saber la forma y el usouade de las frases hechas, saber la
fonética y la morfologia de las palabras, saberumaépalabra significa, saber pronunciarla y
escribirla, pero también reconocerla en la fornaitasu oral, saber como funciona desde el
punto de vista gramatical, conocer sus significagleaber usarla de forma apropiada en el
contexto (Pérez, 2013).

2.3.4. La competencia discursiva

La competencia discursiva es la capacidad que pelsesuario o el alumno de ordenar
oraciones en secuencias para producir fragmentosreates de la lengua. Comprende el

conocimiento de la ordenacion de las oracionescgpa@cidad de controlar esa ordenacion.

Desarrollando esta competencia, el alumno trabaguecomunicacion y la expresion oral, lo
gue le lleva al uso activo de la lengua. A la hteaexpresarse oralmente, los alumnos tienen
gue prestar atencién a todos los elementos dedamde porque sin esto no pueden transmitir
la informacién que quieren. Esto significa que bag saber usar bien las reglas gramaticales,
tener un conocimiento amplio del vocabulario, salfeno organizar la frase o el texto para

gue sea coherente y en el estilo y el registrowstly; etc. (MCER, 2002:120).



2.4.El juego didactico

Como ya se ha mencionado, el juego es algo queafpante da la vida humana desde su
principio y todos conocen su concepto. Lo podeneigid como un conjunto de diferentes

actividades con reglas establecidas cuyo objetimacipal es terminar dichas actividades

antes de los rivales y ganar. Este elemento cotivoetts una de las caracteristicas mas
importantes del juego y la mayoria de la gente @rinpiensa en ello cuando tiene que definir
el juego, pero ganar o perder un juego no es sieefopnas importante, sino también importa
el proceso de jugar.

En cuanto al juego didactico, que es un tipo dgquespecifico que se usa en la educaciéon y
en el proceso de la ensefianza y el aprendizajegumygestacar que este tipo de juego esta
dirigido a la adquisicion de nuevos conocimienRexa poder realizar este tipo de los juegos,
los participantes deben saber la materia que hamdiplo, ya que sin esos conocimientos no
se puede cumplir el objetivo del juego. Los juediogicticos o ludico-educativos son aquellas

actividades incluidas en el programa de nuestgnasira en las que se presenta un contexto
real y una necesidad de utilizar el idioma y elalmdario especifico con una finalidad ludico-

educativa (Tornero, 2009).

El juego, como elemento primordial en las estrategiara facilitar el aprendizaje, se
considera como un conjunto de actividades agraslablatas, divertidas, con reglas que
permiten el fortalecimiento de los valores: respetolerancia grupal e intergrupal,

responsabilidad, solidaridad, confianza en si mjsseguridad, amor al préjimo, fomenta el
comparferismo para compartir ideas, conocimientugjietudes, todos ellos — los valores —
facilitan el esfuerzo para internalizar los conaeimos de manera significativa (Torres, 2002:
115).

En los juegos didacticos normalmente existe unaaibn problematica, cuya solucion lleva a
cumplir un objetivo linguistico. Usando el juegorgasolucionar esta situacion, los
participantes usan activamente los conocimient@syguposeen, adquieren algunos nuevos,

pueden ver cuanto de verdad saben la materiagearsius errores, etc.

El juego didactico no sirve solo para adquirir rage\conocimientos o para fomentar los
conocimientos ya adquiridos, sino usando los jueiggoceso de aprendizaje se hace mas
agradable e interesante para los alumnos y pagmoéésor. El juego didactico es una



actividad o un conjunto de actividades que debeetmter a los alumnos, captar su atencion y
hacerles querer participar, pero también debemedprealgo jugando. Esto quiere decir que
no hay que usar los juegos sélo para divertirseeleaula, sino para aprender la materia
divirtiéndose. Es necesario que el juego tengafumeion educativa y no solamente ludica,
para que los alumnos puedan obtener nuevas infanesc o los conocimientos sobre la

materia que estan aprendiendo.

2.4.1. El juego en el proceso de aprendizaje y ensefianze lénguas extranjeras

Con el desarrollo del enfoque comunicativo y su @sdas clases de lengua extranjera, el
juego didactico se ha convertido en una de lasidgsnde aprendizaje inevitables e
imprescindibles. A la gente que estudia las lengxasnjeras, ya no les basta saber muchas
reglas gramaticales o tener el conocimiento pasleola lengua, sino quieren usarla

principalmente para comunicarse.

Los juegos pueden mejorar mucho el proceso de digege, pero para que sean Utiles deben
seguir algunas normas. Antes que nada, los pra®sdeben incluir los juegos ludico-
educativos en el plan de la clase. No basta gpeo#dsor tenga acceso a diferentes manuales
en los que puede encontrar los juegos para udaraase, sino debe planear cuando y cémo
usarlos, es decir saber claramente en qué nivetlébe usar, cuanto duran, qué material
necesita para realizarlos, como preparar a losraancuales son las reglas, etc. El uso del
juego en la clase siempre tiene que ser planeamosg debe usar solo para llenar el tiempo

gue sobra hasta el fin de la clase (Tornero, 2009).

El juego didactico debe respetar algunas normasdessr debe tener una estructura

establecida que consta de las partes siguientes:

1) Latarea didactica
- La tarea didactica contiene un objetivo educatjue determina el profesor.
Sirve para cumplir los objetivos relacionados cbpreceso del aprendizaje,
como por ejemplo, repasar un tiempo verbal, practaexpresion escrita en la

lengua extranjera o aprender el vocabulario refedo con un tema.



2)

3)

4)

5)

La tarea ludica

- La tarea ludica no contiene un objetivo educatsino tiene sélo la parte
lidica. Es un conjunto de las actividades ludicas se deben realizar para
cumplir el objetivo de la tarea didactica, asi gagouede decir que el objetivo
didactico esta escondido en la tarea ludica. Da esinera, los alumnos
cumplen un objetivo did4ctico inconscientementegya se concentran en la
tarea ladica y no en la didactica. Por ejemplondoalos alumnos juegan al
"Bingo", su tarea ludica es tener todos los ndmde su tarjeta de bingo y su

tarea didactica es aprender o repasar los niameros.

La actividad ladica

- Esta parte es la base del juego ya que estoj@sgel en si e incluye acciones
dirigidas a cumplir los objetivos didacticos. Cuamhas diversas son estas
actividades tanto mas interesante resulta el jysga los alumnos y con

menos dificultades pueden resolver las tareas tilid&cy las tareas ludicas.

Estas actividades varian segun el juego y puedempaeejemplo, el juego de

rol, diferentes adivinanzas, juego de la oca, etc.

Las reglas del juego

- Las reglas son imprescindibles en cada juegm, pairo, dependen del tipo
de juego. En las reglas hay que destacar las najoeabay que respetar para
ganar y también las maneras de sancionar la visladé esas normas. En la
clase el profesor tiene la obligacion de contr@bjuego y tiene que estar
seguro de que todo va segun las reglas. Es nexegarilos alumnos sepan y

comprendan las reglas antes de empezar a jugar.

El resultado

- En las reglas del juego debe estar claro quéeessario para ganar en el
juego. El resultado es muy importante para los absnporque una de las
razones por las que les gustan los juegos es ganallos. Los juegos

didacticos son especificos porque en realidad tgdaan so6lo participando si
cumplen los objetivos didacticos, pero a los alusnesto no les basta porque
muchas veces ni son conscientes de estos objeyaapje se concentran en el

juego y las actividades ludicas (Bestreferat, 2008)
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Una de las mejores caracteristicas de los juegdactitos es que se pueden usar
innumerables veces y en todas las etapas de k& dlambién se pueden usar en cualquier
nivel y con los alumnos de todas las edades. Barpyego no funciona siempre en todos los

grupos, porque cada grupo tiene sus interesesdeqesar que un grupo acepte un juego, se
divierta jugandolo y cumpla todos los objetivosvis®s por el profesor, pero con el otro

grupo este juego simplemente no funciona. Justanymont estas razones es necesario que el
profesor conozca bien los intereses y el card@esud alumnos, para que pueda adaptar el

juego a sus necesidades y preferencias.

Los juegos no deben ser ni demasiado dificilesemasiado faciles, porque en ambos casos
pueden provocar frustraciones en los alumnos yacdaspérdida de interés para jugar. Esta
claro que en todos los grupos existen los alumngeres y peores, pero los juegos deben
motivar a todos. Si pasa que el profesor usa wypjgee le conviene mas a los alumnos mas
avanzados, los que no estan es este nivel pieadepletamente el interés, porque les parece
gue no saben nada. En caso contrario, si el justgoaglaptado para que convenga mas a los
alumnos que de alguna manera estan en un nivebajasque el resto del grupo, para los

demas el juego resulta demasiado facil y no lesregin reto (Guastalegnanne, 2009).

La duracion del juego depende del tipo de jueggurals juegos pueden durar 5 minutos
mientras que otros pueden prolongarse hasta 2hessiday que destacar la duracién prevista
en la planificacion y la elaboracién del juego.&slaro que no es posible determinar la
duracion exacta de un juego, porque esto tambigendie mucho de los alumnos y de la
manera como reaccionan. Otro factor muy importgoie hay que tener en cuenta al elegir
los juegos y que influye también es su realizae®el nimero de los estudiantes en el grupo.
El profesor debe asegurarse de que todos los akiparticipen igualmente en el juego y que

unos no se destaquen mas que otros (Piquer y M20a8).

Al final del juego se recomienda anunciar al gana@ los ganadores, si se trata de un
equipo. Esto es recomendable porque los alumnespleran y para ellos es normal que en los
juegos alguien gane y alguien pierda. Algunos peglag y didacticos recomiendan también
los premios para el alumno o el equipo que ha gardams premios no deben ser materiales,
sino de alguna manera relacionados con el procesapendizaje. Por ejemplo, el ganador
puede elegir qué ejercicios hay que escribir pasadeberes, o puede elegir el tema de una

redaccion que todos van a escribir, o puede alggircancion quiere trabajar en la clase, etc.
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2.4.2. El elemento ludico dentro del MCER

El Marco Comun Europeo de Referencia para el apmad, ensefianza y la evaluacion de
las lenguases una base comun para la elaboracion de progrdendguas, orientaciones
curriculares, examenes, manuales, etc. en todap&ui@iquer y Magan, 2004). En este
documento estan descritos todos los conocimientesug alumno debe adquirir a un cierto
nivel, tanto como las destrezas y las competemgiadiene que desarrollar para poder usar la
lengua que aprende con eficacia. En el MCER estfinidios los seis niveles de dominio de

la lengua:
Al — nivel de acceso
A2 — nivel plataforma
B1 — nivel umbral
B2 — nivel avanzado
C1 — dominio operativo eficaz
C2 — maestria

El MCER es necesario para facilitar la cooperacéntre las instituciones educativas,
proporcionar una base solida para el mutuo recamento de certificados de lenguas y como
ayuda a los alumnos y profesores para situar ydowar sus esfuerzos. En el MCER se
destaca la importancia del uso del elemento lGeiica ensefianza. En el capitulo 4 se detalla
la funcidon que cumplen las tareas en el aprendizégeensefianza de idiomas y se destacan
dos apartados: los usos ltdicos de la lengua ydos estéticos de la lenduEn este capitulo

se indica que el uso de la lengua con los fines®ddambién tiene un papel muy importante
en el proceso de aprendizaje de una lengua extaarjas actividades ladicas comprenden

ejemplos como:

1. Juegos de lengua de caracter social:
» orales (el juego del veo, veo, etc.);

» escritos (el juego del ahorcado, etc.);

Las actividades estéticas pueden ser de expresidon, de comprensidn, interactivas o de mediacidn y pueden ser
orales o escritas. Abarcan las actividades como cantar, escribir historias, escuchar, representar obras de teatro
con el guidn o sin él y presencias y escenificar los textos litararios.
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» audiovisuales (el bingo con imégenes, el jueg@d@éliculas, etc.);
e juegos de tablero y de cartas (las palabras crazafl@ictionary, el juego de la
oca, etc.);

« charadas, mimica, etc.

2. Actividades individuales:
* pasatiempos (crucigramas, sopas de letras, adrasantc.);

* juegos de televisién y radio («Cifras y letras»asdpalabra», etc.).

3. Juegos de palabras:
e anuncios publicitarios; por ejemplo: «Disfrutalaté»;
» titulares de los periodicos; por ejemplo, (distntaacciones ante la llegada del
euro): «Las dos caras de la moneda;
* pintadas; por ejemplo: «La contaminacion no teediro».
(MCER, 2002:59)

2.4.3. Clasificacion de los juegos didacticos en las clasde ELE

Existen muchas clasificaciones de los juegos dittity es dificil destacar sélo una. La
verdad es que la mayoria de los juegos que seamskneducacion van destinadas a trabajar

varias destrezas y contenidos al mismo tiempo ypbemvarios objetivos diferentes.

La division general de los juegos, que se puedeaan todo tipo de juegos es la distincion
entre los juegos competitivos y los juegos cooparsit Los primeros tienen como objetivo

alcanzar un fin determinado y ganar, mientras dusegundo tipo pone énfasis en la
participacion y colaboracion de todo el grupo, va gin esto el juego no puede tener éxito
(Chamorro Guerrero y Prats Fons, 1990: 238).

Una de las maneras para clasificar los juegos ginsel momento de su utilizacion. Si los
dividimos asi, los juegos pueden ser: los juegosnti@da, los juegos para introducir el tema,
los juegos adicionales, los juegos de revision meantenido y los juegos para terminar la
clase. Si los clasificamos seguin el nimero de kdigpantes, los juegos pueden ser
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individuales, los juegos de parejas, los juegogymgo y los juegos de todo el colectivo
(Piquer y Magéan, 2008: 77). Otra manera muy pradie clasificar los juegos es segun el
nivel de competencia en el que se usan. Algunaggipueden adaptarse a varios niveles,

pero existen también algunos muy limitados quearold posibilidad de variacion.

En este trabajo los juegos didacticos estan dieglgkgun la competencia que desarrollan, es
decir, si se usan para mejorar la expresion oescoita de los alumnos y la comunicacion, si
se usan para adquirir, ampliar y mejorar los cadtengramaticales o el léxico (Sanchez
Benitez, 2010: 25).

En esta tesina los juegos seran divididos en cgainuos:

1) Juegos de escribir que sirven para desarrollar la competencia cifagr de
los alumnos, lo que significa practicar la ortografle los alumnos, pero
también mejorar su expresion escrita

2) Juegos de gramatica que sirven para el desarrollo de la competencia
gramatical, es decir, que se usan para presemgatigar, reforzar y mejorar
los contenidos gramaticales que los alumnos apregdgue les pueden, a
veces, resultar dificiles.

3) Juegos de léxicpcon los que se trabaja en el desarrollo de lapetencia
Iéxica y sirven para aprender, ampliar y repasaoehabulario necesario para
el uso activo de la lengua.

4) Juegos de hablay que sirven para desarrollar la competencia dsscair para
mejorar la comunicacion entre los alumnos y su esipn oral. Justamente
estos juegos pueden parecer los mas importantegigpoodos los alumnos
empiezan a estudiar una lengua para poder hablkteen usarla activamente.
Ademas, durante la expresion oral, el alumno deéstar atencion y pensar en

todos los aspectos de la lengua.
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2.4.4. El juego didactico con los estudiantes adultos

En los dltimos afios ha aumentado mucho el nimerlagipersonas adultas que deciden
aprender una lengua extranjera, sea por las rapmmsesnales o laborales. La vida moderna
en la que se tiene acceso a diferentes informasionaes al extranjero y contacto con la

gente de diferentes paises y nacionalidades hlamdmen este aumento.

Los adultos que deciden aprender una lengua egteanja tienen motivacion para hacerlo, lo
gue es uno de los elementos mas importantes emezidizaje de las lenguas extranjeras y la
tarea del profesor es mantenerla, incluso profamidizen sus alumnos. En el proceso de
aprender una lengua extranjera los alumnos sietnppgezan con diferentes dificultades,

siempre hay algo que no entienden y que les parguasible para aprender, incluso algunos
dejan de estudiar porque les resulta demasiado loawp. El profesor debe ayudarles

superar estas dificultades y mostrarles que puadesnder todo, incluso esa materia que les
parecia imposible. La gente empieza a estudialangua extranjera por diferentes razones,
pero todos tienen algo en comun: el deseo de pmmwunicar en esta lengua, expresar su
opinion y usar la lengua activamente. Si nuestham@os estdn motivados, les sera mas facil

adquirir nuevos conocimientos y progresar en edragizaje.

La manera tradicional de aprendizaje en la quegse & pie un manual, se hacen ejercicios
de rellenar los huecos con una forma verbal y equino hay mucha comunicaciéon real
puede desmotivar a los alumnos y provocar en elsrimiento y desinterés. Una de las
maneras para mejorar la motivacion es el desviestie método tradicional y esto se puede
hacer usando los juegos didacticos en la clasenthMie juegan los alumnos no se concentran
tanto en los problemas que tienen en el aprendd&j@ lengua extranjera, se relajan y les
resulta mas facil adquirir nuevos conocimientosrafymdizar los ya adquiridos. De esta
manera pueden aprender con mas facilidad la mageleaen la educacién tradicional les
podria resultar demasiado complicada. Esta clagonguse puede usar solamente el juego en
la educacion, sobre todo con los adultos, porqugselexcesivo de las actividades ludico-
educativas puede causar el efecto contrario. Etegm del aprendizaje de una lengua
extranjera debe constar de diferentes actividadesmpbinar lo mejor de varios métodos de
aprendizaje, pero lo que siempre tiene que exastla motivacion de los alumnos para seguir

aprendiendo una lengua extranjera.
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Aunque los profesores comprenden cuales son tamodeneficios que aporta el juego
didactico a sus clases, a los alumnos adultosnestes parece siempre asi. El problema mas
comun que se presenta a la hora de usar las attesdudicas en las clases con los adultos,
es que estas actividades les parecen no tenedsgnitas ven sdlo como una manera de
divertirse y relajarse. Los adultos pueden pensaragla hora de usar las actividades ludicas
se les pone en una situacion demasiado infantén#s$, muchas personas adultas durante su
vida han pasado por la educacion tradicional, démtierramienta principal de trabajo fueron
los manuales y el profesor tenia el papel princgralla clase. Por esto, ellos ya estan
acostumbrados a este tipo de aprendizaje y piapsaresto es la Unica manera correcta de
aprender algo. Por todas estas razones, algunos@uadultos pueden ver el juego en la
clase como una pérdida de tiempo y pueden pensadeesta manera no van a aprender
nada. En estos casos, el profesor tiene un papeimportante y es su trabajo explicar a los
alumnos que el juego no se usa solo para diversise que también con €l se cumple un
objetivo linglistico. Una vez cuando los alumnos gae las actividades ludicas se usan con
un obijetivo linglistico y les ayudan adquirir lasnocimientos, cambiaran de opinién y les

gustara usarles (Guastalegnanne, 2009: 4-5).

Otro problema con el que tropiezan los profesoses eompetitividad de los alumnos. Si en
el grupo hay un alumno demasiado competitivo, &jjguva a separar al grupo y causar estrés
y una atmosfera muy mala entre los alumnos (Guwagtahne, 2009: 4-5). Otra vez, aqui es
muy importante el profesor que tiene que ser elerambr en el juego y su trabajo es hacer
participar a todos los alumnos igualmente. Por ptiete, algunos alumnos pueden ser
demasiado timidos o inseguros y su miedo de conegteres 0 no saber algo les puede
provocar el miedo a jugar. También en este capooétsor les debe dar un impulso para que

se liberen y se sientan bien jugando (Tornero, 2D0P

Otro problema que surge con los juegos es su aciéoual nivel de los estudiantes, a la
materia que aprenden, a sus intereses, etc. Pprafesor es muy dificil encontrar un juego
gue cumple todos los criterios necesarios parafgugone bien en la clase, sea atractivo,
interesante y de buena calidad y para que con @irspla un objetivo didactico. Por esto es
importante que el profesor conozca bien a sus asmsus motivos de aprendizaje, sus
intereses, pero también sus limitaciones en cuanta lengua, sus problemas, etc. Los
alumnos adultos normalmente no se relajan muchta®rclases porque tienen miedo de

cometer errores y les preocupa la opinion de suwmpaderos y del profesor. Es
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imprescindible que el juego sea adecuado parduomas, porque en el caso contrario puede

causar frustraciones en los alumnos y una postegativa.

A pesar de los problemas que puedan surgir al lasguegos didacticos con los alumnos
adultos, existen también numerosas ventajas des@ula ventaja principal del uso de los
juegos didacticos en el aula es el hecho de questie manera el proceso de aprender y
adquirir nuevos conocimientos se hace mas divertigmtivo e interesante para los alumnos.
Como ya se ha mencionado, a los adultos les pwesidtar dificil aceptar este tipo de las
actividades, pero hay que explicarles que el ofjate los juegos no es soélo la diversion, sino

sirven como una herramienta educativa que lesttaell aprendizaje.

Lo mas importante en cuanto al juego es que loswads aprendan sin darse cuenta del
proceso de aprendizaje. Ellos participan en elguege concentran mas en el juego que en el
mismo proceso, Yy justamente por esto se sienten rela@dos y usan mas la lengua
extranjera que estudian. Durante el proceso dgbjues alumnos no tienen tanto miedo de
cometer errores, ya que no piensan tanto en esto gerciben el error como algo muy
negativo, sino como la parte del proceso de apzajediJustamente en el juego, los que no se
sienten tan seguros, adquieren mas confianzarerssios, pueden relajarse mas, olvidar de

sus miedos y participar mas (Tornero, 2009: 7-9).

Ademas, jugando en la clase, el alumno particifimaanente en el aprendizaje todo el tiempo
y se convierte en el protagonista principal, masitque en la educacion tradicional, este
papel esta reservado para el profesor. El estiwdgnhace mas activo y toma responsabilidad
por su propio aprendizaje (Guastalegnanne, 200®). 4sando los juegos didacticos los
alumnos obtienen una oportunidad de practicar taucicacion real con sus comparfieros de
clase y con el profesor. Esta comunicacidon no &scempletamente, pero es mas real que los
didlogos o textos que alumnos leen o escuchandrat@con un manual y que, en la mayoria
de los casos, contienen la lengua artificial. B eénanera los alumnos pueden usar varios
mecanismos de aprendizaje, pueden utilizar difeseastrategias y pueden ver cuales son sus
limites en cuanto al uso de la lengua en una s@naeal y luego pueden trabajar mas en sus

puntos débiles (Chamorro Guerrero y Prats Fon<):1Z85).
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3. INVESTIGACION

3.1.Investigacion del uso de los juegos didacticos easlclases del espafiol como
lengua extranjera con los adultos en las clases atas
Los juegos didacticos deberian formar parte dekgwmo del aprendizaje de la lengua
extranjera, dado que pueden aportar muchas ventagsidar a los alumnos adquirir mas
facil y rapidamente los conocimientos, como se bdign ver en la parte tedrica. Para
averiguar cual es la opinién de los profesorestasoaobre el juego didactico y con qué
frecuencia lo usan en sus clases con los estudiadtdtos, en esta parte de la tesina se hara

una encuesta para obtener esta informacion.

3.2. Objetivos de la investigacion

Esta investigacion tiene varios objetivos, de lae tpdos estan relacionados con diferentes
aspectos del uso de las actividades ludicas esldass de ELE. Los objetivos principales son

los siguientes:

1. Recoger la informacion concreta de los profesoeekdengua espafiola sobre el uso
del elemento ladico en las clases con los alumdodtas, en concreto, obtener su
opinidn sobre este tema y sobre el uso de los raEgde este tipo.

2. Ver qué tipos de juegos los profesores prefieram yen qué nivel del conocimiento
de la lengua los usan mas. Ademas, se quiere obtanmformacion sobre la
frecuencia del uso de las actividades ludicasetdpa de la clase en la que prefieren
usarlas.

3. Obtener la opinion de los profesores sobre el rriggato del tema de los juegos

didacticos en los manuales de ELE y sobre los gipgesentados en ellos.
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3.3. Metodologia y procedimiento

El instrumento principal para hacer esta invesiagyata sido una encuesta destinada a los
profesores del espafiol como lengua extranjera ralejan en las escuelas de lenguas
extranjeras con los estudiantes adultos, es darxirlos estudiantes que tienen mas de 18 afos
y han terminado la educacion obligatoria. Comodadmienta para la investigacion hemos
elegido una encuesta porque es una forma con laegpaeden obtener los datos muy claros,

gue se pueden sistematizar y analizar rapidameamnigodos resultados claros y fiables.

La encuesta ha sido disponible a los profesorefitemet en la pagina google.ddcPara
llegar a la informacidén necesitada hemos enviadaarreo electrénico a varios profesores
con la direccién de la pagina de Internet dondg@tofesores pudieron acceder a la encuesta y
rellenarla. Luego los resultados han sido enviaga®maticamente a nuestra cuenta en
google.docs y los hemos podido analizar. El tiemppoa rellenar la encuesta no ha sido

limitado, sino los profesores han podido reflexios@bre el tema de la encuesta.

3.4.Encuesta

En la encuesta hay 20 preguntas: algunas son dénopulltiple y permiten sélo una

respuesta, mientras que en otras se permite masaleespuesta, lo que esta indicado en
ellas. En las preguntas con las que se ha quebtimer la opinion de los profesores sobre
diferentes aspectos de la lengua y el uso del eleniédico, se les ha dado la opcién de
evaluar en qué grado estan de acuerdo con lasaafisnes escritas (de 1 = completamente en
desacuerdo a 5 = completamente de acuerdo), deaevalfrecuencia del uso de diferentes
juegos (de 1 = nunca a 5 = siempre) o de evaluaivel de importancia que tienen para ellos
varios tipos de juegos o algunos factores reladosiaon el juego didactico (de 1 = nada
importante a 5 = fundamental). En la encuesta tmba habido preguntas libres donde los
encuestados han podido escribir su opinidon o expeia y en casi todas las preguntas han

tenido la opcidn de afadir sus propias respuestieas.

? Anketa za profesore Spanjolskog kao stranog jezika o upotrebi didaktickih igara i ludickih aktivnosti na nastavi
s odraslim ucenicima. Disponible en:
https://docs.google.com/forms/d/1nOKXkGYPAIc4d4|2gz4 agZ5g032dZ8 rFfE34gK-7E/viewform
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3.5.Encuestados

En total hay doce encuestados de los cuales taasngjeres que trabajan en diferentes
academias de idiomas en Zagreb. La mayoria de tkag entre 26 y 30 afios (7
encuestadas), dos tienen entre 20 y 25 afos, eftentientre 31 y 35 afios y una encuestada
tiene entre 46 y 50 afios. Como se puede ver, ntagamente se trata de las profesoras
jovenes que se han licenciado de la facultad hammspafios. Todas tienen el titulo
universitario: diez de ellas tienen el master déetmyua espafola y dos tienen el titulo de

grado.

En cuanto a su experiencia laboral la mayoria tieasta cinco afios de experiencia en la
ensefianza del espafiol como lengua extranjera §®n@s), dos personas ensefian espaiiol
entre 6 y 10 afios, mientras que una encuestadajarabmo profesora mas de 16 afos.
Cuando se habla de los niveles de espafiol en bgmgeian, en mayor parte se trata de los
niveles mas bajos (Al y A2), la mitad trabaja taimbton los alumnos en los niveles Bl y
B2, mientras que solo una profesora trabaja erivel €1. Ninguna de ellas trabaja en el

nivel mas alto de espafiol (C1).

Los alumnos con los que trabajan son bastante ggyamtre 18 y 35 afios en promedio. Las
ocho profesoras han dicho que la edad promediauslealsimnos es entre 26 y 35 afos,
mientras que otras 4 dicen que sus alumnos mayantante tienen entre 18 y 25 afios.
Como ya he dicho, se trata de la gente bastan&njgue normalmente tiene algun tipo de
motivacion para aprender espafiol y lo hace o momlotivos personales (porque les interesan
la lengua y la cultura espafiola y/o hispana) orkbe (necesitan o van a necesitar espafol en

Su puesto de trabajo).

De doce profesoras que han rellenado esto cuestipleamayoria no participa en los talleres

de formacién para los profesores de espafol (Dpas3. Una de las razones es el hecho de
gue hace poco han empezado a trabajar y todaiamtenido la oportunidad de asistir a ese
tipo de los talleres, pero les gustaria hacerlel éaturo. Ademas, muchas piensan que no hay
suficientes talleres de formacion para los profesale espafiol y cuando se organiza uno, no
tienen tiempo porque tienen clases en sus escu@tes.razén es que las escuelas donde
trabajan no dirigen a sus profesores a los talldeesste tipo. So6lo tres profesoras participan

con regularidad en los talleres de formacion pasmprofesores de espafiol como lengua

20



extranjera que organizan las editoriales o Aulav@®es de Zagreb. Una profesora también

participa en los seminarios que se hacen por letern

3.6. Resultados

En este apartado de la tesina se van a presestagdoltados obtenidos de la encuesta por
parte de los profesores. Se analizara cada predaritaencuesta, o sea, en total 20 preguntas.
Los datos se expresaran en porcentajes y paraueaetisualizacion mas clara, los resultados

se también presenterdn en una tabla, donde sesariece

3.6.1. Pregunta 1

La primera pregunta que se ha hecho a los profes@rsido si usan el juego didactico en la
clase de ELE con los alumnos adultos. Todos logepooes (100%) han respondido
afirmativamente a este pregunta, es decir, todoschafirmado que usan este tipo de las

actividades en sus clases con los alumnos adultos.

3.6.2. Pregunta 2

En la pregunta en la que los encuestados teniaev@gar qué importancia para ellos tienen
los juegos didacticos en la ensefianza del espaii tengua extranjera con los estudiantes
adultos, para el 25% de los encuestados tienen anagbortancia, el 42% piensa que son
bastante importantes y para el 33% de ellos tigoea importancia. Ningun encuestado ha

indicado que considera que los juegos didacticagenen ninguna importancia.

3.6.3. Pregunta 3

En la pregunta si los manuales de ELE tratan adeouente el tema de los juegos didacticos,
la mayoria de los encuestados (66%) ha declaraglm@umientras que el 17% ha respondido
afirmativamente y el 17% no lo puede determinaraRaplicar sus respuestas la mayoria ha
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indicado que no hay suficientes juegos en los masuyalos que existen no se pueden usar
siempre con los alumnos adultos. Normalmente enmlasuales de ELE los juegos estan
tratados como algo "de paso" o para llenar lagnpa de los manuales. Los profesores
encuestados que han respondido afirmativamentéaapesgunta consideran que este tema
esta tratado adecuadamente y que muchas vecescpmtios manuales vienen también las
actividades complementarias, pero siempre hay mspaca aumentar el uso y la calidad de
las actividades de este tipo.

Los encuestados que no han podido determinartahtr@nto de los juegos en los manuales,
como la razon principal indican que no es posildeegalizar todos los manuales, porque
existen algunos en los que los juegos didacticendsien explicados y tienen el objetivo

muy claro, pero también hay manuales en los quaipainente no hay actividades ludicas o
no esta claro cémo y por qué usarlas. Otra razé@nimglican es el hecho de que no tienen
acceso a muchos manuales y hasta ahora han udadiosd tres manuales, por lo que no

pueden saber como estéa tratado este tema en cragles.

3.6.4. Pregunta 4

En esta pregunta a los encuestados se han presatgadas afirmaciones sobre la calidad de
los juegos didacticos en los manuales de ELE que tkaido que evaluar (de 1 =
completamente en desacuerdo a 5 = completamentewkrdo). La mayoria no esta de
acuerdo en que los juegos didacticos en los mansale malos para el uso en las clases y
piensa que son buenos como material complemen&r2% de los encuestados piensa que
todos los juegos se pueden usar para complemdntaaterial obligatorio de los manuales,

mientras que el 58% de ellos piensa que soélo asgactividades ladicas de pueden usar.

La mayoria de los encuestados esta completa (17deradamente (50%) en desacuerdo
con la afirmacion de que los juegos didacticos afe rhanuales resultan aburridos a los
alumnos adultos, mientras que el 25% de las pessondo puede determinar y el 8% esta
moderadamente de acuerdo. El 42% de los encuestatiosnoderadamente de acuerdo con
la afirmacion de que algunos juegos didacticosodenhanuales se pueden usar y con los
adultos, pero que la mayoria esta destinada ddomas mas jovenes (nifios o adolescentes),
mientras que el 42% piensa completamente difergnt@o esta de acuerdo con esta

afirmacion.
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En la afirmaciéon de que la mayoria de las activedatlidicas de los manuales resulta
interesante a los adultos y es bueno usarlas coateriad complementario, la mayoria de los
profesores (59%) ha respondido afirmativamente, nrae que so6lo el 8% esta
completamente en desacuerdo con esta afirmacion25&b estd moderadamente en

desacuerdo y el 8% no puede determinarlo.

Solo el 34% de los profesores encuestados considertodos los juegos de los manuales se
pueden usar y resultan interesantes a los alummtzdds las edades, de las cuales el 8% esta
completamente de acuerdo con esta afirmacion $%l @ta moderadamente de acuerdo. El
numero de los encuestados que no estan de acuerdayer (59%), mientras que el 8% no

puede determinarlo.

En cuanto a la cantidad de las actividades ludiodss manuales de ELE, los encuestados en
general estan de acuerdo que no hay suficientesdades de este tipo. La mayoria piensa
gue estas actividades aparecen raramente en losaleary soélo el 17% de las personas
encuestadas esta moderadamente de acuerdo camiacadn de que los manuales abundan
en juegos que se pueden usar con los adultos, rasenue el 83% estd completa o

moderadamente en desacuerdo con esta afirmacion.

Tabla 1: Opinion de los encuestados sobre los juegdidacticos en los manuales de ELE

En la tabla se presenteran las afirmaciones erati@ glerecha y en la parte izquierda la
evaluacion de ellas por parte de los encuestadesprB8sentera el porcentaje de los
encuestados y en qué grado estan de acuerdo caffirlaaciones(l = completamente en

desacuerdo, 2 = moderadamente en desacuerdo, 3sénd = moderadamente de acuerdo,

5 = completamente de acuerdo)

Afirmacion: 1 2 3 4 5

Todos los juegos didacticos de los manuales | 2496 | 50% | 8% | 17% 0%

bastante malos para usar en la clase.

Algunos juegos didacticos de los manuales [st%h | 8% | 0% | 67%| 25%

aceptables como material adicional.

Los juegos didacticos de los manuales son buenag @80 | 25%| 0% | 33% 42%
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complementar algun material.

Todos los juegos didacticos de los manuales |4&90 | 45% | 0% | 25% 15%

buenos para complementar la clase.

Las actividades ludicas son escasas en los manuale®8% 33%| 17% 33% 17%

En los manuales no hay suficientes actividades&sdj 0% | 25% | 0% | 33%| 42%

En los manuales hay suficientes actividades ud(ca8% | 25% | 17%| 25% 0%
pero la mayoria no esta adecuada para los adultos

Los manuales abundan de actividades ludicas quéeas | 25% | 0% | 17% 0%

pueden usar con los adultos.

Los juegos didacticos de los manuales normalmeh?o | 50% | 25%| 8% | O
resultan aburridos a los adultos.

Algunas actividades ludicas de los manuales |sof%o | 25% | 17%| 41% 0%

adecuadas y para los adultos, pero la mayoria| esta
destinada a los mas jovenes (nifios y adolescentes).
La mayoria de los juegos didacticos es intereqaantz| 8% | 26% | 8% | 50% 8%

los adultos y es bueno usarlos como actividades

complementarias.

Todos los juegos didacticos de los manuales seepuedfi% | 25% | 8% | 25% 8%
usar en las clases y resultan interesantes auomab

de cualquier edad.

3.6.5. Pregunta 5

En la pregunta dénde encuentran las actividadesasidjue usan en la clase, la mayoria de
los encuestados ha indicado que los encuentratemén (83%) o los elaboran ellos mismos
(75%). El 66% de los encuestados busca juegostitidd@n los manuales de ELE y el 44%
los busca en los manuales espacializados pardigstde actividades. En esta pregunta los

encuestados han tenido la opcion de elegir vaessuestas.
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3.6.6. Pregunta 6

A la pregunta si piensan que usan suficientes pidipécticos en las clases, la mitad de los
encuestados (50%) ha contestado que si, pero tamdiBabido casi el mismo nimero de los
profesores que han considerado que no usan suéoiente estas actividades. Al explicar sus
respuestas los profesores encuestados han indjc&di@ razén principal para esto es la falta
de tiempo en las clases para hacer algo que nbligatorio, ya que normalmente se presta
mas atencion a la gramética y la expresion orala @zon es la falta de los manuales
dedicados a esas actividades en los que se puedenter los juegos suficientemente

interesantes y Gtiles. Como uno de los problentabitan mencionan y la falta de tiempo para

preparar las actividades ludicas que son adecyzatasla edad, el nivel y el interés de los

grupos. Ademas, algunos profesores han dicho quhasweces no tienen ideas cémo hacer

un juego o les falta imaginacién para hacer alger@sante y creativo.

Una encuestada normalmente usa los juegos a bdass decesidades de sus estudiantes y
cuando ve que a los alumnos algo les resulta aouaidemasiado dificil, decide usar las
actividades ludicas. Otra encuestada ha destacaelara todos los tipos de actividades
existe el tiempo y el lugar adecuado, dado queea@usta jugar a todos y el profesor tiene
gue adaptarse al grupo y a sus preferencias y sleGeansidera que lo mejor es dividir una
unidad didactica de tal manera que contenga un pectodo, 0 sea, que estén presentes
ejercicios gramaticales y lexicales, repaso delterodo ya aprendido y alguna actividad

IGdica.

3.6.7. Pregunta 7

Los encuestados que han respondido negativametdepeaegunta anterior sobre el uso

suficiente de las actividades ludicas en las cldsesspafiol con los adultos, indican que las
razones principales para esto son la falta de tieynpl material adecuado que contiene las
actividades de este tipo (para el 43%). Ningunellbs piensa que las actividades ludicas son
inadecuadas para los adultos o que son una péfditlampo, pero el 14% dice que también
una razoén por la que no las usa es la falta deéstde los alumnos para estos tipos de

actividades.
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3.6.8. Pregunta 8

En cuanto a la frecuencia del uso de los juegoactimbs en las clases, la mitad de los

encuestados (50%) usa los juegos bastantes veasgja8 veces en un semestre. El 25% de
los profesores los usa pocas veces (2-3 veces samestre), igual que el 25% que los usa
siempre, 0 sea, en casi cada clase. Nadie ha a@clgue usa los juegos sélo cuando se lo

piden los alumnos.

3.6.9. Pregunta 9

De los profesores encuestados, todos (100%) piegeanes adecuado usar los juegos
didacticos en nivel A2, el 92% considera que hay ugarlas también en los niveles A1y B1,
pero casi la mitad no esta a favor de su uso emiledes mas altos: sélo el 58% de los
profesores ha indicado que el nivel de dominioadehgua B2 esta adecuado para el uso de

los juegos didacticos y solo el 42% los usariaoemlveles mas altos C1y C2.

3.6.10Pregunta 10

En la pregunta sobre la etapa de la clase en lasarelos juegos didacticos, mas de la mitad
de los encuestados (58%) ha dicho que normalmeritade al final de la clase cuando ya ve
gue los alumnos estan cansados. El 42% de los #ados usa los juegos en todas las etapas
de la clase, igual que el 42% que los usa al mimcile la clase para repasar algo ya
aprendido. Solo el 8% ha indicado que usa lasidaties Iudicas en la parte central de la
clase y para introducir el material nuevo. En gstgunta los encuestados han tenido la
opcion de elegir varias raspuestas, asi que alghansindicado que usan los juegos en

diferentes etapas, mientras que otros los usaresdima etapa.
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3.6.11Pregunta 11

Segun el grado de importancia que tienen los judglEticos en las clases de espafiol como
lengua extranjera, los encuestados han puestomimadr lugar los juegos de expresion oral:
el 42% piensa que son fundamentales, el 50% quensgrimportantes y el 8% persona que
son bastante importantes. Luego siguen los juegxisales: el 83% considera que estos
juegos son muy importantes y el 17% que son fundtatess. En el tercer lugar estan los
juegos gramaticales, mientras que los juegos deesim escrita y la ortografia les resultan

menos importantes.

Tabla 2: Evaluacion de la importancia de los juegodidacticos

En la tabla se presentera la evaluaciéon de la irapca de los juegos didacticos por parte de
los encuestadofl = nada importante, 2 = importante, 3 = bastanteportante, 4 = muy

importante, 5 = fundamental).

Tipo de juego: 1 2 3 4 5
Juegos de ortografia y expresion escrita 0% 33%  38@B% | 0%
Juegos gramaticales 0% 8% 25% 42% 25
Juegos lexicales 0% 0% 0% 83% 17%
Juegos de expresion oral 0% 0% 8% 50%  42%

3.6.12Pregunta 12

En esta pregunta los encuestados han tenido glgaeVas tipos de los juegos didacticos
segun la frecuencia con la que los usan en sussclags juegos que usan con mas frecuencia
en las clases son los juegos cuyo objetivo espaesion oral e interaccion: el 25% los usa
siempre, en casi todas las clases y el 58% denlmgestados los usa con mucha frecuencia.
Luego siguen los juegos relacionados con el léxian el tercer lugar se encuentran los
juegos gramaticales, que también se usan bastantel ultimo lugar estan los juegos de
expresion escrita y ortografia que se usan baspat el 42% de los encuestados casi nunca

usa ese tipo de juego y sélo el 8% los usa a menudo
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Tabla 3: Frecuencia del uso de los juegos didactesegun su tipo

En la tabla se presentera la evaluacion de la dresa del uso de los juegos didacticos por

parte de los encuestadfis = nunca, 2 = casi nunca, 3 = a veces, 4 = mucheses, 5 =

siempre).
Tipo de juego: 1 2 3 4 5
Juegos de ortografia y expresion escrita 0% 42%  50BP0 0%
Juegos gramaticales 0% 0% 25% 50%  25%
Juegos lexicales 0% 8% 8% 42%  42%
Juegos de expresion oral 0% 0% 17% 580  25%

3.6.13Pregunta 13

Los juegos que los encuestados mas usan en lasscka®m mas o0 menos los juegos
tradicionales adaptados al aprendizaje de espediolo por ejemplo bingo, memori, adivina

quién, tabu, juego de oca, etc. Estos son considgrias juegos tradicionales porque existen
sus versiones originales que no estan necesariamaationadas con el aprendizaje de las
lenguas extranjeras, pero los profesores los haptado y les resulta bastante facil usarlos en

las clases porque la mayoria de los estudiantesnace las reglas y sabe como jugarlos.

Otros juegos que usan podemos decir que son lgegudasicos del aprendizaje de la lengua
extranjera: rellenar/encontrar los datos que fakacontrar las diferencias en las fotos, alto el
lapiz, juegos de mesa, concursos de todo tipogogiee rol. Cuando se mira a las repuestas
puede parecer que casi no hay los juegos origireémrados por los profesores mismos,
pero esto no tiene que ser el caso, porque se poede un juego clasico, por ejemplo, un
concurso como “¢,Quién quiere ser millonario?” entar propias preguntas relacionadas con

los temas que se hacen en las clases.

28



3.6.14Pregunta 14

El objetivo mas comun que se pone ante los aluresca aprendizaje o repaso de algunos
contenidos gramaticales (para el 92% de los ermt@s) o lexicales (100%). En el segundo
lugar esta el repaso completo de una leccion oadnidel manual para el 75% de los

profesores encuestados, luego sigue la compredsidexto oral y la expresion oral (para el

50%). Solo el 17% de los profesores ha indicadotaenién usan los juegos para cumplir un
objetivo relacionado con la expresion escrita grtagrafia.

3.6.15Pregunta 15

En esta pregunta los encuestados han tenido gueaegé importacia tienen para ellos
diferentes factores al elegir un juego didactiddaEtor mas importante para los encuestados
es la necesidad de que el juego esté adaptadoiatdoeses y necesidades de sus alumnos.
Luego sigue el cumplido de algun objetivo lingigisty la necesidad de que los alumnos

aprendan algo nuevo jugando.

Otros factores a los que prestan atencién sondesitad de que el juego esté adaptado a la
edad de los alumnos y la adaptabilidad del juegdeeir, que se puede usar en diferentes
etapas de la clase, en diferentes niveles del donde la lengua, con los alumnos de

diferentes edades. Luego sigue la diversion dellamnos, que es bastante importante, pero
obviamente hay otros factores mas importantesuéoas 16gico, ya que no es necesario solo
divertirse jugando, sino el objetivo principal ggender. Los dos factores que a las profesoras
les parecen menos importantes son el hecho del guefesor debe tener el papel secundario

en el juego y la imposibilidad de corregir los ees

3.6.16 Pregunta 16

Esta pregunta esta relacionada con la influenci@sl@iegos didacticos en la motivacion de

los alumnos y casi todos los encuestados (el 7$%@hale acuerdo que los juegos aumentan
la motivacién de sus alumnos y por esto hay qudassaero no se debe exagerar y abusar su
uso, sino hay que combinar las actividades detigst&on otros métodos de aprender. Sdlo el
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7% ha indicado que no piensa que esto influya emol@vacion y que los juegos puedan soélo

desmotivar a los alumnos adultos porque son dedmsifantiles.

Tabla 4: Influencia de los juegos didacticos en laotivacion de los alumnos

En la tabla se presenta la opinion de los professoere la influecia de los juegos didacticos

en la motivacion de los alumnos y su deseo de iestud

¢ Considera usted que el uso de los juegos didactomenta I Porcentaje
motivacion de los estudiantes y su deseo de estudia

Si, pero no hay que exagerar con los juegos, sigaybe usar también 71%
otras actividades.

Si, por eso hay que usar muchos juegos, en cas tasl clases. 14%
Si, pero los juegos no son imprescindibles: losnalhs pueden ser 7%
motivados y sin juegos.

No, los juegos pueden sblo demotivar a los esttebaadultos, porque 7%
no son adecuados para ellos, sino para los nifos.

No, los juegos didacticos no influyen en la motigacde ninguna 0%
manera.

No, los estudiantes adultos de espafiol ya tieniriente motivacion, 0%

y sin juegos.

3.6.17Pregunta 17

Los problemas mas comunes con los que se encudoggorofesores al usar los juegos
didacticos son que muchas veces los alumnos neneleth bien las reglas del juego(67%) y
no perciben el juego como una manera de aprenderpg&nsan que estas actividades sirven
solamente para divertirse (50%). Otros problemasla® que tropiezan los profesores es la
imposibilidad de que todos los alumnos particigeraimente en los juegos (42%), demasiada
competitividad de algunos estudiantes (33%), laosiiplidad de corregir los errores que

hacen los alumnos (33%) y el profesor necesita mtiempo para preparar un juego (42%).
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Tabla 5: Problemas en el uso de los juegos didacis

En la tabla se presentaran los problemas mas canwandos que se encuetran los profesores
al usar los juegos didacticos en la parte dereglem la parte izquiera el porcentaje de los
encuestados que ha tenido esos problemas. Enregtanfa los profesores han podido elegir

varias respuestas.

Problemas NUmero de
respuestas

Los alumnos no entienden bien las reglas. 67%

Los alumnos no lo toman en serio, piensan quaukgos son solo para 50%

divertirse.

Los alumnos no participan igualmente: los mejoremgre tienen €| 42%

papel principal y los demas el papel secundario.

El profesor necesita mucho tiempo para preparar. alg 42%
En el grupo siempre hay un alumno demasiado cotivoeti 33%
El profesor no puede corregir los errores de lomabs. 33%
Muchos juegos no son adecuados para todo el gpapa,su edad o él 25%
tema.

A los alumnos no les gusta este tipo de actividades 17%
El profesor no puede controlar el proceso de ajzejalcomo en otras 17%
actividades.

Los alumnos no ven el sentido del juego. 8%
Los alumnos aprenden mejor cuando se usan otrascdécde 8%
aprendizaje.

El profesor pierde el tiempo jugando con los adulto 0%
Los juegos son demasiado infantiles para los aslulto 0%
Los juegos duran demasiado y se pierde el tiempo sp puede 0%

aprovechar de una manera mejor con otras activsdageias".
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3.6.18 Pregunta 18

En esta pregunta los encuestados han tenido qlisaeem qué grado estan de acuerdo con
las afirmaciones relacionadas con los juegos dat#ctiestinados al aprendizaje y la practica
de la ortografia y la expresion oral. La mayoridadeprofesores encuestados (75%) esta de
acuerdo que es necesario practicar esta destresalamoente en los niveles elementales, sino
también en los niveles mas altos. Consideran gtee d=streza, en general, no se trabaja
suficientemente en las clases (83%), pero, sin ggobhay que insistir en ella a pesar de que
no resulte tan interesante para los alumnos comas odestrezas. El 25% de los profesores
estd moderadamente de acuerdo con la afirmacigunaes mejor poner mas énfasis en otros
elementos de la lengua, como, por ejemplo, la giiaené la expresion oral, mientras que el
58% esta moderada o completamente en desacuerdstzoafirmacion.

La mayoria de los encuestados (92%) piensa queples®dén escrita y la ortografia pueden
ser divertidas y que se pueden practicar usandmuég®s didacticos, pero de sus respuestas
anteriores esta claro de que este tipo de los ueg@l que usan menos, probablemente por la
falta de tiempo para dedicarse a este aspectoléegaa. Es interesante que el 75% considera
gue el método tradicional de practicar la expresi@ escribiendo las redacciones y textos
diferentes no es la mejor manera de practicardestieza, pero es el método que mas usan.

La mitad de las encuestadas esta de acuerdo edinnteacion de que en las clases de espafiol
se pone mas énfasis en la gramatica y el vocabudage en la expresion escrita, mientras que
la otra mitad no piensa asi. Ademas, el 8% haaadicen sus respuestas que piensa que la
expresion escrita y la ortografia no se practiaaficisntemente y que no hay suficiente
material didactico disponible.

Tabla 6: Evaluacién del uso de los juegos didactisale ortografia y expresion oral

En la tabla se presenteran diferentes afirmacicglasionadas con los juegos de ortografia y
expresion oral en la parte derecha, y en la pageiérda se podra ver el porcentaje de los
encuestados que esta de acuerdo con estas afiresgicen qué gradd = completamente
en desacuerdo, 2 = moderadamente en desacuerdo,n® sé, 4 = moderadamente de

acuerdo, 5 = completamente de acuerdo).
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Afirmacion 1 2 3 4 5

La ortografia se aprende sélo en los niveles mps b&0% | 42%| 8% | 0% | 0%
(A1, A2).

Es necesario practicar la ortografia y en los BweB8% | 17% | 0% | 42% 33%

mas altos como, por ejemplo, B2 o C1.

A los alumnos no les gusta escribir, por eso nodueey 92% | 8% | 0% | 0% | 0%

insistir en esta destreza.

La ortografia y la expresion escrita se trabaj@%o | 75% | 17%| 0% | 0%

suficiente en las clases de ELE.

Es mejor poner énfasis en otros elementos de2%86 | 33%| 8% | 33% 0%
lengua, por ejemplo gramatica y expresion oral.
Las actividades de escribir no pueden ser divextida67% | 25% | 8% | 0% | 0%
no hay otra manera de aprenderlo que escribir.

La ortografia y la expresion oral no se puedentjwag 66% | 17% | 17%| 0% | 0%

con los juegos didacticos.

Las técnicas tradicionales son las mejores pai®o | 58% | 8% | 17% 0%
practicar la ortografia y la expresion escrita (por

ejemplo, redacciones).

No hay muchos juegos didacticos disponibles al % | 8% | 17%| 42% 33%
profesores para practicar esta destreza.

3.6.19Pregunta 19

Igual que en la pregunta anterior, aqui los enadesthan tenido que evaluar en qué grado
estan de acuerdo con las afirmaciones relacioneatagos juegos gramaticales y lexicales.
Los profesores encestados piensan que las actaddadicas se pueden usar en todos los
niveles del dominio de la lengua. En su opiniérr s métodos tradicionales para aprender
gramatica o léxico, como rellenar huecos con umgie verbal o hacer listas de las palabras
desconocidas, no es la mejor manera de estudiamdyaria (83%) piensa que los juegos
gramaticales y lexicales son una manera buenaeegante para aprender e indican que a sus

alumnos les gustan esas actividades.
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Ademas, los juegos didacticos que tienen los olgetgramaticales o lexicales les parecen
muy buenos no solamente para el repaso del contgniciprendido, sino también y para el
aprendizaje del material nuevo, incluso consideyam los alumnos memorizan el contenido
con mas facilidad. Solo el 8% ha indicado que wsajllegos también cuando tiene que
introducir un contenido nuevo, mientras que lasagetos usan, en general, para repaso o al
final de la clase. Igual que con las actividadelclis de expresion escrita, los encuestados
piensas que el material didactico dedicado al ueolat actividades ladicas no es

suficientemente disponible.

Tabla 7: Evaluacién del uso de los juegos didactisggramaticales y lexicales

En la tabla se presenteran diferentes afirmacicglasionadas con los juegos de gramatica y
Iéxico en la parte derecha y en la parte izquisedpodra ver el porcentaje de los encuestados
gue estd de acuerdo con estas afirmaciones y engud (1 = completamente en
desacuerdo, 2 = moderadamente en desacuerdo, 3s€nd = moderadamente de acuerdo,
5 = completamente de acuerdo).

Afirmacion 1 2 3 4 5

En las clases de espafiol se pone mas énfa%s | 50% | 0% | 25% 17%

justamente en estos elementos que en, por ejetaplo,

expresion escrita.

La mejor manera de aprender gramatica es con3dd% | 50%| 0% | 17% 0%
ejercicios gramaticales (por ejemplo, rellenarftases

con el verbo).

La mejor manera de aprender el |éxico es hacie®®86 | 42%| 0% | 0% | 0%

listas de palabras desconocidas.

A los alumnos adultos no les gustan los juede®% | 17%| 8% | 17% 0%
gramaticales o lexicales; prefieren la manera
tradicional de aprendizaje.

El juego didactico es una manera divertida p&% | 8% | 8% | 17%| 67%

aprender gramatica y Iéxico.

Los juegos didacticos son buenos sOlo para repdf®o | 33%| 0% | 8% | 8%
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algun contenido Iéxical o/y gramatical y no hay que

usarlos cuando se aprende algo nuevo.

Los juegos didacticos con el contenido gramatidal 4% | 8% | 0% | 8% | 0%
lexical se pueden usar solo en los niveles mashgjo

en los altos no.

Jugando los estudiantes memorizan mejor| 08b | 17% | 8% | 33% 42%
vocabulario y las reglas gramaticales.
No hay muchos juegos didacticos disponibles al @% | 25% | 8% | 42%| 25%

profesores para practicar esta destreza.

3.6.20Pregunta 20

Evaluando en qué grado estan de acuerdo con lasaafones relacionadas con los juegos
destinados para practicar la expresion oral, el 82%0s encuestados considera que hay que
insistir en este elemento desde el principio y @lo £n los niveles mas altos cuando los
alumnos ya tienen un conocimiento concreto. Lor@s@nte es que la mayoria (75%) piensa
gue los temas de los manuales de ELE no son adespada los adultos y que es necesario
complementarlos con las actividades ludicas adiatésn Ademas, para ellos los juegos
didacticos cuyo objetivo es la expresion oral sna de las mejores maneras para practicar
esta destreza porque los alumnos usan la lenglaa situaciones mas reales que cuando usan
el manual. Otra ventaja de las actividades ludésague los alumnos se sienten mas relajados
y se expresan mas libremente sin tener miedo deteorarrores. También el 67% esta de
acuerdo de que no hay que insistir sélo en laantédn de los alumnos con el profesor, sino

es importante que los alumnos comuniquen entre si.

El 17% de los encuestados piensa que a los alules@ueden frustrar los juegos didacticos
destinados a la practica de la expresion oral,ysosiempre ganan los alumnos mejores o los
mas avanzados, mientras que el 33% no esta dedactem esta afirmacion y el 33% no lo
sabe 0 no lo ha notado hasta ahora. La mayorisosleericuestados (58%) también ha
declarado que piensa que no hay suficiente matgueltrata adecuadamente el tema del
juego didactico destinado a la practica de la esipneoral y la comunicacion.
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Tabla 8: Evaluacion del uso de los juegos didactisale expresion oral

En la tabla se presenteran diferentes afirmacioglesionadas con los juegos de expresion
oral en la parte derecha y en la parte izquierdaosiea ver el porcentaje de los encuestados
gue esta de acuerdo con esas afirmaciones y egragé(1 = completamente en desacuerdo,

2 = moderadamente en desacuerdo, 3 = no sé, 4 =emodmente de acuerdo, 5 =

completamente de acuerdo).

Afirmacion

En los niveles bajos (Al, A2) no hay que insistir

&7%

este elemento, sino en los niveles cuando los aamn

ya tienen un cierto conocimiento de la lengua.

25%

0%

8%

0%

Hay que practicar la expresion oral y la comuni@acio%

en todos los niveles.

0%

8%

8%

84%

Los temas en los manuales de ELE son adecuados paiva

los adultos y no es necesario complementarlos &®

actividades ludicas.

n i

25%

0%

0%

0%

Lo mejor es que los alumnos hablen la mayoria

de&pPo

tiempo con el profesor porque asi el profesor puyede

corregir Sus errores.

50%

8%

8%

17%

Los juegos didacticos son la mejor manera de aagt%

la expresioén oral.

8%

17%

42%

33%

A los alumnos les frustran los juegos para practeca8%

expresion oral porque siempre ganan los alumnos que

saben mas y los alumnos timidos participan menes qu

los extrovertidos.

42%

33%

17%

0%

Jugando los alumnos usan la lengua en las situex

mas reales y naturales que cuando usan el manual.

i@%

16%

0%

42%

42%

Jugando los alumnos se relajan mas y hablan con

libertad, sin miedo de cometer errores.

Gv%as

17%

8%

33%

42%

No hay muchos juegos didacticos disponibles a

profesores para practicar esta destreza.

33%

0%

25%

33%
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3.7.Discusioén

La mayoria de las respuestas obtenidas con estestacha sido esperada, aunque ha habido
algunos resultados que han sorprendido. Los pn&fssncuestados en general tienen buena
opinién sobre los juegos didacticos y los usanmés 0 menos frencuencia en las clases con
los estudiantes adultos. No piensan que los jusg@s demasiado infantiles para los alumnos
adultos y esto no es la razon por la que no loas nsacho, sino se trata de otros factores

como la falta de tiempo y el material adecuadbioterés del grupo.

En cuanto a la falta del interés del grupo, el gsof puede cambiar esto introduciendo

graduadamente mas juegos que les resultan intégesamos alumnos. El problema con esto

es que los alumnos estan acostumbrados a la foaaiaidnal de estudiar que se usa por afos
en las escuelas primarias y secundarias y probabkenpor esto no aceptan bien los juegos y
los pueden considerar inutiles. La unica manerandstrarles que el juego también puede

servir para aprender y no solo para divertirsexpa@ndoles qué es lo que se va a aprender o
repasar con el juego que se usa. De esta manera) tempo Yy cuando ven que los juegos

les ayudan en su proceso de aprendizaje, los akimadaltos se abrirAn mas a esas

actividades. Esta claro que no se pueden y nolsmndesar solo los juegos, tampoco hay que
insistir demasiado en ellos si al grupo no lesajugbero se puede, por lo menos, cambiar un
poco la opinién de los alumnos como hay que estydinostrarles que aprender una lengua

puede y debe ser divertido e interesante.

En las respuestas nadie de los encuestados haadiectue usa los juegos sélo cuando se lo
piden los alumnos, pero de todos modos los deseowsdalumnos son un factor muy
importante a la hora de usar las actividades I8diEa normal que exista didlogo entre el
profesor y los alumnos y que el profesor se adapkes necesidades de los alumnos, pero no
puede tomar en cuenta soOlo esto. Justamente es$t® gedido ver en estas respuestas: los
profesores respetan los deseos de sus alumnoggmas en cuenta al planear la clase, pero
esto no es el Unico criterio. El proceso de apeapelies un proceso sujeto a diferentes
cambios Yy el profesor lo planea y dirige tomand@wenta varios factores que influyen en su
calidad, justamente por lo que nunca puede sel,igoegque es poco posible tener grupos

iguales, con los mismos intereses, preferenciagade motivacion, etc.

Los profesores prefieren usar los juegos en losl@gsvmas bajos y segun aumenta el nivel del

conocimiento de los estudiantes disminuye la cadtidk las actividades ludicas presentes en
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las clases. En los niveles mas bajos todos loggwods encuestados estan a favor del uso de
las actividades ludicas, pero su interés para @ifasinuye en los niveles mas altos. Puede ser
gue en los resultados haya influido el hecho de lgumayoria de los encuestados no ha
trabajado en los niveles como C1 o C2 y pocos rabmjado en B2, y por esto no tienen
suficiente experiencia en trabajar con los aduiodos niveles mas altos. Como ya se ha
mencionado en la parte tedrica, los juegos se pueskr en todos los niveles del dominio de
una lengua extranjera. Esta claro que no se usamikmos juegos en Al y B2, pero eso no
quiere decir que hay que eliminar por completo eséigsidades de las clases solo porque los

estudiantes ya estan en un nivel mas alto.

Muchos profesores suelen usar bastantes juegostidaka al principio del proceso del
aprendizaje de espafiol para provocar interés eadigliantes y aumentar su motivacion y
deseo de aprender. Cuando pasa cierto tiempo gllmsnos ya tienen un conocimiento y
llegan a los niveles mas altos, algunos profesaszs menos juegos o no los usan en
absoluto, considerando que los alumnos ya estaiciesuémente interesados y no es
necesario motivarles de esta manera, pero ests asieLa motivacion influye mucho en el
proceso de aprendizaje y cada uno de nuestrosiadtesl tiene sus propias razones para
aprender espafol. La tarea del profesor es mangstarmotivacion cuanto mas posible,

incluso seria ideal aumentarla para que los alumuomseran seguir estudiando.

De las respuestas se ve que los profesores daergmweia a los juegos gramaticales y
lexicales, mientras que los juegos destinadoseapeaesion escrita se usan bastante poco. En
la ensefianza de las lenguas extranjeras normalsemeesta menos atencion a la ortografia
y la expresion escrita; justamente por esto lofegores no usan muchas actividades ludicas
de este tipo. Los juegos gramaticales y lexicatpsl que los juegos cuyo objetivo es la
expresion oral, resultan mas populares e interesdaahto para los profesores como para los
alumnos, incluso es mas disponible el material gat orientado a la practica y al
perfeccionamiento de estas destrezas. La mayori@sdestudiantes quiere aprender una
lengua para poder comunicar en ella y quieren derehablarla, por lo que se pone mas
enfasis en este elemento de la lengua. Esto dsalgemmente, una de las razones porque los
profesores prefieren las actividades con las queabajan esas destrezas y los usan mas que

los juegos de expresion escrita.

La mayoria de los profesores usa los juegos cubagiaiue repasar algin contenido o una
leccién del libro, mientras que a la hora de apgend material nuevo no usan este tipo de las
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actividades, sino prefieren la manera tradiciomahgrendizaje. Ademas, de las respuestas se
puede concluir que son muy pocos los profesoresigae las actividades ludicas en la parte
central de la clase, sino les usan mayoritariamahténal cuando los alumnos ya estan
cansados y necesitan algo para "despertarse"” pirgipio de la clase para repasar el

contenido de la clase anterior.

En general, a los profesores les gustan los jugma®, son muchos que los ven como la
manera de relajar a sus estudiantes y justamemtegumo los usan cuando notan que los
alumnos ya no tienen ganas de trabajar, cuandoirdige su motivacion, cuando estan
demasiado cansados, etc. Se puede concluir quemjeiste por la percepcion de los juegos
como algo para "despertar” a los alumnos parggedan continuar con el trabajo "serio", la
mayoria de los profesores evita usar las activelfatticas cuando presenta a los estudiantes
algun material nuevo. Esto no deberia ser asiugoegisten también muchas actividades con
el elemento ludico destinadas al uso en la pamn&alede la clase (cuando normalmente se
hace algo nuevo). No hay que tener miedo de qualdosnos no lo vayan a entender si no les
presentamos, por ejemplo, un tiempo verbal de uaaemna tradicional. Al contrario, a los
alumnos les puede resultar mas facil aprendettiestgpo con un método diferente, ya que no
lo van a percibir como algo nuevo y dificil y prolemente les sera mas facil aprenderlo asi.
Esta claro de que es necesario preparar y acosaulbgrupo a esta manera de trabajo, pero
esto se hace graduadamente, desde las primeras gladespués de un cierto tiempo los
estudiantes ya no van a pensar que los juegosnsgei® para distraerlos, sino se van a
acostumbrar a aprender jugando.

No es bueno que los profesores usen los juegostitids s6lo cuando notan que los alumnos
no tienen ganas de trabajar o cuando les sobiengbd, porque de esta manera a los alumnos
se les manda un mensaje equivocado. Haciendolest@umnos perciben el juego como una
actividad que sirve para divertirse y no para eatugdnunca deberia ser asi. Todos los juegos
gue se usan en la clase deben ser no sélo plangeidiadamente, sino también adaptados al
grupo al que enseflamos. Como ya se ha mencionati marte teodrica, no basta que el
profesor tenga a su disposicion muchos juegos tkddcdiferentes, sino es imprescindible
gue los sepa usar correctamente y esto signifiadossen el tiempo adecuado, con el tema
adecuado, con el grupo cuyos intereses estan peesen este juego, etc. Con esto no se
quiere decir que no es bueno que los profesorgmmenna actividad Iudica en reserva para
usarla si les sobra el tiempo, pero no pueden asaEquier actividad solo para hacer algo

hasta terminar la clase. Estas actividades tanti@éen que estar preparadas antes y no se
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pueden usar siempre las mismas, sino deben variaer tema, la manera de jugar y muchos

otros factores.

En cuanto al tratamiento de los juegos didactiandos manuales, se han podido notar
algunas contradicciones en las respuestas de mgesados. Aunque la opinién de los
profesores sobre la adecuacion de los juegos parestudiantes adultos esta dividida, de las
respuestas se puede concluir que la mayoria usactagdades ludicas de los manuales
también con sus grupos adultos. Los encuestadén dst acuerdo que no se pueden usar
todas las actividades porque algunas no resultaresantes a sus alumnos, pero en general
estas actividades representan buen material coreptanp para los alumnos de distintas

edades.

Como ya hemos dicho, en las respuestas relacior@masa calidad y la cantidad de los
juegos didacticos ha habito bastantes contradiesidros encuestados en general piensan que
no hay suficiente material ludico en los manuabesp al mismo tiempo una de las fuentes
principales para los juegos que usan son justanestiwe manuales. A pesar de decir que hay
pocos juegos, en general piensan que los que estéos manuales son de buena calidad y
con frecuencia los usan en la clase o como inspirgrara crear algo similar. Puede ser que
los encuestados busquen juegos didacticos mayanitante en los manuales de ELE que
usan para ensefar, porque no saben qué otros atetarkisten en el mercado, dado que no
asisten a los talleres de formacion para los pooéssde ELE y no estan familiarizados con

los materiales relacionados con las actividadasdsd
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3.8. Conclusién

La hipotesis inicial antes de hacer la investigadue que los profesores no usan mucho los
juegos didacticos en la educacion de los adulasspsr considerarlos demasiado infantiles o
por la falta del conocimiento sobre este tema olgpdalta de los materiales adecuados. Esta
hipotesis ha sido parcialmente refutada al analazaresultados obtenidos, dado que se puede
ver que los profesores no ven a los juegos comarainlema, sino como las actividades que
pueden mejorar la calidad de sus clases. Lo quadeacompletamente comprobado es el
hecho de que los profesores no tienen a su disposscficiente material dedicaco a este
tema o no estan suficientemente informados sobreatdrial que existe, dado que justamente
esto es uno de los problemas que mencionan a dadeousar las actividades ludicas. Esta
claro de que todavia existen bastantes probleroam el uso de los juegos sdlo para trabajar
algunas destrezas o s6lo en algunas etapas dasky gero esto se puede arreglar con la

educacioén de los profesores.

La mayoria de los profesores encuestados no tiemhanexperiencia en la ensefianza y no
participa con regularidad a los talleres para shdello profesional, por lo que puede ser que
les falte informacion sobre el uso adecuado dguiegos didacticos en la clase. No hay que
tener miedo de usar estas actividades con los alsiiaaiultos o cuando se trabaja el material
nuevo, porque al juego puede facilitar a los alusrgloaprendizaje de cualquier material que
se trabaja, pero con la condicion de que se usauadamente. Hay que mostrar a los
profesores como elaborar los juegos buenos queadecuados para la gente de diferente
edad, que se pueden adaptar con facilidad a logstejue se trabajan en las clases y a los

intereses de los estudiantes, pero con los qualsgdn también diferentes destrezas.

Desde el principio del proceso de la ensefianzaagrehdizaje de la lengua espafola hay que
usar las actividades ladicas con los estudiant@gue de esta manera comprenderan que el
juego no sirve solo para relajarse del materiaigabdrio, sino que esto es una técnica de
aprendizaje con la que pueden aprender mucho. dllggna que a menudo tienen los

profesores con los alumnos adultos es el hechauddaggente en Croacia todavia no esta
acostumbrada a este tipo de aprendizaje y asotimego sélo con los nifios y el tiempo

libre. Esto pasa por el sistema educativo en elagialumnos pasan muchos afios, por lo que
estan acostumbrado a sélo una manera de estadmanera tradicional. La tarea del profesor

es mostrarles que existen diferentes métodos @adgry que el aprendizaje no tiene que ser
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algo aburrido ni dificil, sino que se pueden adguiuevos conocimientos divirtiendose y

disfrutando del material que se aprende, en esteladengua espanola.

Otro factor que influye en el uso de los juegosaditos son los materiales que tratan
adecuadamente este tema. Los profesores estanatd@cde que en los manuales de ELE no
se pueden siempre encontrar las actividades lutitaesante, adecuadas y/o adaptables. Es
evidente de que se deberia mejorar la calidadcatdidad de los juegos didacticos en los
manuales, porgue muchos no se pueden usar colufosas adultos. Los profesores también
deberian informarse més sobre los materiales qisteexen el mercado y que tratan
precisamente el tema del uso del elemento ludidasolases de ELE. Hay mucho material
disponible en Internet y numerosas muestras dgulxgos didacticos elaboradas por otros
profesores, pero también hay numerosos manualésaded a este tema en los que se pueden
encontrar las informaciones necesarias en cuanisabe los juegos y su elaboracion. No
basta que el profesor tenga un juego muy bueno, esnimprescindible que lo sepa usar
adecuadamente, en el momento adecuado, inclustaddap cambiarlo si es necesario. El
objetivo de cada juego didactico debe ser el ajmajedde los alumnos y justamente por esto
el profesor debe conocer muy bien los estudiantesl@s que trabaja, para saber qué les
interesa, qué les es divertido y como aprenden rmgjojuego debe ser divertido a los
alumnos, pero no solo esto; también se debe usar noa herramienta del aprendizaje con la
gue los alumnos usan la lengua en las situaci@ass;, no tienen miedo de cometer errores y

notan su progreso.
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4. PARTE PRACTICA

4.1. Ejemplos de los juegos didacticos

En esta ultima parte de la tesina, se van a pisiestejemplos de los jugos didacticos que se
pueden usar en diferentes niveles y con temasdemiaComo se ha podido ver en la
encuesta, los profesores prefieren los juegos tpalbajar unas destrezas, mientras que otras
tienen un papel secundario y esto no deberia seExiste gran cantidad de las actividades
ludicas que son adaptables, accesibles a los prefegracticas e interesantes para usar en la
clase, por lo que en la continuacion se van a ptaseuatro juegos didacticos destinados a la

practica de diferentes destrezas.

En la parte tedrica, los juegos los hemos dividddolos juegos destinados a la practica y
desarrollo de la expresion oral, de la expresiaritas de gramética y de léxico y ahora

vamos a presentar ejemplos para estos tipos deguégs profesores no deberian poner
enfasis en solo un aspecto de la lengua, lo que lhamayoria, y por esto se daran ejemplos
de los juegos que combinan diferentes destrezaslgseque los alumnos de verdad pueden
usar sus conocimientos de la lengua extranjerseguglian. Ademas, los juegos presentados
se pueden adaptar facilmente al nivel de conocimiée los estudiantes o a los temas que les
resultan interesantes. Para cada juego se darn@mple y se hara un comentario breve para

destacar cuales son las ventajas de usarlo efatEsae espafiol con los estudiantes adultos.

Todos los juegos presentados, los hemos elaborasiatras personalmente, no los hemos
tomado de ningun manual. Para algunos hemos tor@udo la base un juego clasico que
existe sin objetivos linguisticos, algunos hemosoatrado en otra lengua extranjera y los
hemos adaptamos al espafiol, mientras que algumodosojuegos tipicos que se usan
frecuentemente en las clases de ELE, como el jdegshorcado o la actividad en la que hay
gue inventar las definiciones de las palabras. Bleseejemplos se puede ver que los
profesores deberian informarse mas sobre los ral#®Gue existen, dado que en la encuesta
muchos han dicho que en el mercado no hay sufecierdterial que trata las actividades
ludicas o deberian tratar de inventar ellos mistogguegos que después podran usar en sus

clases.
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4.2.Juego de expresion escrita

Nombre del juego

Mis versos son tus versos

Nivel Al-C2

Destrezas Ortografia y expresion oral, comprendéntexto escuchad
expresion oral

Objetivos Practicar la ortografia, la expresionrigsgcla pronunciacion

usar el léxico y la gramatica correctamente

Numero de participantes

1-20

Duraciéon

30 minutos

Preparacion

El profesor necesita preparar una @amgie va a escuchar c
los alumnos en la clase. Es necesario tener eszritdra de |3

cancion con huecos que los alumnos necesitan aellen

Procedimiento

El profesor dice a los alumnos gaéketraido una cancion q
no esta terminada todavia y le falta la letra yiwilo. Les
explica que su tarea es escribir la letra que falpgensar en ¢
titulo de la cancién. Les da unos 10 minutos pacail@rio. Los
alumnos pueden trabajar solos, en parejas 0 erogrgsto
depende del nimero de los estudiantes en la cldskpyofesor
Durante todo esto tiempo, el profesor tiene querolam qué
escriben los estudiantes y advertirles a los esroguee hacen

incluso ayudarles corregir los errores si es neesa

Al terminar la letra, los alumnos leen al restoalelase lo que

han escrito y de esta manera comparan sus respu€siandac
todos leen sus respuestas, el profesor les poocanizEdn en 1g
version original para ver qué es lo que de verded @ autor.
Al escuchar la cancion original, los alumnos coraentué

piensan sobre la version original y qué versiorglesta mas.

L
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A continuacion el profesor les pide que lean lagds que han
puesto a la cancion. Luego todo el grupo tiene ppreerse de
acuerdo qué titulo poner a la cancion, porque phether sélg

uno.

El profesor no dice a los alumnos el titulo verdadsino tiener

gue adivinarlo con el juego "Ahorcado”. Tambi@nesta etap

o

del juego, los alumnos pueden trabajar solos, eejgsmo en
grupos.

Variaciéon El profesor puede decir a los alumnostelo da una cancion
ellos tienen que escribir un poema corto que cpomrde al
titulo. Otra variacion es usar algun cuento endeza cancion
para que los alumnos inventen los acontecimientogas

ejemplo, el fin de esta historia.

Comentario:

Como se ha podido ver en la encuesta, los juegi@titos relacionados con la ortografia y
la expresién escrita son los que los profesoremasan en sus clases. Este juego nos parece
bueno porque combina varios aspectos de la lenggaalumnos no solo practiquen la
expresion escrita, sino también pueden aprendehanléxico nuevo, usan activamente la
gramatica y aprenden algo de la cultura de la lergue estudian. Ademas, se trabaja en
diferentes destrezas: expresion escrita, compnenigbtexto y la expresion oral.

Esta actividad permite algunas variaciones, pemogeneral, no muchas. Sin embargo, es
buena para hacer los ejercicios de ortografia yesijn escrita, porque a los alumnos no les
resulta aburrida y no la perciben como una actida la que se controla su expresion
escrita, sino se concentran mas en la cancion spuelean. Ademas se puede adaptar al nivel
de los alumnos: los que estan en, por ejemplo, édeid escribir sélo algunas palabras,
mientras que los de nivel B1 pueden escribir téaadrases que faltan, incluso todo el coro o

la estrofa.
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Ejemplo:

Hemos tomado la cancién "Muerte en Hawaii" detarate Calle 13 como ejemplo para esta
actividad. Lo ideal seria usar esta cancion erivel B1, pero se puede usar desde el nivel A2
con muy buena preparacion anterior, porque hay asuphlabras desconocidas. En la ficha
de estudiantes falta la letra de la cancion y losnaos tienen que rellenar los huecos

inventando la letra. En la ficha del profesor éstiétra original de la cancion.
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Ficha para los estudiantes:

TiTULO:

Yo he peleado con cocodrilos

Me he balanceado sobre un hilo cargando mas
de 500 kilos

Respiro dentro y fuera del agua como las focas

Soy a prueba de fuego, agarro balas con la
boca

Mi creatividad vuela como los aviones

Puedo construir un cerebro

Hablo todos los idiomas de todos los
abecedarios

Tengo mas vocabulario .......ccccccecccveeeeeiiieeeeeenns
Tengo vista de aguila, olfato de perro

Puedo caminar .......ccoocveeriieeenieeesiieeniiiee e
SOY INMUNE @..ceeeeeeeeeeeeeeee e

No necesito bendiciones porque siempre
tengo buena suerte

Ven conmigo a dar un paseo por el parque

Porque tengo mas cuentos ..............

CORO: Por ti...

Todo lo que hago lo hago por ti
Es que tu me sacas lo mejor de mi
Soy todo lo que soy,

Porque tu eres todo lo que quiero

Puedo brincar la cuerda con una sola pierna

Veo en la oscuridad sin usar una linterna

También sé cdmo comunicarme por telepatia

Por ti cruzo la frontera sin visa

Sigo siendo el rey aunque no tenga reino
Mi sudor huele @ ......ccceevveeeeiieiiiieiniee e
Sé pelear todas las artes marciales

También sé cOomo comunicarme con

Mientras mas pasa el tiempo me veo mas
joven

Esta cancion la compuse........cceeennneen.

CORO: Por ti...
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Ficha del profesor:

"Muerte En Hawaii" — Calle 13

Yo he peleado con cocodrilos

Me he balanceado sobre un hilo cargando mas
de 500 kilos

Le he dado la vuelta al mundo en menos de un
segundo

He cruzado cien laberintos y nunca me
confundo

Respiro dentro y fuera del agua como las focas

Soy a prueba de fuego, agarro balas con la
boca

Mi creatividad vuela como los aviones

Puedo construir un cerebro sin leer las
instrucciones

Hablo todos los idiomas de todos los
abecedarios

Tengo mas vocabulario que cualquier
diccionario

Tengo vista de aguila, olfato de perro
Puedo caminar descalzo sobre clavos de hierro
Soy inmune a la muerte

No necesito bendiciones porque siempre
tengo buena suerte

Ven conmigo a dar un paseo por el parque

Porque tengo mds cuentos que contarte que
Garcia Marquez

CORO: Por ti...

Todo lo que hago lo hago por ti

Es que tu me sacas lo mejor de mi
Soy todo lo que soy,

Porque tu eres todo lo que quiero

Puedo brincar la cuerda con una sola pierna
Veo en la oscuridad sin usar una linterna
Te cocino lo que quieras, yo soy todo un chef

Puedo soplar las nubes grises pa' que tengas
un buen dia

También sé cdmo comunicarme por telepatia
Por ti cruzo la frontera sin visa

Y le saco una buena sonrisa a la Mona Lisa

Por ti respiro antes de morirme

Por ti voy a la iglesia y escucho toda la misa sin
dormirme

Sigo siendo el rey aunque no tenga reino

Mi sudor huele a perfume y nunca me
despeino

Sé pelear todas las artes marciales

También sé cdmo comunicarme con los
animales

Mientras mas pasa el tiempo me veo mas
joven

Esta cancion la compuse sin escuchar como
Beethoven

CORO: Por ti...

(Letra tomada de la pagina:
http://www.azlyrics.com/)
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4.3.Juego de gramética

Nombre del juego Uno por uno

Nivel Al-C2

Destrezas Expresion oral

Objetivos Aprender o repasar diferentes temas a®mdfica
Numero de participantes 2-20

Duracién 20 minutos

Preparacion

Tarjetas con elementos gramaticales,ejgonplo, verbos e

infinitivo

Procedimiento

Este juego es similar al juego "Uiee se juega con las cart
El profesor reparte las cartas a los alumnos. @adano recibe
entre cinco y diez cartas (depende del numero de
participantes). En ellas estan escritos los vednogfinitivo con
la persona y el tiempo verbal en los que hay queas. Una
parte de las cartas queda en la baraja de la qge ke sacan |z
cartas nuevas. El alumno tira una carta y la perspue juega
después de él debe hacer una frase gramaticalmentecta
usando el verbo que esta escrito en esta cartaigrnuolo en |3
persona y el tiempo verbal adecuado. Por ejempkm & carta
pone: "pensar (presente, 1. Sg)", el alumno tipreehacer un
frase usando el verbo pensar en presente y emiararpersong

de singular: Pienso que este juego es divertido.

En una baraja hay cuatro colores: azul, rojo, veraanarillo.
Los infinitivos de los verbos se repiten, pero raupaede habsg

dos cartas idénticas en una baraja. Por ejempfogkmfinitivo

"pensar" puede haber varias cartas, pero no @opletamente

idénticas, sino siempre hay alguna variacion (eteeipo o0 en

la persona en la que hay que poner el verbo):

S

)

554

-
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1. Pensar (imperfecto, 2.PI)

2. Pensar (futuro simple, 3.SQg)

3. Pensar (presente de subjuntiyvo,

1. PI)

Cuando juegan, los alumnos deben tirar las cadadlgvan el
mismo verbo o el mismo color. Por ejemplo, si umaio tira la
carta roja en la que esta el verbo "hablar"]uwrhao que juega
después de él, debe tirar una carta con el vehHadlar"
independientemente del color de la carta, o puegieuna carte
roja con otro verbo, por ejemplo "escuchar". ISalemno no
tiene ninguna carta roja o ninguna con el verbdl&rg debe
tomar cartas de la baraja hasta que encuentreani@aque pued

usar (roja o que tiene el infinitivo "hablar”).

El alumno debe contestar correctamente a las pragyrara
poder tirar una de sus cartas, es decir, si el rufarma una

frase correcta usando el verbo que esta en la gaetda tiradd

su compafiero, entonces él también puede tirar @saig cartas.

A esta carta debe responder el compafiero que segueecir,
gue juega después de él. Si el alumno no resp
correctamente, no puede tirar ninguna de sus ¢cantasso tieng

gue tomar una carta mas de la baraja.

Una baraja de cartas con las que se juega no nergi@o las

cartas con los verbos, sino también las cartasedps:

"2 mas": cuando el alumno decide usar esta darpgrsona qu

juega después de él, tiene que tomar dos carlasbhdeaja.

"4 mas": cuando el alumno decide usar esta darpgrsona qu

juega después de él, tiene que tomar cuatro aetksbaraja.

"Otro rumbo": cuando un alumno usa esta cartagagabia el

154

L

D

onde
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turno en el que se juega. Por ejemplo, si los atsnjnegan de
la derecha a la izquierda y alguien tira la caotao’' rumbo”, e
rumbo cambia y entonces juegan de la izquierdalarkecha.

"Cambia el tiempo": el alumno puede cambiareshfio verbal s
usa esta carta. Asi que, si en la carta pone,jpopdo, preteérito
indefinido, el alumno puede tirar la carta "camddidiempo™ en
el color adecuado y decir el verbo escrito en te&mpo verbal

por ejemplo, presente.

"El comodin": el alumno que usa esta carta pusde cualquier

verbo en cualquier tiempo verbal y en cualquiersqpea,
independientemente de lo que pone en la carta. Aslesi
guiere puede cambiar de color, con la condicioguerespond

correctamente.

Gana el alumno que primero se queda sin cartagyag pero

s6lo cuando no hay ninguna carta mas en la baraja.

}S %

Variaciéon

Este juego no permite muchas variaci@resuanto al juego e
si, las reglas, la manera de jugar, etc., perogteter mucha
variaciones relacionadas con el tema: se puedajaraton solg
un tiempo verbal o con todos. Ademas, no tiene estar
relacionado con gramatica, sino también se puedetipar de
esta manera el [éxico o la expresion oral si ecda®s se pone

diferentes temas para hablar.

Comentario:

Nos parece que este juego es muy bueno porquetpevariaciones y se puede usar en

diferentes niveles. El profesor puede usar estgojea diferentes etapas de la clase y lo puede

usar varias veces con un grupo si cambia el caldetdé las cartas. Ademas, el juego es

interesante para los alumnos y es una manera idevedte trabajar los temas serios y el

material que les puede parecer dificil, por ejengbloso del indicativo y el subjuntivo de los

verbos.

51



El juego es bueno porque se puede adaptar al tanta, edad de los alumnos, a sus
preferencias, al nivel del conocimiento de espafioksto es uno de los criterios mas
importantes para los profesores a la hora de alegiractividad ludica, como se ha podido ver
en los resultados de la encuesta. Otra ventajatéguego es que no se trabaja sélo en una
destreza, sino se combinan conocimientos de difsgserampos: los alumnos no practican
s6lo la gramatica, sino también usan activamenteoehbulario aprendido, practican su

pronunciacién y la expresion oral.

Ejemplo:

Para dar el ejemplo de este juego, hemos decididerlo para el nivel B1. En las cartas estan

escritos los verbos en infinitivo que hay que pareta forma del pretérito perfecto, pretérito

indefinido o pretérito imperfecto.
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(pret. perf., 1.59)
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DIVERTIRSE
(indefinido, 3. Sg)
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4.4. Juego de léxico

Nombre del juego

Define la palabra

Nivel Al-C2

Destrezas Expresion oral, comprensidn, interaccion
Objetivos Aprender Iéxico nuevo relacionado comialtema
NUmero de participantes De 2a 20

Duracién 10 minutos

Preparacion

El profesor debe encontrar las palaguas los alumnos np
saben.

Procedimiento

Los alumnos pueden trabajar solospaejas 0 en grupos,
depende del numero de las personas en la clagdeabes que
trabajen en grupos de tres. El profesor da a cadpoguna
tarjeta en la que esta escrita una palabra quellssnos ng
conocen y su definicion del diccionario. Los alumtienen que
pensar en dos o tres definiciones mas, pero ésthsndse
definiciones falsas. Luego tienen que explicar ddalpra que
tienen a otros grupos y ellos deben adivinar cugl tigks

definiciones es correcta.

U7

El profesor puede dar a cada grupo varias palabexpresione

para explicar y al final gana el grupo que tienes rpantos, e

\"2J

decir, que adivina mas definiciones correctas.

Variaciéon

El profesor puede pedir de los alumnos @llos solos busquen

las palabras en el diccionario. En cuanto al migrego, no hay

112

muchos variantes diferentes de jugarla, pero Imbwes que s

puede adaptar a diferentes niveles y temas.
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Comentario:

Este juego es muy practico porgue no dura muche guede hacer en cualquier etapa de la
clase. Permite muchas variaciones en cuanto al yeehaivel en el que se puede usar. Esta
claro de que los alumnos en los niveles més baosawener que explicar las palabras menos
complicadas, y los alumnos en los niveles mas plieslen explicar no sélo las palabras, sino
también frases hechas, refranes o expresionesuiales} Incluso, el profesor les puede pedir
gue hagan una historia corta explicando en el gtmia palabra o la expresion que tienen y
gue den ejemplos de su uso. Los alumnos de estarmao soélo aprenden las palabras

nuevas, sino también practican la expresion olalcpmprension.

Ejemplo:

El juego que hemos usado como ejemplo estd destiadds alumnos en el nivel C1 que

aprenden frases hechas y expresiones con los asin@hda grupo tiene una tarjeta con la
definicion correcta y su tarea es inventar tresnd@bnes mas y decirles a sus comparieros
para que puedan adivinar cual es la correcta. migne usar estas expresiones en el contexto

inventando una historia corta en la que dan ejemiplsu uso.

T [ )
Matar el gusanillo Tener la mosca detras

= Satisfacer el hambre de Ia Ol’eja
\_ ) \= sospechar algo )
. N\ [
Matar dos pajaros de Acostarse con las

un tiro gallinas

= resolver dos problemas o = acostarse muy temprano
Ksituaciones con una sola accion j \ j
4 N\ [ )

Estar como una cabra No ver tres en un
= Estar loco burro
=Ver muy mal 57
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4.5.Juego de expresion oral

Nombre del juego

La baraja habladora

Nivel A2-C2
Destrezas Expresion oral e interaccion, comprension
Objetivos Expresar la opinion sobre diferentes tema

NUmero de participantes

2-20

Duraciéon

30-45 minutos

Preparacion

El profesor debe preparar las fichada®temas sobre los q
quiere hablar con sus estudiantes. Junto con HEHwad] el

profesor necesita una baraja de cartas para et.poke

Procedimiento

La manera de jugar depende del nudetos estudiantes en
clase. Pueden jugar cada uno por si mismo si & deaung
clase pequefa. Si la clase es mas grande, los @dupueder
jugar en parejas o en grupos. En este caso, lamakidecider
el turno en el que juegan, pero todos deben paaiticno puedé

hablar sélo un alumno como el portavoz del todgrebo.

El profesor pone en la mesa las fichas imprimidas @&s
preguntas para que los alumnos puedan leerlas. czatiade |3
baraja tiene una pregunta correspondiente. Lasuptag estar

divididas en cuatro categorias, segun los palda Haraja.

El profesor pone la baraja de cartas en la mess ylumnos
sacan las cartas. Cuando toman una carta, leemelzunga
correspondiente de las fichas con las preguntagnert que

expresar su opinion. El objetivo es que los alumnesfiquen

la

U

su opinién dando argumentos claros y légicos, §iarden asi
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pueden quedarse con la carta y ganan puntos. Sn ago
alumno o la pareja o el grupo no esta de acuend@sa opinion
ellos también pueden decir qué piensan y argunientan este
caso, el profesor decide quién gana puntos, es, gacia el que
ha dado mejores argumentos. Si el alumno no sapender O
no argumenta bien su opinion, tiene que devolvealta en la

baraja.

Los puntos que los alumnos pueden ganar dependinadeta

gue tienen:
. de 2 a 10 =1 punto
. la jota (J), el rey (K) y la reing

(Q) = 1,5 puntos
. as = 2 puntos

Al final del juego, gana el alumno, la pareja @elpo que tiene

mMAas puntos.

Variacion Este juego no permite muchas variaciohes.Unico que Ss¢

D

puede cambiar son los temas de los que se hablaiyeeen el

que se usa.

Comentario:

Lo mejor es usar esta actividad ludica en los es/ehas altos, en las clases de conversacion,
pero se puede adaptar y al nivel A2. Jugando esfgoj los alumnos usan activamente la
lengua y todos los conocimientos que tienen, poeglaehora de hablar deben pensar en todos
los aspectos de la lengua, tanto la gramatica yoehbulario, como la pronunciacion,
construccion de frases y el orden de las palabrados resultados de la encuesta se ve que
los profesores prefieren los juegos destinadosaatipar la expresion oral, porque a los

alumnos normalmente esto les es lo mas importante.

Ejemplo:
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Como ejemplo de esta actividad hemos hecho laadicbn cuatro temas: amor (corazones),
trabajo (tréboles), tecnologia (diamantes) y farjticas). El nivel en el que hemos pensado
al elaborar este juego fue B2, pero se puede usarlgs niveles mas altos o bajos, con un
poco de adaptacion. Este juego tiene su versi@inatien inglés, pero lo hemos adaptado a
la lengua espafiola (http://en.islcollective.com/).

Describe como
seria para ti
una cita ideal.

¢Crees que de
verdad existen
las almas
gemelas?

a gente casada
en general es
menos feliz que
la gente no
casada.; Si o no?

¢ Qué harias si
te enamoraras
del novio/a de tu
mejor amigo/a?

¢ Crees que
existe amor a
primera vista?
¢Por qué?

¢Cuales tu

opinidn sobre
el matrimonio
homosexual?

¢ Qué opinas de
las parejas con
gran diferencia
de edad?

¢ Como impedir
el aumento del
numero de
divorcios?

¢lrias alguna
vez a la cita a
ciegas? ¢ Por
qué?

Un hombre y
una mujer no
pueden ser
s6lo amigos.

¢ Estas de
acuerdo o no?

¢Perdonarias
a tu pareja si
te engaiara?
¢Por qué?

Lo mas
importante para
una persona es
casarse. Estas
de acuerdo o
no?

Las personas
que no tienen
hijos llevan
vidas vacias.
sQSiono?




oo

debe ser el jefe
ideal.

¢Es ventaja o
desventaja
trabajar con tu

i

pareja?

£ > P

e

¢ Es necesario
ser amigo con
los colegas o es
mejor mantener
istancia?

¢ Qué harias si
tu jefe te
maltratara?

¢, Como

dismunuir el
numero de la
gente sin

trabaio?

¢Que es
necesario para
tener éxito en
lavida
profesional?

Si pudieras
tener tu propria
empresa, ¢cual
seria? ;Qué
harias?

Si no necesito
trabajar, alin

mejor. ¢ Estés
de acuerdo con

esto?

os hombres
son mejores

jefes que las
mujeres. ¢ Estas
de acuerdo?

¢A qué edad la

gente deberia
jubilarse? ¢ Por
qué?

Después de
dar aluz, es
mejor que las
mujeres no
trabajen.

Lo mas
importante en
el trabajo es
ganar mucho
dinero. ;Estas
de acuerdo?

Las mujeres y
los hombres no
pueden ganar
lo mismo.
¢ Estas de

acuerdo?




@2

o B

opinion sobre las
relaciones
amorosas que
empiezan online?

Ultimamente no
hay muchos
inventos

grandes. ¢ Estas
de acuerdo?

W

Laa k4

inteligentes=la
gente mas

La pirateria no
deberia ser

ilegal. ¢ Estas
de acuerdo?

deberia ser
gratuito. ¢ Estas
de acuerdo?

Los nifios no
necesitan

moviles hasta
los 15 afios. ¢ Si
ono?

acebook
influye en

autoestima de
la gente. ;Sio

0? ¢Por qué?

El mejor invento
de la historia es
el ordenador.

¢Cuadles son
los peligros
que hay en

Internet?

¢Piensas que
la tecnologia
conectaala
gente o nos

aleja?

¢Piensas que
la gente pasa
demasiado
tiempo en
Internet? ¢Por
qué?

¢Comoerala
vida antes de
la tecnologia
moderna?

La gente no se
socializa en la
vida real y tiene

* >

mas amigos

™~




. Hay que decir
simpre la verdad
alos padres o
esta bien mentir
aveces?

¢Qué es lo que
les preocupa
mas a los padres
en cuanto a sus
hijos?

0 mejor es
ser hijo tnico.
¢ Estas de
acuerdo?

Los pardes
siempre tienen

un hijo/una
hija favorito/a.

los problemas
mas comunes
que tienen las

¢Como eras de
pequefo/ay
como eran tus
padres? ; Ahora
son diferentes?

malas notas en la
escuela, esto es
también la culpa
de los padres.

Enumera algunas
cosas que los
padres permiten
a sus hijos y

En tu opinion,
¢pueden los
padres de
verdad
entender a
sus hijos?

¢Deberia toda
la familia vivir
juntooes
mejor que
viven separa-
damente?

Los padres
deben ser
amigos con
sus hijos. Si
ono? ¢Por
qué?

Seglin pasa el
tiempo, te
pareces mas a
tu madre o
padre.
¢Verdad o

Los padres
siempre
saben lo
mejor. ;Estas




5. CONCLUSION

El juego didactico forma parte del enfoque comuiioay la ensefianza moderna de las
lenguas extranjeras. El alumno quiere ser el ususriivo de la lengua que aprende y la
quiere usar de una manera natural y espontaneasesitlaciones reales, por lo que la
comunicaciéon y la interaccion son los elementos m@srtantes durante el proceso del
aprendizaje. El juego didactico aporta muchas yamntala clase: motiva a los estudiantes, les
hace participar activamente en el aprendizaje, e atmdsfera entre ellos y aumenta su

deseo de aprender.

Muchos alumnos adultos piensan que el juego espgdthda de tiempo cuando se usa en las
clases y que es demasiado infantil. Esto pasa pargwestan acostumbrados a este tipo de las
actividades, dado que la mayor parte o toda suaeitut han pasado en el sistema donde
predomina la ensefanza tradicional, es decir, dehgeofesor desempefia el papel principal
y él es responsable de suceso o fracaso de susadui@on el enfoque comunicativo la
responsabilidad y el control del proceso de apeajelise transmite a los alumnos y son ellos
mismos que se convierten en los protagonistas,trageque el profesor les sirve sélo como

guia para que consigan sus objetivos.

En la investigacién sobre el uso de los juegosdiiictds con los alumnos adultos, se ha
podido ver que los profesores a veces usan esaléidas actividades, pero todavia tienen
miedo de usarlos con mucha frecuencia. Otro prablgwme se ha notado es que a los
profesores les falta el material adecuado pardausan los grupos adultos o no estan bien
informados sobre el material y los manuales didggesien el mercado de los libros. Esto es
un indicador de los problemas que existen y queleteerian solucionar. Todavia queda
mucho espacio para mejorar y aumentar el uso delémsentos ludicos en la ensefianza de
los adultos, pero podemos concluir que el juegusiforma una parte importante del proceso
de ensefianza y aprendizaje y segun pasa el tieenpargs presente. Con esto no se indica
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gue la ensefanza se deberia basar en las actwitlatieas, porque abusar de ellas tampoco
es bueno, sino hay que combinar diferentes técdieagprendizaje y una de ellas debe ser el
juego didactico. Con él no sélo que el proceso aeelmas divertido e interesante, sino
también los alumnos aprenden con mas facilidadjesgen mas relajados, disfrutan mas del
aprendizaje y no tienen miedo de cometer errorepugde decir que el juego didactico es
como un motor de la clase, pero hay que tener entawue aporta muchos beneficios sélo si
se usa de la manera adecuada. Su objetivo prinaipas$ la diversion de los alumnos, sino su

aprendizaje.

En conclusion, esperamos que este trabajo ayualenanto del uso de los juegos didacticos
con los adultos. El objetivo de cada profesor geigsl es ensefar esta lengua a sus alumnos,
pero lo deberia hacer de una manera divertidaticaeq relajada para que sus alumnos
disfruten aprendiendo y adquiriendo nuevos conamitos, porque aprender una lengua
extranjera deberia ser algo que se hace con mudto g no algo que le resulta pesado y
dificil a los alumnos. El juego didactico en unarlmienta indispensable de la ensefianza de
las lenguas extranjeras que une al grupo, acerpaotdsor a sus alumnos, profundiza los
conocimientos sobre la materia de estudio de lom@mbs y aumenta su satisfaccién en
alcanzar el objetivo deseado, lo que es la comaidicaeal, correcta y adecuada en la lengua

gue aprende.
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Anexo 1: Encuesta

Anketa za profesore Spanjolskog kao stranog jezika upotrebi didakti¢kih igara i ludi ¢kih

aktivnosti na nastavi s odraslim &enicima

Ova anketa je namijenjena profesorima Spanjolskagdtranog jezika koji rade u Skolama stranih gzsik
odraslim @enicima, tj. s &enicima starijim od 18 godina. Pitanja su vezankasstenje didaktikih
igara/ludikih aktivnosti na nastavi Spanjolskog jezika. Arke¢ provodi u svrhu izrade diplomskog rada i svi
odgovori su anonimni te podaci ostaju zagii i n&e se upotrebljavati u druge svrhe. Molimo Vas, adgite

na sva pitanja u anketi i pokusajte biti Sto opgirprecizniji na pitanjima koja to zahtjevaju.

1. Koristite li didakti ¢ke igre na nastavi Spanjolskog jezika s odraslim

uéenicima?
L Da.
L Ne.

2. Kakvu vaznost za vas imaju ludike aktivnosti u poduavanju Spanjolskog

jezika na nastavi s odraslim @enicima?

e

Uopcée mi nisu vazne.
> Umjereno su mi vazne.
> Dosta su mi vazne.

> Jako su mi vazne.

3. Smatrate li da je tema didaktékih igara pravilo obradena u udzbenicima
Spanjolskog jezika?

e Da.

£ Ne



> Ne mogu procijeniti.

Obrazlozite svoj odgovor.

4. Ocijenite u kojoj mjeri se slaZete s navedeninvtdnjama o didakti ¢kim igrama u
udzbenicima Spanjolskog jezikg1=uop‘e se ne slazem, 2=uglavnom se ne slazem,

3=ne znam, ne mogu procijeniti, 4=uglavnom se skaz&=u potpunosti se slazem)

Sve didaktike igre u udzbenicima su popéiio loSe ze

upotrebu na nastavi.

Neke didakiike igre u udzbenicima su prihvatljive ke

dodatni materijal.

Didakticke igre u udzbenicima su dobre za

nadopunjavanje oddenog gradiva.

Sve didakitke igre u udzbenicima su otiia dopuna

gradivu.

U udzbenicima su jako rijetke ludtie aktivnosti i

sadrzaji.

U udZbenicima ima nedovoljno lugtih aktivnosti. E B B B

U udzbenicima ima dovoljno lugkih aktivnosti, no

vecina nije prikladna za odrasl€enike.

UdZzbenici obiluju didaktikim aktivhostima koje se

B : . C E B O
mogu upotrijediti s odrasliméenicima.
Didakticke igre iz udzbenika uglavnom su dosadne
. - e E E B
odraslim @enicima.
Neke ludéke aktivnosti iz udzbenika su primjerene i
L C B B

odrasle denike, no véina je namijenjema miama



(djeci i adolescentima).

Vecina didaktékih igara iz udzbenika je zanimljiva
odraslim @enicima i dobro ih je koristiti kao dodatnel2 £ £ E £

aktivnosti.

Sve didakttke igre iz udzbenika se mogu koristii na

nastavi i zanimljive sudenicima svih dobnih skupina

5. Gdje pronalazite didakti¢ke igre koje koristite na nastavi?
(Mozete odabrati viSe od jednog odgovora. Ukolikaie neki dodatni odgovor,

nadopiSite ga na dnu pod "Ostalo™.)

" U udzbenicima Spanjolskog jezika

" U udzbenicima specijaliziranim za takve aktivnosti
" Nainternetu.

" samia izrdujem igre koje koristim na nastavi.

=

Ne koristim igre, tako da mi ne treba takav mgderi

3 Ostalo:

6. Smatrate li da koristite dovoljno ludi¢kih aktivnosti na nastavi Spanjolskog

jezika s odraslim wenicima?
L Da.

> Ne.

> Ne mogu procijeniti.

Obrazlozite svoj odgovor.



7. Ukoliko ste negativno odgovorili na prethodno ganje, ozn&ite koji je Vas
razlog nekoriStenja ludi¢kih aktivnosti na nastavi s odraslim wenicima.
(Mozete odabrati viSe od jednog odgovora.Ukolikatenneki dodatni odgovor,

nadopiSite ga na dnu po "Ostalo".)

2 Zbog nedovoljno vremena.

= Zbog nedostatka materijala s takvim aktivnostima.

= Zbog nezaiteresiranostéenika za takvu vrstu aktivnosti.
2 Zbog vlastitog nedostatka interesa za takve a@stin

' Smatram ludike aktivnosti gubljenjem vremena.

" Smatram da postoje bolje tehnikeenja.

=

Smatram da su lugke aktivnosti neprikladne za odraskenike.

= Ostalo:

8. Koliko ¢esto koristite didakti¢ke igre na nastavi Spanjolskog jezika s odraslim

uéenicima?

Ol

Nikad.
Rijetko (npr. 2-3 puta u semestru).
Cesto (npr. viSe od 8 puta u semestru).

Uvijek (na gotovo svakom satu).

O 0O 0O 0o

Samo kad medenici to traze.

9. Prema Vasem misljenju na kojoj razini vladanja $anjolskim jezikom je
najbolje i najprikladnije koristiti didakti ¢ke igre.

(Mozete odabrati viSe od jednog odgovora.)

L a1
" A2
L B1
-

B2



L el

.
10. U kojem dijelu nastavnog sata koristite didakiike igre?

(Mozete odabrati viSe od jednog odgovora. Ukolikaie neki dodatni odgovor,

nadopiSite ga na dnu pod "Ostalo™.)

" Na pa@&eku sata za ponavljanjed&/erawenog gradiva.

Ly srediSnjem dijelu sata za wiemje i &enje novog gradiva.

" Na kraju sata kad swenici v& umorni.

' Samo kad vidim da se&enicima ne da raditi ne&to "ozbiljno", nevaznp jeodio
sata.

-

U svim etapama nastavnog sata.

= Ostalo:

11. Ocijenite prema vaznosti navedene vrste didakéih igara (1=nisu vazne,

2=umjereno vazne, 3=poprilno vazne, 4=jako vazne, 5=najvaznije).

1 2 3 4 5

Igre za vjezbanje pisanja i pismenog 0 0 0 0

izrazavanja

Gramattke igre e e e L L
Leksicke igre e e e L L
Igre za vjezbanje usmenog izraZzavanja [ e e L L

12. Ocijenite navedene vrste didaktkih igara prema tome koliko ¢esto ih

koristite na nastavi (1=nikad, 2=gotovo nikad, 3=ponekad, desto, 5=uvijek).

1 2 3 4 5

Igre za vjeZbanje pisanja i pismenog e e e L L



izrazavanja

Gramattke igre e e e L L
Leksicke igre e e e L L
Igre za vjezbanje usmenog izraZzavanja [ e e L L

13. Navedite didakttke igre koje koristite na nastavi Spanjolskog kaotsanog
jezika s odraslim uwenicima. Molim Vas, nabrojite Sto viSe igara. Ukoko ne

znate naziv neke igre, moZete ju opisati.

14. Koji je najée&i cilj koji postavljate u ¢enicima kad koristite didakticke igre na
nastavi?
(Mozete odabrati viSe od jednog odgovora.Ukolikatenneki dodatni odgovor,

nadopiSite ga na dnu pod "Ostalo™.)

" Nausiti il ponoviti neki gramatéki sadrza,.

" Nausiti ifili ponoviti vokabular.

" Pismeno izrazavanje i ortografija.

= Razumijevanje govorenog teksta i usmeno izrazavan|

2 Ponavljanje cjeline i/ili lekcije iz udzbenika.

" Nemam konkretni cilj: koristim igre kad imam viSkeemena na satu.

" Koristim igre kad su &enici umorni tako da nemam konkretni cilj jer jeseamo
zabava.

= Ostalo:



15. Ocijenite kolio su Vam vazni navedeni faktori kd didakti¢kih igara koje
upotrebljavate na nastavi s odraslim @enicima (1=nisu vazne, 2=umjereno vazne,

3=poprilicno vazne, 4=jako vazne, 5=najvaznije

1 2 3 4 5
Zabava denika L e £ £ £
Moguénost ispravljanja pogreSaka e e e e e
Uc¢enje néeg novog e e e e e
Ispunjenje nekog lingvistkog cilja e e e e e

Sekundarna uloga profesora (on je sar

[l
[l
[l
[l
[l

"vodic", a wenici su u prvom planu)

Prilagaienost igre uzrastu i godinama

uéenika

Prilagaienost igre intersima i potrebam

uéenika

Prilagodljivost igre (moze se koristiti u
razlicitim etapama sata, na ragtim e e e e e
stupnjevima i sl.)

Ukoliko postoji joS neki faktor koji Vam je vazamavedite ga.

16. Smatrate li da upotreba didaktkih igara na nastavi povéava motivaciju
ucenika i njihovu Zelju za wenjem?
(Mozete odabrati viSe od jednog odgovora. Ukolikate neki dodatni odgovor,

nadopiSite ga na dnu pod "Ostalo™.)

2 Da, zato treba koristiti puno igara na nastavigotvo svakom satu.



Da, ali ne treba pretjerivati s igrama, nego triedwastiti i druge aktivnosti.

- Da, ali igre nisu neophodnetenici mogu diti i biti motivirani i bez igara.
2 Ne, odrasli genici Spanjolskog jezika uglavnom su\aovoljno motivirani.
=

Ne, igre mogu samo demotivirati odraséenike jer nisu primjerene za njih,
nego za djecu.

2 Ne, igre ni na koji n&n ne utj€u na motivaciju zadenje.

= Ostalo:

17. Koji su najée&i problemi koji se javljaju na satu kad se koristedidakti ¢ke
igre?
(Mozete odabrati viSe od jednog odgovora. Ukolikaie neki dodatni odgovor,

nadopiSite ga na dnu pod "Ostalo™.)

" Ucenici ne razumiju dobro pravila igara.

" Ugenici ne vide smisao igranja na nastauvi.

' Ucenicima se ne s¥aju takve aktivnosti.

" Ugenici bolje ke kad se koriste druge aktivnosti i tehnikenja.

" Ucenici ne shvéaju igru ozbiljno i kao &enje, nego misle da je to samo zabava.
2 Uvijek u grupi postoji jedanaenik koji je previSe kompetitivan.

-

Ucenici ne sudjeluju u igri ravnomjerno: oni bolji suijek u prvom planu, dok
loSiji ostaju u pozadini i prakiki uopte ne sudjeluju.

" Profesor ne moze nadzirati i pratiti procésnja i usvajanja kao u drugim

aktivnostima.

" Profesor ne moze ispravljati greSke koje ragknici.

" Profesor gubi vrijeme igragudidakticke igre s odraslimdenicima.
" Profesoru je potrebno puno vremena da pripremi igr

-

Puno igara ne odgovara cijeloj grupi, njihovu saudli temi koja se obrauje.



: Igre su previSe infantilne za odrastenike.

" Didakticke igre dugo traju i troSi se vrijeme koje se mizk@ristiti na bolji n&in

s "ozbiljnim" aktivnostima.

= Ostalo:

18. Ocijenite u kojoj mjeri se slaZete s navedenitvrdnjama o didakti ¢kim
igrama namijenjenim za wenje i usavrsavanje ortografije i pismenog izrazaviaja
(1=uopfe se ne slazem, 2=uglavnom se ne slazem, 3=ne znamogu procijeniti,

4=uglavnom se slazem, 5=u potpunosti se slazem)

Ortografija se & samo na nizim razinama (A
A2).

Potrebno je vjezbati pisanje i na viSim

razinama, kao, na primjer, B2 ili C1.

Ucenici ne vole pisati pa ne treba previse

inzistirati na tome.

Ortografija i pismeno izrazavanje se dovoljn

vjezbaju i rade na satovima Spanjolskog jezi

Bolje je staviti naglasak na druge elemente

jezika, npr. gramatiku i usmeno izrazavanje.

Vjezbe pisanja ne mogu biti zabavne i neme

drugog naina za natiti, nego puno pisati.

Ortografija i pismeno izrazavanje se ne mog

vjezbati pomoéu didaktekih igara.

Najbolje su tradicionalne tehnike za vjezban

pisanja i pismenog izrazavanja (npr. sastavc

Profesori nemaju na raspolaganju puno e £ C L e



didaktickih igara namijenjenih vjezbanju i

usavrSavanju pisanja i pismenog izrazavanj:

19. Ocijenite u kojoj mjeri se slaZete s navedenitvrdnjama o didakti ¢kim
igrama namijenjenim za wenje i usavrSavanje gramatkih i leksi¢kih sadrzaja
(1=uopfe se ne slazem, 2=uglavnom se ne slazem, 3=ne znammogu procijeniti,
4=uglavnom se slazem, 5=u potpunosti se slazem)

1 2 3 4 5
Na nastavi Spanjolskog jezika naglasak je
upravo na ovim elementima jezika, vise negc 3 E E B e
na, npr. pismenom izrazavanju.
Najbolji natin za naditi gramatiku su
gramatéki zadaci i viezbe (npr. nadopuniti e E E B B

recenice glagolom i sl.)

Najbolji n&fin za naditi vokabular je pisanje

popisa nepoznatih rije

Odraslim @enicima se ne s¥aju gramatke
i/ili leksicke igre; vise im odgovara L E £ BE B

tradicionalni n&in podwavanja.

Didakticka igra je zanimljiv i zabavan &ia za

ucenje gramatike i vokabulara.

Didakticke igre su dobre samo za ponavljanje
nekog leksikog i/ili gramattkog sadrzajaine E £ B -

treba ih koristiti kad sedinovo gradivo.

Didakticke igre s gramatkim i/ili leksickim

sadrzajem mogu se koristiti samo na nizim



razinama, a na viSim ne.

Igrajuci ucenici bolje pamte vokabular i

gramattka pravila.

Profesori nemaju na raspolaganju puno dobr
igara namijenjenih vjezbanju i usavravanju 2 E £ B -

gramatike i vokabulara.

20. Ocijenite u kojoj mjeri se slazete s navedenitvrdnjama o didakti ¢kim
igrama namijenjenim za wenje i usavrsavanje usmenog izrazavanja i
komunikacije (1=uopfe se ne slazem, 2=uglavnom se ne slazem, 3=ne znam,

mogu procijeniti, 4=uglavhom se slazem, 5=u potpsgtise slazem)

Na nizim razinama (A1,A2) ne treba inzistirati na
ovom elementu jezika, nego na visim razinama ki 2 E B [ E

ucenici ve imaju odréeno znanje.

Potrebno je vjezbati usmeno izrazavanje i

komunikaciju na svim razinama.

Teme u udzbenicima Spanjolskog jezika primjeret
su odraslim &enicima i ne treba ih nadopunjavati 2 E £ [ B

ludi¢kim aktivhostima.

Najbolje je da tenici v&inu vremena razgovaraju :
profesorom jer na taj i profesor moze ispraviti [ E £ ©C B

sve njihove pogreske.

Didakticke igre su jedan od najboljih ¢ina za

vjezbanje usmenog izrazavanja.

Ucenike frustriraju igre za usmeno izraZzavanje za

Sto u njima uvijek pobjiuju oni Wwenici koji znaju



viSe te sramezljiviji Genici sudjeluju puno manje o

onih otvorenih.

U igrama za usavrSavanje usmenog izrazavanja i
komunikacije @enici koriste jezik u prirodnijim i C E (B B &

relanijim situacijama nego kad koriste udzbenik.

Igrajuci didakticke igre &enici su opusteniji i
slobodnije se izrazavaju, bez straha od eventualn 3 E E [ B

pogreSaka.

Profesori nemaju na raspolaganju puno igara
namijenjenih vjezbanju i usavrSavanju usmenog [ E B B E

izrazavanja i komunikacije.

Zbog obrade podataka, potrebni su nam sljede VaSi podaci:
Spol:
L Musko
L Zensko
Dob:
20-25
26-30
31-35
36-40
41-45

46-50

O 0O 0O 0o0on0an

> 50

Razina obrazovanja:

£ Student



> Prvostupnik

> Magisterij

L2 poktorat

Koliko dugo se bavite pod@avanjem Spanjolskog jezika?
0-2 godine

3-5 godina

6-10 godina

11-15 godina

16-20 godina

O 0O 0O n0nn

> 20 godina

Sudjelujete li na struénim usavrSavanjima?

£ Da.
e Ne.

Obrazlozite svoj odgovor i navedite nekoliko primjea usavrSavanja.

Na kojim razinama predajete Spanjolski jezik?

(Mozete odabrati viSe od jednog odgovora.)

-

Al
A2
" B1
" B2
(]
-

C2



Prosjeéna dob Vasih odraslih wenika:
L2 1825
26-35

36-45

0O 0O 0o

> 45



