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1. Introduccion

Educar la mente sin educar el corazén no es educar en absoluto.
Aristoteles

A lo largo de las ultimas décadas lo ludico es un aspecto que ha ido ganando
mucha fuerza dentro de la ensefianza de idiomas. De hecho, muchos autores
han puesto de manifiesto la necesidad de incluir el componente Iudico dentro
del proceso de aprendizaje. En este sentido, el Marco Comun Europeo de Refe-
rencia para las Lenguas (MCER) indica que el uso ludico de la lengua tiene un
papel relevante durante el proceso de aprendizaje de una lengua (Consejo de
Europa 2002: 59). Siguiendo esta misma linea, Rodriguez Paniagua (2010) re-
salta que el juego es una herramienta “compatible con los principios que rigen
la enseflanza moderna del espafiol”y de gran utilidad para promover la adqui-
sicion de la lengua espafola de una manera facil e inadvertida. Es por ello por
lo que hoy en dia muchos docentes invierten una gran cantidad de tiempo en
la busqueda de actividades ludicas que puedan ser de utilidad dentro del aula.
Sin embargo, como profesores, somos conscientes de que esta tarea es ardua
y compleja. No solo porque durante la seleccion de juegos debemos tener en
cuenta una gran cantidad de variables, sino porque ademas los materiales apa-
recen organizados de un modo que no facilita la busqueda. Solo basta abrir un
libro sobre juegos en el aula de idiomas para darse cuenta de esta realidad. En el
mejor de los casos, el libro contard con un indice o cuadro resumen que facilite
la busqueda; siempre y cuando estos hayan sido elaborados teniendo en cuenta
criterios que faciliten la seleccidén de actividades. De no ser asi, el profesor se
verd obligado a leer cada uno de los juegos para comprobar si alguno de ellos
tiene cabida dentro de su programacién didactica.
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Si comparamos manuales para la enseflanza de idiomas con distintos libros so-
bre juegos, lo primero que salta a la vista es que los primeros parecen ser muy
metddicos en la presentacién de contenidos. De hecho, los manuales tienden
a presentar un indice muy preciso y conciso que permite buscar los contenidos
de manera rapida. Sin embargo, en el mundo de los libros sobre juegos para la
ensenanza de idiomas la realidad es completamente distinta; por regla general
cada libro parece regirse por unos parametros de clasificacion de los juegos to-
talmente distintos, si es que los clasifican. Esta falta de homogeneidad nos hace
entender que, o bien las teorias sobre la clasificacion del juego no han avanzado
mucho a nivel tedrico, o bien existe una completa asincronia entre el desarrollo
tedrico y sus aplicaciones practicas. Sin embargo, la clasificacion del juego es un
aspecto que se ha venido desarrollando desde hace décadas en el mundo de la
ensenanza. Por lo tanto, parece que estos estudios tedricos no han sido tenidos
en cuenta por editores y autores de libros de juegos de espanol como lengua
extranjera (ELE). Es por todas estas razones por las que consideramos que es ne-
cesario realizar un estudio recopilatorio y critico de las distintas clasificaciones
del juego para la ensefianza de lenguas extranjeras que se han elaborado hasta
el momento. Ademas, es importante que este estudio sea elaborado teniendo
muy presente sus aplicaciones practicas: facilitar la busqueda y seleccién de
juegos.

Para llevar a cabo este estudio, en la primera parte de este trabajo establecemos
los criterios seguidos durante la seleccién de materiales, asi como la metodo-
logia utilizada durante su andlisis. En la segunda parte, acotamos y definimos
los conceptos mas importantes del juego. Ademds, enumeramos los beneficios
que justifican la puesta en practica del juego en el aula de idiomas, asi como
los posibles inconvenientes y el modo de superarlos. Igualmente, exponemos
los criterios mds importantes que deben tenerse en cuenta durante la busque-
da y seleccion de juegos. Asimismo, presentamos la visién que tiene el MCER
sobre el juego. En la tercera parte, espina dorsal de este trabajo, analizamos
de manera critica las distintas clasificaciones del juego teniendo muy en cuen-
ta su utilidad durante el proceso de busqueda y seleccion. En la cuarta parte,
presentamos un analisis de la organizacion de los contenidos en tres libros de
actividades ludicas para el aprendizaje de ELE con el objetivo de comprobar si
estos materiales tienen en cuenta alguna de las clasificaciones presentadas en
este trabajo. Para terminar, la Ultima secciéon expone las conclusiones a las que
hemos llegado en este estudio.
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2. Metodologia y materiales

Para realizar este estudio, se han tenido en cuenta una gran cantidad de tra-
bajos escritos por especialistas en la materia del juego como herramienta di-
dactica. En este sentido, hemos trabajado tanto con articulos genéricos que
analizaban el juego como herramienta didactica, como otros que se centraban
Unicamente en el juego en el aula de idiomas o de ELE. Asimismo, se han uti-
lizado estudios que analizaban el juego desde un punto de vista puramente
tedrico, asi como otros que tenian una clara aplicacién practica. Ademas, para la
definicién de determinados conceptos, como los modos de aprendizaje, ha sido
necesario acudir a textos de psicologia. Todo ello, ha sido trabajado a través de
una gran diversidad de recursos: libros fisicos y electrénicos, articulos de revis-
tas de acceso libre online o a través del servicio de bibliotecas, investigaciones,
trabajos de fin de grado o de master y paginas web.

Para el desarrollo de este estudio es muy importante tener en cuenta el concep-
to de clasificacion. En este sentido, entendemos que una clasificacion es una
operacion que se lleva a cabo con el objetivo de organizar una serie de elemen-
tos atendiendo a un atributo comun que se encuentra en todos ellos (Vallejos
lzquierdo 2012: 131). Seguin Barco Gémez (2004: 43), las clasificaciones deben
ser elaboradas siguiendo un Unico criterio. No obstante, en los casos en los que
una clasificacion siga mas de un criterio es necesario que exista un orden l6gi-
co. Ademas, como indica Barco Gémez (2004: 43), toda clasificacién debe ser
exhaustiva. Es decir, todas las unidades que son objeto de estudio tienen que
poder ser categorizadas bajo alguno de los tipos. A raiz de lo expuesto, durante
el andlisis de cada una de las clasificaciones hemos tenido en cuenta principal-
mente los siguientes elementos:
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e Criterios seleccionados, su relevancia y su utilidad durante la busqueda
y seleccién de juegos.

e Exhaustividad de la clasificacion.

En cuanto a la seleccidon de las clasificaciones del juego didactico, hemos segui-
do un muestreo no probabilistico'. Hemos decidido seguir esta metodologia
por dos razones basicas. En primer lugar, no es posible llevar a cabo un estudio
probabilistico porque no hay un censo que aglomere todas las clasificaciones
del juego didactico existentes hasta el momento. En segundo lugar, no tiene
sentido elegir al azar las clasificaciones objeto de estudio ya que es necesario
tener muy presente la finalidad de este trabajo, esto es, la utilidad de las cla-
sificaciones en el proceso de busqueda y seleccién de juegos. De este modo,
hemos obtenido las distintas clasificaciones a través de un muestreo de bola
de nieve. En un muestreo de estas caracteristicas las unidades de estudio son
seleccionadas a partir de las referencias que obtenemos en unidades de estudio
previas (Cea D’Ancona 1996: 202). En este sentido, hemos conseguido las distin-
tas clasificaciones a través de referencias que hemos encontrado en los estudios
analizados. Asi, hemos ido seleccionando aquellas clasificaciones que mejor se
adaptan a nuestro objeto de estudio. Consecuentemente, las clasificaciones que
aqui se muestran son citadas de manera recurrente en la bibliografia existente.
Ademads, han sido seleccionadas teniendo en cuenta la finalidad de este estudio.

Con el objetivo de comprobar la utilidad de las distintas clasificaciones en los
libros de juegos de ELE, en el ultimo epigrafe de este trabajo se presenta un
analisis de tres libros sobre juegos. Para la eleccion de estos materiales hemos
seguido un muestreo estratégico, es decir, los libros han sido seleccionados te-
niendo en cuenta aquellos criterios que mejor se adaptan a nuestro estudio
(Cea D'Ancona 1996: 200). Puesto que nuestro objetivo es observar cémo se
usan las clasificaciones en libros de juegos de ELE, hemos considerado que los
materiales seleccionados deben cumplir dos criterios. En primer lugar, es nece-
sario que todos los libros analizados estén a la venta en librerias fisicas u online.
En segundo lugar, es imprescindible que el material albergue un compendio

' Mientras que en un estudio probabilistico las unidades seleccionadas son obtenidas de manera
aleatoria a partir de un marco de muestreo, en un muestreo no probabilistico las unidades de es-
tudio son elegidas atendiendo a una serie de criterios no aleatorios (Cea D’Ancona 1996: 179). Esto
implica necesariamente que para poder hacer un estudio probabilistico es necesario tener acceso a
todas las posibles unidades de estudio, en nuestro caso implicaria necesariamente tener un listado

con todas las clasificaciones del juego didactico para el aprendizaje de idiomas.
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amplio de actividades ludicas debidamente explicadas. De entre todos los libros
que hemos encontrado a nuestra disposicidn, los libros “iHagan juego!” de la
editorial Edinumen, “Juegos y actividades en la clase de ELE" de enClave-ELE y
“Actividades ludicas en la clase de E/LE” de Edinumen son los que mejor cum-
plen con nuestras expectativas. Para el correcto analisis de los libros seleccio-
nados, hemos prestado especial atencion a la portada, contraportada, indice y
explicacion de los juegos.
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EI juego estd presente en la historia del ser humano desde hace més de dos
mil afnos. De hecho, contamos con restos arqueoldgicos que demuestran su
existencia ya en la época del Antiguo Egipto o la Antigua Roma. Todos estos
descubrimientos evidencian la importancia del juego dentro de la sociedad.
Pese a asociarlo con la época infantil, el juego también esta presente en la edad
adulta; no jugamos Unicamente cuando somos ninos. Es mas, en la actualidad
tenemos muchos ejemplos del uso de juegos en adultos: los juegos de mesa, las
salas de escape room o los juegos al aire libre como en el caso de la petanca. De
estos ejemplos se deduce que el juego perdura a lo largo de todas las etapas de
nuestra vida, desde la nifnez hasta la tercera edad.

A lo largo de todo el siglo XX psicélogos de reconocido prestigio internacional
como Piaget o Vygotsky manifestaron el papel fundamental del juego durante
el proceso de aprendizaje del nifio. Todos estos estudios evidenciaron la im-
portancia de utilizar el juego como herramienta educativa. Sin embargo, no es
hasta finales del siglo XX cuando el juego comienza a ser tenido en cuenta como
herramienta pedagdgica. Es a partir de entonces cuando numerosas investiga-
ciones han constatado los efectos positivos del uso del juego en la ensefanza.
En el campo del aprendizaje de lenguas extranjeras tenemos estudios como
los llevados a cabo por Uberman (1998) o Yip y Kwan (2006) que evidencian los
beneficios del uso de juegos durante el aprendizaje del vocabulario. Ademas, es
importante resaltar que estos estudios muestran el impacto positivo del uso del
juego en adultos. Es por ello por lo que hoy en dia el juego se ha convertido en
una herramienta didactica que aporta grandes beneficios al proceso de apren-
dizaje tanto de niflos como de adultos.
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3.1. Definicion de conceptos clave

A lo largo de este estudio hemos observado que no todos los autores utilizan
la misma terminologia. De hecho, hay una falta de unanimidad dentro de la
doctrina. Por un lado, se utilizan distintos términos para hacer referencia a la
misma idea. Entre ellos destacamos los conceptos de juego, juego didactico,
actividad ludica o actividad ludico-didactica. Por otro lado, observamos que la
gran mayoria de los autores utilizan indistintamente estos términos para definir
el mismo fenémeno: el juego como recurso educativo. Dada la falta de consen-
so dentro de la bibliografia, en los proximos parrafos estableceremos las defini-
ciones de los términos juego, juego didactico y actividad ludica.

El juego es un término que facilmente reconocemos e identificamos, sin embar-
go, su definicién dista de ser simple y facil. Johan Huizinga (2012: 27), uno de los
referentes mas importantes en el estudio del juego de este ultimo siglo, en su
obra Homo Ludens define el juego como:

...una accion libre ejecutada <<como si>> y sentida como situada fuera de la vida
corriente, pero que, a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador, sin
que haya en ella ningun interés material ni se obtenga en ella provecho alguno, que
se ejecuta dentro de un determinado tiempo y en un determinado espacio, que se
desarrolla en un orden sometido a reglas y que da origen a asociaciones que pro-
penden a rodearse de misterio o a disfrazarse para destacarse del mundo habitual.

De la definicién y explicaciones de Huizinga (2012: 20-27) podemos extraer una
serie de caracteristicas sobre el juego. En primer lugar, el juego se configura
como un escape de los rigores de la vida diaria; es un descanso, un paréntesis
a la monotonia de nuestras rutinas. Por muy corto que sea el tiempo de juego,
implicarnos en esta actividad nos hace abstraernos de la realidad y olvidarnos
de los problemas. En segundo lugar, es una actividad que realizamos libremente
por el mero afan de disfrutar. En tercer lugar, se lleva a cabo en un tiempo y es-
pacio determinado. Pero el hecho de que tenga una limitacién temporal, como
indica Huizinga (2012: 23), no implica que sea fugaz; el juego permanece en
nuestra memoria y puede volverse a llevar a cabo en cualquier momento. Ade-
mas, se despliega en un espacio material concreto en el que se ponen en juego
una serie de normas. En cuarto lugar, otro elemento esencial que destaca este
autor es el orden inherente y absoluto que implica esta actividad. Y esto es asi
porque hasta el juego mas infantil estd dominado por una serie de reglas; bas-
ta con recordar algunos de los momentos en los que hemos estado con algun
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pequefo para comprobar la veracidad de esta afirmacion. Es probable que en
el trascurso del juego el menor nos manifestase que no estdbamos haciendo
las cosas bien. De esta manera, el niflo nos indicaba que estdbamos transgre-
diendo alguna de las normas existentes en su modo de juego. Por lo tanto, el
juego siempre implica una serie de normas que en el caso de los infantes no es
necesario haber hablado y pactado anteriormente. Si bien es cierto, a medida
que crecemos y el juego se convierte en un acto social esas normas cada vez
son mas consensuadas y evidentes para los miembros del grupo. Es por ello por
lo que no debemos entender el juego como una actividad caética, sino todo lo
contrario, el juego implica orden. Por ultimo, el juego se configura como una
realidad alternativa a nuestra vida diaria; un mundo paralelo en el que nos dis-
frazamos de otro ser y en el que “las leyes y los usos de la vida ordinaria no tie-
nen validez” (Huizinga 2012: 26).

Pocos autores se han atrevido a establecer una clara distincion entre el juego y
la actividad Iudica. Entre ellos esta Guastalegnanne (2019: 113-114) quien afir-
ma que existe una clara diferencia entre estos dos conceptos. Segun este au-
tor, para poder hablar de juego es necesario que estén presentes las siguientes
caracteristicas:

Hay un objetivo ludico y un objetivo lingtistico.
e Los alumnos compiten unos contra otros o todos contra el juego.
e Existen unas reglas que rigen el funcionamiento del juego.

e Hay un sistema de puntaje que indica al final de la partida quién es el
ganador del juego.

e Hay un ganador o ganadores.

e Deberia haber un premio. Es aconsejable que todo juego incluya un
premio. No obstante, no es una caracteristica necesaria.

De esta enumeracién se deduce que en aquellos casos en los que no se inclu-
yan estos elementos estariamos ante una actividad lddica. Sin embargo, des-
de nuestra 6ptica consideramos que el juego no implica necesariamente que
siempre haya un ganador o un sistema de puntaje. Aceptar estas premisas nos
llevaria directamente a reconocer que los juegos de rol no son juegos y, como
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la propia palabra indica, si lo son. Es mads, si viésemos a un nifo haciendo de
médico con sus mufiecos nadie negaria el hecho de que estéd jugando. Por lo
tanto, tiene que haber algun otro elemento diferenciador que haga al juegoy a
la actividad ludica diferentes. Si hacemos una busqueda en internet al respecto,
encontraremos un enunciado que se repite unay otra vez:“todo juego es ludico,
pero no todo lo ludico es juego” (Bonilla Baquero 1998). Entendemos, por con-
siguiente, que el juego siempre sera una actividad ludica, pero no a la inversa.

El término ludico viene del latin ludus, palabra que, aunque se traduce literal-
mente como juego, esta generalmente asociada con los conceptos de entrete-
nimiento y diversién. Partiendo de esta idea, entendemos como actividad ludi-
catodaaquellaactividad que realizamos con la finalidad de descargar tensiones
y abstraernos de los problemas de nuestro dia a dia, ademads, es una actividad
que nos reporta diversidon, entretenimiento y placer (Coelho et al. 2019). Dentro
de esta definicion se encontrarian actividades tan diferentes como jugar, leer
una novela o montar a caballo. Segun Bonilla Baquero (1998), lo ludico tiene un
papel fundamental en el desarrollo del ser humano ya que de él depende, en
gran medida, el bienestar de la persona; a través de la actividad ludica satisfa-
cemos la necesidad de comunicar, sentir y expresar sentimientos primarios. En
este sentido, Iglesias Casal (1998: 404) define lo ludico como algo que es “tera-
péutico, curativo, higiénico, beneficioso, rehabilitador”. Es por ello por lo que las
actividades ludicas juegan un papel muy importante en nuestra vida.

Por ultimo, pasamos a definir el concepto de juego didactico. Andreu Andrés
y Garcia Casas (2000: 122) entienden por juego didactico aquellas actividades
que se elaboran en el marco de una programacién didactica cuya finalidad prin-
cipal es el entretenimiento y la ensefianza de conocimientos. Siguiendo esta
linea, Chacon (2008) lo define como una estrategia educativa que se organiza
como un juego con reglas y persigue lograr una serie de objetivos didacticos.
Por su lado, Alonso Pérez (2015: 108) indica que el juego didactico es una he-
rramienta educativa que motiva y convierte al alumno en el sujeto activo del
proceso de aprendizaje. Todas estas definiciones aportan aspectos esenciales
sobre el juego didactico. Algunos de ellos forman parte del concepto mismo
de juego definido por Huizinga como por ejemplo la idea de juego reglado o
entretenimiento. Otros aspectos definen el elemento caracteristico del juego
diddctico, es decir, entender el juego como un recurso didactico a disposicién
de los docentes. Esta es la diferencia mas importante que encontramos entre
el juego y el juego didactico. El primero se lleva a cabo voluntariamente por el
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mero gozo o disfrute que conlleva involucrarse en esa actividad. El segundo, sin
embargo, tiene unos objetivos didacticos claros.

De lo expuesto en estos parrafos se deducen varias cosas. Primero, el juego tie-
ne una serie de caracteristicas facilmente reconocibles. Segundo, el juego es
una de las tantas manifestaciones de la actividad ludica por lo que siempre se
podrd denominar actividad Iudica a un juego, pero no a la inversa. En tercer
lugar, el uso del vocablo didactica dentro de la terminologia hace referencia
expresa al uso del juego y de la actividad ludica como recurso educativo. Por
lo tanto, siguiendo las explicaciones dadas en este apartado, parece que los
conceptos que mejor se adaptan al objeto de este estudio son los de juego di-
dactico y actividad ludico-didactica. No obstante, durante el transcurso de este
trabajo y con el objetivo de simplificar la lectura, hemos optado por utilizar los
conceptos de juego, juego didactico y actividad ludica para hacer referencia al
mismo fendmeno: el juego como recurso didactico?.

3.2. Beneficios e inconvenientes del uso del juego

Numerosos autores han manifestado los aspectos positivos que tiene el uso de
los juegos en el aula de idiomas. A continuacién, presentamos un resumen con
algunas de las ventajas que conlleva su puesta en practica:

e En los juegos el alumno pierde el rol de mero espectador y pasa a ser
el sujeto activo del proceso de aprendizaje (Nevado Fuentes 2008: 8).
Es mds, como indica Baretta (2006), el juego promueve un ambiente
de trabajo positivo en el que el alumno se siente con mas libertad y
confianza “para participar de su proceso de aprendizaje de forma res-
ponsable y auténoma”.

e El juego aumenta la motivacion de los estudiantes. Cuando el alumno
se enfrenta por primera vez a un juego, nunca sabe lo que va a encon-
trar. Es por ello por lo que el juego tiene un importante factor sorpre-
sa que aumenta la curiosidad de los alumnos y los anima a participar

2 A efectos practicos, estos conceptos hacen referencia al mismo fenédmeno: el aprendizaje ludico
de contenidos.
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activamente. En este sentido, podriamos decir que el juego se configu-
ra como un reto que los alumnos tienen que resolver (Brime Bertrand
2008: 80-81).

¢ El juego ayuda a disminuir la ansiedad de los alumnos. Esto permite
crear un ambiente mas distendido en el que el estudiante pierde el mie-
do a hablar en la lengua meta y a cometer errores (Ledin, Malgren 2012:
18).

¢ Adiferencia de las actividades tradicionales en las que los alumnos repi-
ten los mismos tipos de ejercicios unay otra vez, los juegos tienden a ser
mas flexibles permitiendo que el alumno sea mas creativo e imaginativo
(Brime Bertrand 2008: 80).

e El juego tiene un importante caracter socializador ya que los alumnos
tienen que compartir ideas, entender los puntos de vista de sus com-
paferos y trabajar en equipo para poder alcanzar un objetivo comun
(Brime Bertrand 2008: 80-81). Esta colaboracién conlleva que mejore
considerablemente la interaccién entre los alumnos (Tuan, Doan 2010:
71). Ademas, tiene un impacto muy positivo dentro del grupo ya que
a través de la interaccién se crean lazos entre los estudiantes (Nevado
Fuentes 2008: 8).

e Durante la ejecucion de los juegos se crea un contexto en el que se
producen situaciones de aprendizaje significativo (Wrigth, Betteridge,
Buckby 1994: 1). Los alumnos tienen que dialogar para poder cumplir
los objetivos del juego; existe una necesidad real de comunicacién (Bri-
me Bertrand 2008: 80-81).

¢ Eljuego facilita el proceso de aprendizaje de una lengua. Permite poner
en practica contenidos que en principio pueden ser aburridos de una
manera divertida y amena (Tuan, Doan 2010: 70).

e Através de los juegos se pueden introducir nuevos contenidos, desarro-
llarlos o repasarlos (Nevado Fuentes 2008: 7). Ademas, su caracter ludico
nos permite trabajar temas que ya hemos estudiado hasta la saciedad
sin que ello suponga un cansancio para los alumnos (Guastalegnanne
2009: 4).
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e El juego puede ser utilizado para trabajar cualquier tipo de contenido
de nuestra programacién didactica. Es mas, como indica Iglesias Casal
(1998: 407), nos permite trabajar al mismo tiempo con distintas destre-
zas y habilidades de la competencia comunicativa.

e El juego nos da la posibilidad de trabajar al mismo tiempo con diferen-
tes estilos de aprendizaje (Guastalegnanne 2009: 4).

Junto a esta serie de beneficios, algunos autores han puesto de manifiesto
algunas de las desventajas que conlleva el uso de los juegos dentro del aula.
Tras cada inconveniente se detallan algunas de las posibles soluciones a cada
problema:

e El profesor puede no sentirse comodo utilizando juegos (Tornero
2018:10). Como indica Moreno Garcia (2004: 4), independientemente de
los beneficios que conlleva la puesta en practica de juegos, si el profesor
no se siente a gusto utilizando actividades ludicas, no deberia hacerlo
ya que el alumno lo percibira.

e Algunos estudiantes pueden sentir que estan perdiendo el tiempo (Gus-
talegnanne 2019: 109). Para evitar este efecto negativo, es necesario
gue el profesor haga participe a los alumnos de los objetivos didacti-
cos que se persiguen con cada actividad ludica; los alumnos deben ser
conscientes del proceso de aprendizaje (Gustalegnanne 2019: 109).

e El uso de juegos competitivos puede crear estrés y ansiedad en algu-
nos alumnos (Gustalegnanne 2019: 109). Es por esta razén por la que
el profesor, teniendo en cuenta el grupo de alumnos, debera optar por
aquellas formas de juego que sean mas beneficiosas para el correcto
funcionamiento de la clase (Gustalegnanne 2019: 109).

e Hay alumnos que puede que sientan que estan siendo sometidos a si-
tuaciones muy infantiles (Gustalegnanne 2009: 5). Sin embargo, en este
caso el problema no es tanto el uso del juego, sino la adaptacion de
los materiales a la edad de nuestro grupo de estudiantes. Hoy en dia,
tenemos una gran cantidad de juegos dirigidos al mundo adulto. Basta
con adaptar esos juegos a los objetivos que se persiguen en nuestra
programacion didactica.
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e Puede que algunos alumnos no se sientan comodos hablando en la
lengua extranjera delante de la clase (Vazquez Marino 2008). Para evitar
esta baja participacion, se puede juntar a los alumnos en parejas o en
grupos mas pequenos (Vazquez Marifio 2008). De este modo, se estable-
ceran las condiciones necesarias para que los alumnos mas timidos pue-
dan perder poco a poco el miedo a hablar delante de sus companeros.

e Hay juegos que requieren de una gran preparacion para que sean de uti-
lidad, de buena calidad e interesantes para el alumnado (Gustalegnan-
ne 2019: 109). No obstante, cada juego que planeamos lo ponemos en
practica en multiples ocasiones por lo que este esfuerzo inicial aportara
grandes beneficios con el paso del tiempo (Gustalegnanne 2019: 109).

e La puesta en practica de juegos puede generar demasiado ruido o des-
orden dentro de la clase (Ledin, Malgren 2012: 18).

3.3. Criterios para la seleccion de juegos

Como hemos visto en el epigrafe anterior, el juego es una herramienta que
aporta grandes beneficios durante el aprendizaje de una lengua, sin embargo,
su uso no puede ser arbitrario. Como indica Rodriguez Paniagua (2010: 45), en
el momento de seleccionar o crear un juego es necesario tener en cuenta una
serie de criterios para poder obtener una mayor productividad. A continuacion,
enumeramos los elementos mds importantes que debemos considerar durante
la busqueday seleccién de juegos:

e Finalidad. El objetivo de toda actividad es trabajar una serie de conteni-
dos, es por esta misma razon por la que todo juego tiene que ser plani-
ficado con una finalidad didactica concreta (Brime Bertrand 2008: 83).

e Tipo de agrupamiento. El juego puede verse condicionado por el espa-
cio en el que se desarrolla. Es decir, puede que las limitaciones del aula
impidan determinados tipos de agrupamiento. Ademas, como indica
Rodriguez Paniagua (2010: 46), el nivel de los alumnos también puede
influir en el tipo de agrupamiento; el autor recomienda crear grupos
pequeios cuando el nivel de los estudiantes es bajo.
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e Duracién. Durante la programacion de las clases es de vital importancia
tener en cuenta el tiempo que durara cada una de las actividades. Se-
gun Rodriguez Paniagua (2010: 45), un juego deberia durar entre 20 o
30 minutos.

e Nivel. Los juegos deben estar siempre adaptados al nivel de nuestros
estudiantes (Alonso Pérez 2015: 112).

e Momento de la clase. El juego se puede utilizar en cualquier momento
de la clase, es decir, es una herramienta que sirve para romper el hielo al
comienzo de la clase, desarrollar contenidos durante la misma o finali-
zar una sesion (Guastalegnanne 2019: 115).

e Compatibilidad cultural. Tenemos que ser muy cuidadosos con la selec-
cién de teméticas ya que hay determinados temas que pueden ofender
o incomodar a nuestros alumnos (Rodriguez Paniagua 2010: 45).

3.4. El juego en el Marco Comun Europeo de Referencia para las
Lenguas

El MCER dedica un apartado en su capitulo 4.3 sobre las “Tareas y propdsitos co-
municativos” de la lengua para tratar el tema del uso ludico del lenguaje. Hace
hincapié en la importancia de crear actividades Iudicas que faciliten el proceso
de aprendizaje y la adquisicidn de la lengua (Consejo de Europa 2002: 59). En
este contexto, el MCER nos propone una lista de actividades ludicas que pueden
ser utilizadas por profesores para realizar clases mas amenas y divertidas. Para
ello, muestra los siguientes ejemplos:

e Juegos de lengua de caracter social. Pueden ser orales (juego del veo,
veo); escritos (juego del ahorcado); audiovisuales (bingo con imagenes);
juegos de tablero y de cartas (juego de la oca); y variados (adivinanzas,
mimica, etc.).

e Actividades individuales. Como bien indica su nombre, hace referencia
a las actividades ludicas en las que el alumno no necesita de la colabo-
raciéon de sus compareros para completar el ejercicio. Entre otras enu-
mera los pasatiempos (sopas de letras, crucigramas, etc.) y juegos de
television (Pasapalabra, ;Quieres ser millonario?, etc.).
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e Juegos de palabras. Actividades en las que los estudiantes deberan en-
frentarse a enunciados en los que se juega con la lengua. El MCER pone
como ejemplo los anuncios publicitarios (“Disfruta la fruta”), los titulares
de periddicos (“Las dos caras de la moneda”) y los grafitis (“La contami-
nacioén no te da respiro”).

Algunos autores han interpretado esta propuesta del MCER como una clasifica-
cion del juego. Sin embargo, teniendo en cuenta los elementos caracteristicos
de una clasificacién (exhaustividad y orden légico de los criterios), la propuesta
del MCER parece mas una enumeracién de posibles actividades ludicas que una
clasificacién formal. Es mas, el MCER en ningin momento menciona que esté
ofreciendo una clasificacion del juego.
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4. Clasificaciones del juego

Elaborar una clasificacion del juego puede ser especialmente complejo. No
solo porque hay distintos factores que pueden tenerse en cuenta, sino también
porque muchos juegos pueden compartir las caracteristicas de distintos tipos
al mismo tiempo. Por ejemplo, en una clasificacién que divide los juegos te-
niendo en cuenta las actividades de la lengua que se ponen en practica podria-
mos encontrarnos con juegos que promueven al mismo tiempo la expresion y
la comprensién oral. Pese a esta dificultad, han sido numerosos los autores que
han elaborado diferentes propuestas. En este apartado recopilamos algunas de
las clasificaciones del juego como herramienta didactica que se han propuesto
desde el inicio de los estudios de esta disciplina. Ademas, teniendo en cuenta la
gran influencia que han tenido las investigaciones en lengua inglesa sobre este
ambito, hemos decidido incorporar clasificaciones elaboradas en este idioma.
Para llevar a cabo esta sintesis de la materia, hemos presentado las clasifica-
ciones teniendo en cuenta el rasgo caracteristico de cada una de ellas. De este
modo, sera mas facil procesar los contenidos en aquellas ocasiones en las que
distintos autores presentan una clasificacién basada en el mismo criterio. En
estos casos y cuando sea necesario, haremos una comparativa para que el lector
pueda observar las diferencias existentes. Ademas, como hemos mencionado
en la metodologia, durante este andlisis tendremos en cuenta la relevancia del
criterio utilizado, su exhaustividad y su utilidad durante el proceso de busqueda
y seleccién de juegos.
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4.1. Caracter competitivo del juego

Algunos autores como Hadfield (2003: 5, 2010: 4) y Chamorro Guerrero y Prats
Fons (1990: 238) han sefalado que primero es necesario diferenciar entre dos
tipos de juegos basdndonos en su grado de competitividad:

e Juegos competitivos. Los estudiantes deberdn competir entre si para
ganar el juego.

e Juegos cooperativos. Todos los alumnos deberan participar en equipo
para poder resultar vencedores. Es un tipo de actividad en la que todos
ganan o pierden.

Aunque el uso de juegos competitivos puede aumentar exponencialmente la
participaciény el interés de los alumnos, segun Chamorro Guerrero y Prats Fons
(1990: 238), su uso excesivo puede ser perjudicial para la clase ya que pude alte-
rar su funcionamiento. Siguiendo esta misma linea, Guastalegnanne (2019: 109)
postula que los juegos de naturaleza competitiva pueden provocar estrés, an-
siedad y frustraciéon. Asimismo, como indica este autor, si la clase alberga estu-
diantes muy competitivos podria crearse un mal ambiente dentro del aula. Sin
embargo, siempre podemos optar por laimplementacién de juegos de caracter
cooperativo. Es mas, distintos autores han puesto de manifiesto los beneficios
de la utilizacién de este tipo de juegos. Creighton y Szymkowiak (2014: 167)
llevaron a cabo un estudio de campo en el que analizaron el impacto de los jue-
gos cooperativos y competitivos en el nimero de intercambios comunicativos
que se producian dentro del aula. Su estudio concluyé que durante la practica
de juegos cooperativos la frecuencia de interaccién entre los alumnos aumen-
taba notablemente. Del mismo modo, Lyons (2018) afirma que el uso de juegos
cooperativos ayuda a reducir la agresividad, crear lazos dentro del grupo y pro-
mover la compresién y la comunicacion. Por lo tanto, antes de poner en practica
cualquier juego es necesario que ponderemos las ventajas y desventajas que
puede acarrear su aplicacién sin perder nunca de vista el grupo de alumnos al
que va dirigido.

Partiendo de lo expuesto en el parrafo anterior, esta clasificacion puede ser uti-
lizada para descartar todos aquellos juegos que atendiendo a su caracter com-
petitivo puedan ser contraproducentes para nuestro grupo de alumnos. Mas
alla de esta utilidad, consideramos que esta clasificacion no aporta mucha mas
informacién relevante durante el proceso de busqueda y seleccion de juegos.
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Es por esta misma razén por la que no vemos adecuado utilizar esta clasifica-
cion como el elemento organizador de los contenidos de un libro de juegos
didacticos. En todo caso, podria utilizarse durante la explicacién de cada juego
o dentro de un cuadro resumen al final del libro.

4.2. Funcionamiento del juego

Este tipo de clasificacién toma como punto de referencia las mecénicas que se
ponen en practica durante el juego. Una de las primeras autoras en ofrecer una
clasificacién de esta naturaleza es Jill Hadfield. Aunque en principio no indica
en ningln momento en qué se ha basado para elaborarla, basta con analizar
los distintos tipos de juegos que presenta para darnos cuenta de que han sido
agrupados teniendo en cuenta su funcionamiento. Hadfield (2003: 5, 2010: 4)
diferencia hasta un total de trece clases; cada una de ellas tendra una serie de
caracteristicas diferenciadoras. No obstante, los juegos de esta clasificacién no
deben ser entendidos como tipos estancos e inamovibles ya que en muchas
ocasiones nos encontraremos con juegos que mezclan dos o mas de las meca-
nicas que explicamos a continuacion.

e Juegos de vacio de informacién. En este tipo de actividades, un alum-
no debe conseguir la informacidn que ostenta su compaiero. Para ello,
deberad comunicarse en la lengua meta. Este tipo de juegos pueden ser
univocos, como en el ejemplo explicado, o reciprocos. En aquellos casos
en los que ambos estudiantes deben completar el vacio de informacién
hablamos de reciprocidad. Son actividades que pueden realizarse tanto
en parejas como en grupos.

e Juegos de adivinar. En estos juegos, uno de los alumnos de la clase po-
see deliberadamente toda la informacién que sus companeros necesi-
tan obtener. Un ejemplo de este tipo de actividad serian las diferentes
adaptaciones que se han hecho de los juegos de mesa Black Stories y
Mind Maze. En estos juegos, un estudiante lee una carta a toda la cla-
se con el comienzo de una historia; el resto de los companeros tiene
que adivinar el desenlace de esta. Para ello, deberan hacer preguntas al
companero que posee la ficha con toda la informacién quien Unicamen-
te podra responder de manera afirmativa o negativa.
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e Juegos de busqueda. En este tipo de juegos, todos los alumnos poseen
una parte de la informacién que tendran que compartir con el resto de
los companeros. Una vez los estudiantes hayan recopilado toda o gran
parte de la informacion, podran completar un cuestionario o resolver
un problema.

e Juegos de emparejamiento. Se centran en la busqueda de una imagen
0 una carta que es idéntica a la que se posee. Para ello, cada estudiante
debera encontrar dentro del aula al compariero que tiene la misma ima-
gen o foto. Para alcanzar este objetivo, debera describir la ilustracién
que tiene a sus companeros. También existe la posibilidad de realizar la
actividad en parejas. En este caso, el alumno deberd buscar en un mazo
la carta que corresponda con la de su compafiero.

e Juegos de seleccién. Los alumnos organizados en grupos deberan llegar
a un acuerdo teniendo muy en cuenta una lista personal de preferen-
cias, opiniones o posibilidades. Un ejemplo seria el juego en el que los
estudiantes deben decidir qué tipo de pelicula quieren ir a ver al cine.

e Juegos de etiquetar. Juegos en los que los alumnos deberdn poner eti-
guetas a objetos que se encuentran dentro del aula o en una imagen.
Aunque pueden usarse para trabajar multitud de contenidos, se carac-
terizan por ser muy utilizados para trabajar el vocabulario a través de la
asociacion de palabras e imagenes.

e Juegos de intercambios. Su funcionamiento se centra esencialmente en
la idea de trueque. Los jugadores intercambian objetos, cartas o ideas
por otros con el objetivo de hacer intercambios que sean satisfactorios
para ambas partes.

e Juegos de intercambios y coleccion. Es una extensidon del tipo que aca-
bamos de explicar. En estos juegos, los alumnos deberan intercambiar
cartas u objetos que no necesitan para llegar a conseguir los deseados.
Es un tipo de actividad que permite una gran versatilidad en la confi-
guracién de grupos; es decir, los alumnos pueden trabajar de manera
individual o grupal y el trueque puede llevarse a cabo dentro de peque-
Aos grupos o con la clase al completo. De este modo, si el profesor de-
sea tener un mayor control sobre como trabajan los estudiantes, puede
inclinarse por un trabajo en pequefos grupos. Asi, podra comprobar
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rapidamente el rendimiento de algin alumno en particular. Ademas, el
profesor puede configurar los grupos teniendo en cuenta las necesida-
des de cada uno de los estudiantes.

e Juegos de combinacion. Partiendo de una informacién, los alumnos
deberan organizarse en grupos. Por ejemplo, se le da a cada estudian-
te una ficha con informacién sobre un personaje y su familia. A partir
de esa informacién, tendran que describirse a ellos mismos y a su fa-
milia para poder encontrar al resto de miembros que forman el nucleo
familiar.

e Juegos de resolucién de puzles. Son juegos en los que para poder so-
lucionar el misterio o puzle cada miembro del grupo deberd compartir
toda o parte de la informaciéon que tiene.

e Juegos de roles. Los alumnos deberdn representar a un personaje ficti-
cio siguiendo las pautas establecidas por el profesor. Como indica Had-
field (2003: 5), estas actividades no pueden ser entendidas como juegos
de rol al completo en la medida en que la libertad de actuacion de los
participantes se encontrard subordinada a los objetivos y contenidos
linglisticos para los que ha sido creado el juego.

e Simulaciones. Con este tipo de juegos, la clase se convierte en un esce-
nario que intenta reproducir una situacion real y los intercambios comu-
nicativos que en ella se suceden. Por ejemplo, el aula puede pasar a ser
un mercado, una calle o un restaurante en el que los alumnos deberan
comunicarse y representar una interaccién real.

e Juegos de cartas y mesa. El objetivo de estos juegos es ganar la partida
bien quedando el primero en el juego; consiguiendo el mayor numero
de cartas; deshaciéndose de ellas; o creando una historia.

Si analizamos detenidamente la clasificacion ofrecida por Hadfield, podemos
observar que hay un tipo que parece no encajar con el denominador comun de
esta clasificacion: los juegos de mesa y cartas. Mientras que todos los tipos ha-
cen referencia alos mecanismos de funcionamiento que se ponen en marcha en
cada uno de los juegos, en el caso de los juegos de mesa y cartas parece hacer-
se referencia directa a los materiales u objetivos ludicos (ganar la partida). Sin
embargo, las mecanicas descritas por Hadfield son caracteristicas de muchos
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juegos de mesa como en el caso de las mecanicas de los juegos de resolucién
de puzles que son utilizadas en juegos de tablero y cartas. Un ejemplo seria
un juego de cartas en el que los jugadores tengan que resolver en equipo un
crimen; para ello, deberdn compartir la informacion de sus cartas. Ademas de lo
anteriormente expuesto, también es necesario tener en cuenta que todos los
juegos pueden configurarse para que siempre tengan un ganador. Es por estas
razones por las que consideramos que este ultimo tipo no tiene cabida dentro
de una clasificaciéon que se centra en las mecanicas del juego.

Esta incongruencia, a la que hemos aludido en el parrafo anterior, parece ser
vista por Chamorro Guerrero y Prats Fons (1990: 238) quienes, tomando como
punto de partida el planteamiento de Hadfield, ofrecen una clasificacion nueva
que subsana estos errores y reorganiza la clasificacion. A continuacién, mostra-
mos un cuadro comparativo (Tabla 1) con el trabajo de estas autoras para poder
mostrar de mejor manera los cambios que se llevan a cabo.

Tabla 1
Cuadro comparativo de clasificaciones del juego.

Hadfield Chamorro Guerrere y Prats Fons

| Juegos de vacio de informacion:

Juegos de vacio de informacion Reciprocos
| Univocos
Juegos de averiguacion:
Juegos de adivinar Juegos para adivinar
Juegos de bisqueda Juegos de busqueda y averiguacion
Juegos de emparejamiento Juegos para emparejar
Juegos de seleccion Juegos de seleccion

Juegos de etiquetar

Juegos de intercambios i .
5 5 N Juegos de intercambios
Juegos de intercambios y coleccion

Juegos de combinacién Juegos de asociacion
Juegos de resolucion de puzles Juegos de puzles
Juegos de roles Juegos de roles
Simulaciones Simulaciones
Juegos de cartas y mesa b 4

Juegos de jerarquizacion

Fuente: Elaboracion propia a partir de Hadfield (2003: 5, 2010: 4)
y Chamorro Guerrero y Prats Fons (1990: 238).
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En primer lugar, Chamorro Guerrero y Prats Fons mantienen los tipos de juegos
de adivinar, juegos de busqueda, juegos de emparejamiento, juegos de selec-
cion, juegos de combinacioén, juegos de resolucién de puzles, juegos de roles
y simulaciones. Si bien es cierto, modifican ligeramente los nombres, aunque
las descripciones son idénticas. A continuacion, dividen los juegos de vacio de
informacién en reciprocos y univocos. Esta divisién no supone ningin cambio
a nivel de significado ya que Hadfield contemplaba ambos tipos dentro de su
definicién de juegos de vacio de informacién. Ademas, reorganizan algunos ti-
pos que comparten mecanicas similares. Asi, los juegos de adivinar y los juegos
de busqueda son agrupados bajo la denominacién de juegos de averiguacion.
A parte de todos estos cambios, las autoras toman la decisiéon de que los jue-
gos de intercambios y los juegos de intercambios y coleccién pasen a formar
un uUnico tipo: juegos de intercambios. Otro importante elemento es que no
incorporan dentro de la clasificacién los juegos de mesa y cartas y los juegos
de etiquetar®. Por ultimo, incluyen un nuevo tipo en su clasificacion: los juegos
de jerarquizacién. Este tipo de juegos suelen presentarse en el paso previo a un
debate o discusidn grupal. En estas actividades, los alumnos deberan crear una
lista de ideas sobre un tema en particular.

Estas clasificaciones nos ofrecen informacién de gran importancia a la hora de
seleccionar actividades ludicas. En primer lugar, nos informan sobre las mecani-
cas que se van a poner en practica con cada juego de tal modo que podemos in-
clinarnos por aquellas que funcionen mejor con nuestro grupo de alumnos. En
segundo lugar, cada mecanica puede asociarse a determinadas actividades de
la lengua, materiales o contenidos. Es decir, dentro del tipo de juegos de rol sa-
bemos que es probable que se propongan juegos encaminados a implementar
las destrezas orales y la interaccion. Asimismo, es de suponer que el despliegue
de materiales no va a ser tan aparatoso como en el caso de los juegos de inter-
cambio y coleccion. Mientras que en el primero habra que imprimir varias foto-
copias conroles, en el sequndo puede que sea necesario elaborar una baraja de
cartas. Por lo tanto, con cada uno de los tipos presentados en esta clasificacion
podemos crearnos una imagen mental de los distintos juegos.

* Hadfield incluye el tipo de juegos de etiquetar Unicamente en sus libros de juegos para potenciar
el vocabulario. Es muy probable que Chamorro Guerrero y Prats Fons hayan utilizado como punto
de referencia para crear su clasificacion los libros de juegos de Hadfield para trabajar el componente
comunicativo o el aprendizaje de gramadtica. De ahi que este tipo no haya sido tenido en cuenta por
estas autoras.

E-eleando 22/2021 24



Sandra Soto Sainz El juego. Analisis critico de las clasificaciones...

En principio, consideramos que las clasificaciones descritas incluyen un gran
numero de las mecdnicas presentes en los juegos didacticos. Sin embargo, a
través de este estudio no podemos concluir a ciencia cierta si las clasificaciones
presentadas por estas autoras son exhaustivas. Para poder llegar a esa conclu-
sion seria necesario un estudio amplio y riguroso de todos los juegos que se
utilizan en el aula de idiomas. De este modo, podriamos comprobar si existen
otros mecanismos que no han sido mencionados por estas autoras. No obstan-
te, como punto de partida y bajo la posibilidad de seguir ampliando sus tipos,
consideramos que es una clasificaciéon que aporta informacién de gran relevan-
cia para el docente.

4.3. Finalidad del juego

La planificacion es uno de los momentos clave del proceso de ensefianza. De
acuerdo con Kozak (2015), la planificacién nos permite entender nuestra prac-
tica educativa. Es un espacio en el que reflexionamos sobre distintos aspectos
del proceso de ensefianza como los materiales, el curriculo y las caracteristicas
de nuestro grupo de alumnos, permitiéndonos conectar todos estos elemen-
tos y ofrecer una experiencia de aprendizaje significativa. Ademas, a través de
una buena preparacién no solo conseguimos beneficios para nuestros alumnos,
sino también para nosotros como docentes; el hecho de tener las actividades
muy preparadas nos ayuda a ganar confianza en nosotros mismos y sentirnos
mas relajados durante su ejecucion en el aula. No obstante, para realizar una
planificacién adecuada es necesario tener siempre muy presente los objetivos
que queremos alcanzar con cada una de las actividades. Es por ello por lo que
nunca deberemos elegir los ejercicios de manera arbitraria, sino todo lo con-
trario; los objetivos de cada actividad deben ir encaminados a cumplir con los
objetivos generales de la unidad didactica. Es este mismo elemento el que se
tiene muy en cuenta en una clasificacién basada en la finalidad del juego. En
este sentido, los juegos se clasificaran tomando como base las actividades de la
lengua o las competencias comunicativas que se pretenden trabajar. Siguiendo
esta misma linea, McCallum (1980) elabora una clasificacién de los juegos di-
dacticos atendiendo a su finalidad:

e Juegos de vocabulario. Con este tipo de juegos los alumnos podran

practicar el vocabulario y las expresiones mas frecuentes de la lengua
meta.
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e Juegos de numeros. Se centran en el aprendizaje de los nimeros. Son
juegos que suelen utilizarse con estudiantes principiantes que estan
aprendiendo a contar en la lengua meta.

e Juegos de estructuras. El objetivo es trabajar determinadas estructuras
gramaticales a través de juegos divertidos que promueven la repeticién.

e Juegos de deletreo. A través de estos juegos los estudiantes practican
la ortografia de las palabras. Si bien es cierto, es necesario recalcar que
este tipo de juegos son caracteristicos de la lengua inglesa. Esto se debe
a la falta de correspondencia entre la pronunciacién y el cédigo escrito
gue existe en este idioma. No obstante, estos juegos podrian ser inte-
resantes para trabajar la escritura de sonidos que pueden ser compli-
cados; dependiendo de la nacionalidad habra fonemas que supongan
una mayor dificultad. Del mismo modo, también pueden ser de gran
utilidad para aprender la escritura de palabras que utilizan la <b> vy la
<v>, la<j>yla<g> la<c>yla<z>ola<h>.

e Juegos de conversacion. El autor incluye bajo esta denominaciéon un
grupo de juegos cuyo objetivo es romper el hielo y ser un estadio inter-
medio entre la conversacion controlada y libre.

e Juegos de escritura. Juegos destinados a potenciar la escritura a la par
que la diversiéon. Por ejemplo, un juego en el que los alumnos escriban
una historia por grupos. Para ello, el profesor entregara un folio a cada
estudiante del equipo. Entonces, ird haciendo preguntas que deberan ir
respondiendo. Si los alumnos tuviesen que escribir la historia de un cri-
men se podria preguntar jquién es la victima?, ;donde estaba?, ;quién
es el asesino?, jcon qué mato a la victima?, etc. Efectivamente, para que
la historia tenga coherencia es necesario que se escriban oraciones com-
pletas. Después de contestar a cada pregunta, los estudiantes tendran
gue doblar la hoja sin que se vea lo que se ha escrito y pasarla a uno
de sus compafieros del grupo. Asi, irdn completando poco a poco una
historia dirigida por el profesor. Una vez que hayan contestado a todas
las preguntas, dentro de cada grupo deberdn comprobar todas las his-
torias que han escrito. A continuacién, elegiran la que mas les guste y la
presentaran frente al resto de la clase. Cuando todos hayan presentado
su redaccion, se decidira qué grupo ha escrito la historia mas original.
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e Juegos de roles y dramatizacién. En este tipo de actividades, dos o mas
alumnos representan una situacion de la vida real. Ademas, son acti-
vidades semicontroladas; aunque no existe un guion escrito, el profe-
sor podra delimitar los contenidos y el contexto. No obstante, en cierto
modo promueven un uso libre y espontaneo de la lengua puesto que
el alumno tendra la oportunidad de decidir qué elementos linguisticos
utilizar dentro del repertorio de lengua prestablecido por el docente.

Bello Estévez (1998) también elabora una clasificacién teniendo en cuenta los
elementos de la lengua que se van a trabajar con cada juego. Dado que algunos
de los tipos se encontraban incluidos en la propuesta de McCallum, procede-
mos a definir aquellos que no han sido explicado con anterioridad:

e Juegos de vocabulario.
e Juegos de estructuras gramaticales.

e Juegosde creatividad. Son juegos que promueven el uso de un lenguaje
creativo. En estas actividades, los alumnos deberan realizar un uso mas
o menos libre de la lengua. Dado que el profesor no puede tener un
control absoluto sobre las producciones de lengua de todos los estu-
diantes, este deberd estar mas atento ante los posibles fallos. Un ejem-
plo seria el juego de Rory’s Story Cubes en el que los alumnos deberdn
contar una historia utilizando como punto de partida las imagenes de
unos dados que han lanzado previamente.

e Juegos de comunicacion. Su principal objetivo es potenciar la comuni-
cacién entre los alumnos. La diferencia fundamental que se encuentra
entre este tipo de juego y el anterior es que en este ultimo hay inte-
raccion entre los estudiantes. Como ejemplo tenemos el juego de las
diferencias por parejas. En esta actividad, a cada pareja de alumnos se
le entregardn dos imagenes que, aunque parecen iguales, tienen ciertas
diferencias. Sin ensefar la imagen a su companero, deberdn describirla
y hacer preguntas para poder hallar las diferencias.

Si analizamos detenidamente ambas clasificaciones, podremos observar que
todos los tipos de juegos descritos por ambos autores se pueden agrupar
dentro de las competencias linglisticas y actividades de la lengua que se en-
cuentran en el MCER. Sin embargo, teniendo en cuenta la descripcién de las

E-eleando 22/2021 27



Sandra Soto Sainz El juego. Analisis critico de las clasificaciones...

actividades de la lengua y de las competencias comunicativas que se lleva a
cabo en el MCER, observamos que estas clasificaciones no incorporan elemen-
tos tan importantes como los juegos para practicar la pronunciacion o aspectos
pragmaticos y sociolingtiisticos de la lengua, asi como la mediacién.

Estas clasificaciones estan estrechamente relacionadas con los objetivos didac-
ticos de nuestra programacion. Es por esta misma razén por la que conside-
ramos que son las que ofrecen informaciéon mas relevante durante el proceso
de seleccién de actividades. No obstante, es necesario tener en cuenta que el
MCER es el documento que orienta la ensefianza y aprendizaje de lenguas den-
tro del marco europeo; el texto que utiliza el Plan Curricular del Instituto Cer-
vantes (PCIC) para establecer la practica educativa del espaiol como lengua
extranjera. Es por ello por lo que cualquier clasificacion de esta indole deberia
partir de este documento o del PCIC para realizar dicha clasificacién. Es cierto
qgue una clasificacion de esas caracteristicas seria bastante amplia. Sin embar-
go, como profesores de la lengua espaiola debemos tener siempre presente
las competencias y actividades de la lengua descritas en el MCER o en el PCIC;
no podemos obviar estos documentos. Por lo tanto, no incluir determinados
juegos, como pueden ser juegos para trabajar la pronunciacién, dentro de una
clasificacién de esta indole, seria como afirmar que dichos contenidos no van
a ser trabajados en el aula de idiomas. Esto es asi ya que, como hemos podido
comprobar a lo largo de las ultimas décadas, el juego ofrece la posibilidad de
trabajar cualquier tipo de contenido. Es por ello por lo que, si es posible trabajar
esos elementos a través del juego, seria necesario que se tuviesen en cuenta. De
este modo, dotariamos de exhaustividad a nuestra clasificacion.

4.4. Modos de aprendizaje

En la segunda mitad del siglo XX empezaron a emerger diferentes teorias que
analizaban los procesos de aprendizaje del alumnado. Estos estudios ponian de
manifiesto la importancia de conocer y entender cdmo procesan la informacién
los estudiantes. De este modo, el profesor tendria la informacién necesaria para
poder adaptar la metodologia y materiales al estilo de aprendizaje de su alum-
nado haciendo que el proceso de ensefianza fuese mas efectivo. Hoy en dia,
estas teorias tienen un importante impacto dentro de la ensefianza. De hecho,
el MCER (Consejo de Europa 2002: 158) y el PCIC (Instituto Cervantes 2007) men-
cionan que el estilo de aprendizaje de los alumnos debe ser tenido en cuenta
durante el proceso de ensefanza. Sin embargo, no existe un Unico modelo que
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explique cémo aprendemos; dentro de la disciplina nos encontramos con di-
versas teorias que se ocupan de este tema. Uno de estos ejemplos es el modelo
de programacion neurolinguiistica desarrollado por Bandler y Grinder que con-
sidera que procesamos la informacion de tres posibles maneras: visual, auditiva
y kinestésica. Siguiendo este modelo, Guastalegnanne (2019: 111) clasifica los
juegos de la siguiente manera:

e Juegos visuales. Son juegos en los que la percepcién visual juega un pa-
pel fundamental. Dentro de este grupo se encontrarian todos aquellos
juegos que implican la utilizacién de imagenes o de la lengua escrita.
Los juegos de asociacion de imagenes y textos formarian parte de esta
clase como en el caso del juego de cada oveja con su pareja (Lépez Lle-
vot y Lopez Llevot 2001: 18). Para este juego se entregardn ocho tarjetas
ilustradas y otras ocho con texto a cada alumno de la clase. Los estu-
diantes en parejas competirdn por ver quién es el primero en conseguir
emparejar cada imagen con su nombre. Cada turno, un alumno de cada
pareja se encargara de emparejar las cartas de la manera que vea perti-
nente. Si falla alguna de las palabras, pasara el turno a su compariero. El
alumno que termine primero en casar de manera correcta las ilustracio-
nes y textos ganara la partida.

e Juegos auditivos. Se centran en crear estimulos auditivos; los alumnos
aprenderdn a través de juegos que se centran en la recepcion y expre-
sién oral. Un ejemplo de este tipo de actividades seria el juego del telé-
fono escacharrado. En este juego, los alumnos deberan pasar un men-
saje de manera oral de uno a otro. Al final de la actividad se comprobara
hasta qué punto el mensaje ha sido distorsionado.

e Juegos kinestésicos. Implican movimiento y la utilizacién de los sen-
tidos de olfato, gusto y tacto. Son actividades que fomentan el apren-
dizaje mediante la estimulacién externa y el movimiento. Por ejemplo,
el aprendizaje de determinados contenidos lingisticos a través de un
concurso de cocina. El profesor podria entregar a los alumnos una rece-
ta de cocina en la lengua meta y pedirles que cocinen en casa. Al dia si-
guiente entre todos evaluaran quién es el que mejor ha cocinado el pla-
to. El mismo juego se podria llevar a cabo dentro del aula de idiomas en
la medida en que dicha receta no implique el uso de aparatos eléctricos.

E-eleando 22/2021 29



Sandra Soto Sainz El juego. Analisis critico de las clasificaciones...

La teoria de las inteligencias multiples elaborada por Gardner también trata de
explicar los estilos de aprendizaje. Segun este autor (Gardner 1999), no exis-
te una Unica inteligencia sino ocho tipos distintos. Todos los seres humanos
poseemos estas ocho inteligencias, sin embargo, no todos compartimos las
mismas fortalezas. Por esta misma razén, algunas personas son especialmente
fuertes en determinados aspectos, mientras que en otros muestran cierta debi-
lidad (Davis, Christodoulou, Seider, Gardner 2011). Aplicada esta teoria al mun-
do educativo nos hace ver que no todos aprendemos del mismo modo. Es por
ello por lo que para mejorar el proceso educativo es necesario tener en cuenta
las fortalezas educativas de nuestros estudiantes. Hoy en dia la teoria de las
inteligencias multiples de Gardner goza de cierta popularidad dentro del mun-
do educativo hasta el punto de que educadores utilizan su teoria para integrar
todos los tipos de inteligencia dentro del proceso de enseflanza. Nuevamente,
Guastalegnanne (2019: 112) nos ofrece otra clasificacién basada en los modelos
de aprendizaje tomando como punto de referencia esta teoria:

e Juegos para desarrollar la inteligencia interpersonal. Ayudan a conocer
los sentimientos y emociones de otras personas. Para trabajar esta in-
teligencia se podria utilizar una adaptacién del juego de mesa Feelinks.
En este juego, el jugador inicial cogerd una carta con tres posibles situa-
cionesy leerd una de ellas al resto de companieros. Por ejemplo, el texto
podria ser “tu jugador favorito de futbol se lesiona antes de la final”.
De una baraja constituida por cartas que representan las emociones, el
jugador inicial debera elegir tres de las cuales solo una definird su esta-
do de animo con respecto al enunciado previamente leido. El resto de
los participantes deberd empatizar con el jugador y adivinar cudl es la
emocion que podria definir mejor cémo se siente. Con esta actividad no
solo se trabaja la inteligencia emocional, sino que también podriamos
trabajar aspectos linglisticos de la lengua como el vocabulario sobre
emociones y sentimientos.

e Juegos para desarrollar la inteligencia visual y espacial. Juegos en los
gue se da una gran importancia al componente visual. Un ejemplo seria
eljuego en el que por equipos los alumnos deben etiquetar objetos que
se encuentran dentro del aula.

e Juegos para desarrollar la inteligencia cinética. Fomentan el movimien-

to libre de los alumnos. Son especialmente utiles para la ensefanza del
lenguaje no verbal de la lengua meta.
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e Juegos para desarrollar la inteligencia l6gica matemdtica. Juegos en los
gue se pone en practica la capacidad de identificar y solucionar patro-
nes légicos y numéricos como por ejemplo en un Escape Room.

e Juegos para desarrollar la inteligencia intrapersonal. Fomentan el co-
nocimiento de uno mismo (cualidades, preferencias, defectos, etc.). Por
ejemplo, un juego en el que se pida a los alumnos completar una ficha
con sus gustos personales y buscar compaieros que compartan sus
preferencias.

e Juegos para desarrollar la inteligencia musical. Implican el uso de musi-
cay canciones. Por ejemplo, el juego de los titulos de canciones. En este
juego, a cada grupo de alumnos se le entregard una ficha con titulos
de canciones. Entonces, escuchardn fragmentos de canciones y deberdn
decidir su titulo. El grupo que mas titulos empareje gana el juego.

e Juegos para desarrollar la inteligencia linguistica. Teniendo en cuenta
que hablamos de juegos disefados o adaptados al aula de idiomas, en
la mayoria de los casos el componente linglistico estara presente en
nuestros juegos.

Es necesario resaltar que Guastalegnanne no incluye dentro de la clasificacion
el ultimo tipo de inteligencia enumerado por Gardner: inteligencia naturalistica.
En el dmbito de los juegos, esta inteligencia haria referencia a todos aquellos
juegos en los que se potencia el pensamiento cientifico, esto es, la capacidad
de categorizar y diferenciar los distintos elementos de la naturaleza. Son juegos
que estan estrechamente relacionados con la exploracién y conocimiento de la
fauna y flora. Para desarrollar esta inteligencia se podria llevar a cabo un juego
en el que los alumnos por equipos deben ser los primeros en recopilar una serie
de flores. Para ello, a cada grupo se le entregara un librito con las descripciones
y nombres de varias flores. Entonces, deberdn buscar las flores que correspon-
den con cada una de las descripciones. Es un juego que puede realizarse al aire
libre. En caso de que no fuese posible, la actividad se podria llevar a cabo dentro
del aula con imagenes de flores.

Este tipo de clasificaciones dan visibilidad a un aspecto de la ensefanza que
no siempre se tiene muy en cuenta: la importancia de adaptar los materiales
a los distintos tipos de estudiantes. Es relevante puntualizar que con esta cla-
sificacion el autor no quiere decir que cada juego deba ser encasillado dentro
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de una Unica clase. De hecho, no se trata de poner en préctica juegos que in-
cluyan un unico tipo de inteligencia, sino de desarrollar actividades en las que
se den cabida a distintos estilos de aprendizaje. De este modo, un Unico juego
podria promover al mismo tiempo distintos tipos de inteligencia. Un ejemplo
seria laimplementacion de un trivial con preguntas que implicasen el desarrollo
de todas las inteligencias. Por lo tanto, esta clasificacion ofrece la posibilidad
de visualizar de manera rapida los distintos modos de aprendizaje que incluye
cada juego, pudiendo de este modo escoger aquellos que se adapten mejor a
nuestro contexto educativo. Sin embargo, consideramos que esta clasificacién
no arroja suficiente informacion sobre el tipo de juego. Es por esta razén por la
que seguimos decantandonos por las clasificaciones que tienen en cuenta la
finalidad y mecanicas del juego. De hecho, lo ideal seria que el indice del libro
de juegos siguiese alguna de estas clasificaciones y que al final del libro se pre-
sentase un cuadro resumen en el que se tuviesen en cuenta otros factores como
podrian ser los modos de aprendizaje, nivel de los alumnos, tiempo estimado
de ejecucién, materiales, etc.

4.5. Momento de utilizacion del juego

Como bien sabemos, no todas las actividades pueden ser utilizadas en cual-
quier momento de la clase. De hecho, cada una de nuestras actividades cumple
una funcién dentro de la planificacién: introducir contenidos, desarrollarlos, re-
visarlos, etc. Labrador Piquer y Morote Magan (2008: 77) elaboran una clasifica-
cién basada en el momento en el que se puede poner en practica cada juego. A
continuacién, exponemos su propuesta de acuerdo con las explicaciones dadas
por las autoras:

e Juegos de iniciacién. Son juegos que se ponen en practica al comienzo
del curso. Una actividad que sirve para iniciar la clase al principio del
curso es el juego de la estrella de cinco puntas (Tarantino Parada 2011).
En este juego, el profesor escribira cinco datos personales en cada pun-
ta de la estrella. Los alumnos deberdn hacer preguntas para adivinar a
qué corresponde cada uno de los datos que ha escrito en el encerado.
Esta misma actividad podria hacerse entre alumnos organizados en pa-
rejas o pequenos grupos. Este juego no solo sirve para iniciar la clase,
sino también para romper el hielo y comenzar a conocerse entre si.
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e Juegos exploratorios de nivel. Son juegos cuya finalidad es conocer el
nivel de los aprendientes. Por ejemplo, podria utilizarse un juego en el
que los alumnos tengan que contar una historia en el pasado para cono-
cer su dominio del pretérito imperfecto e indefinido.

e Juegos de introduccién o revision de un contenido. Como bien indica el
nombre, son juegos destinados a introducir o repasar contenidos espe-
cificos. Por ejemplo, el juego de ;Quién es quién? se podria utilizar para
repasar el vocabulario sobre el aspecto fisico.

e Juegos complementarios de la unidad didactica. En estos juegos la re-
peticidn juega un papel muy importante. Sin embargo, los ejercicios de
repeticion pueden llegar a ser demasiado monétonos y aburridos. Es
por esta misma razén por la que el componente ludico puede conver-
tir una actividad que en principio puede ser tediosa en algo divertido
y entretenido. Por ejemplo, para aprender el vocabulario proponemos
un juego de cartas que hemos elaborado para la ensefianza de ELE. En
este juego, la baraja de cartas estara constituida por imagenes del vo-
cabulario que los estudiantes deben aprender. En grupos pequeios, se
repartiran las cartas de manera equitativa entre todos los jugadores. A
continuacién, un jugador pondra una carta sobre la mesa y deberd decir
el nombre del objeto que aparece en ella. Entonces, el proximo jugador
debera colocar otra carta encima sin que se vea la anterior y nombrar en
orden el nombre de la primera imagen y la segunda. Asi, irdn jugando
cartas uno tras otro hasta que alguno de los jugadores falle. El estu-
diante que no sea capaz de nombrar la cadena de palabras se quedara
con todas las cartas que estan sobre la mesa y las dejard junto a él boca
abajo (mazo de penalizacién). Una vez los alumnos se queden sin cartas
en la mano, procederan a contar el nimero de cartas de sus mazos de
penalizacion; el jugador con menos cartas gana la partida.

e Juegos de evaluacion. Por ejemplo, se podria evaluar a los alumnos a
través de Kahoot. Kahoot es una herramienta didactica online que nos
permite crear actividades de opcion multiple. En este juego los alumnos
competiran por ser el jugador con la mayor puntuacion.

Es necesario mencionar que, lejos de ser una clasificaciéon cerrada, Labrador

Piquer y Morote Magan dejan un ultimo reglén con puntos suspensivos para
indicar que es posible incorporar mas clases de juegos. Uno de los problemas
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que se deriva de este hecho es la falta de exhaustividad ya que es posible que
algunos juegos no puedan ser categorizados. Es por esta misma razén por la
que seria necesario revisar esta clasificacién para poder incluir todos los tipos
de juego que falten. Asimismo, es necesario destacar que, aunque esta clasifi-
cacién nos ofrece informacion relevante sobre el momento en el que se puede
poner en practica un juego, no consideramos que sea la mas efectiva para un
libro de ELE. Esto se debe fundamentalmente a que los libros sobre juegos para
el mundo de ELE suelen ofrecernos juegos que por regla general tienen como
objetivo introducir, repasar o desarrollar contenidos. Es decir, juegos que perte-
necen a dos tipos de los descritos anteriormente.

4.6. Materiales utilizados

La puesta en marcha de un juego siempre requerira de una previa planifica-
cion en la que deberemos tener en cuenta el despliegue de materiales. Esto
es de vital importancia ya que puede que sea necesaria la creacién, elabora-
cion o preparacion de recursos que consumiran una gran cantidad de tiempo.
Es mas, es probable que si contamos con poco tiempo optemos por aquellos
juegos que no demanden una puesta en escena cargada de materiales. En esta
linea, Ferndndez Cruz (2010: 51) indica que los juegos pueden ser seleccionados
atendiendo a los materiales necesarios para su puesta en practica. Teniendo en
cuenta este rasgo, la autora diferencia entre los siguientes tipos de juegos.

e Juegos que no necesitan recursos. Un ejemplo seria el juego de los de-
dos (Macedonia 2005: 138). En este juego los alumnos se moveran li-
bremente por el aula. Cuando el profesor dé la sefal, los estudiantes
deberan agruparse por parejas con el alumno que se encuentre mas
cerca. Entonces, el profesor indicara un verbo. En ese mismo momento
deberan contar hasta tres y mostrar de uno a tres dedos. La suma de los
dedos de ambos estudiantes correspondera con la persona y nimero
que deberdn conjugar.

e Juegos que hacen uso de lapiz y papel o pizarra. Estos juegos pueden
ser especialmente utiles para trabajar la ortografia. Con este proposito,
se puede poner en practica un juego por equipos en el que los alumnos
deberan escribir correctamente las palabras que indique el profesor.
Para su puesta en marcha el profesor dividira a los estudiantes en dos
equipos; cada uno se colocara en fila a un lado de la pizarra. Cuando el
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profesor dé la sefial, comenzara a decir palabras en alto. Cuando el pri-
mer alumno de cada equipo haya escrito una palabra, debera pasar la
tiza al siguiente companfero. Entonces, este debera escribir la siguiente
palabray asi sucesivamente hasta que termine la actividad. Con el obje-
tivo de dar una mayor intensidad al juego, el profesor podra ir aumen-
tando poco a poco la velocidad obligando a los estudiantes a escribir y
moverse con mayor rapidez. Al final ganara el equipo que haya escrito
un mayor numero de palabras correctas en el encerado.

e Juegos para dibujar. De acuerdo con Fernandez Cruz (2010: 51), en este
grupo se encontrarian los juegos para describir y colorear; describir y
etiquetar; describir y dibujar; describir y organizar; y describir y mimica.

e Juegos en los que hay que emparejar tarjetas con palabras. Dentro de
este tipo encontrariamos juegos como el bingo o el dominé de image-
nes. Otro ejemplo que ilustra perfectamente este tipo es la adaptaciéon
del juego de en el zoo elaborado por Baretta (2006). En este juego los
alumnos se dividiran en dos equipos. Entonces, se entregaran imagenes
de animales y una bolsita que contiene los nombres escritos de cada
animal. Un representante de cada equipo debera sacar tres nombres e
intentar ser el primero en encontrar entre las imagenes los tres anima-
les. El primero en conseguirlo gana un punto para su equipo. A conti-
nuacién, pasa el turno a otros jugadores. Se seguira jugando hasta que
todos los alumnos hayan participado al menos una vez.

e Juegos en los que hay que unir tarjetas y frases. Por ejemplo, una acti-
vidad en la que los alumnos tienen que unir preguntas con sus respec-
tivas respuestas.

e Juegos de dados. Son juegos que utilizan dados con palabras o image-
nes grabadas. Como indicamos previamente, un ejemplo de este tipo
de materiales es el juego Rory’s Story Cubes.

e Juegos de mesa. Dentro de este apartado encontramos cualquier jue-
go de mesa creado con fines didacticos, asi como todos aquellos que
han sido adaptados por el profesorado para ensefar la lengua meta. Por
ejemplo, Vazquez Marifio (2008), en su articulo sobre el aprendizaje IU-
dico, propone la utilizaciéon de un trivial adaptado a la clase de ELE. Para
facilitar la implementacién de este juego, la autora explica elementos
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de gran importancia como las funciones y destrezas que se pondrdn en
marcha, el nivel minimo para el que esta dirigido el juego, los materiales
que seran necesarios para crear el trivial, el desarrollo y temporizacion
de la actividad y el papel del profesor y el alumno.

e Juegos que usan cuadros. Son juegos que se llevaran a cabo en plan-
tillas con cuadriculas como por ejemplo en los juegos de crucigramas.
Siguiendo este tipo de materiales, Santiago Guervés y Ferndndez Gon-
zalez (1997: 14) ponen a nuestra disposicion unas plantillas imprimibles
para poder practicar los nUmeros y el abecedario a través del tradicional
juego de hundir la flota.

A la hora de seleccionar un juego es importante tener en cuenta los materiales
que se necesitan y aun mas teniendo en cuenta el poco tiempo libre del que
gozan muchos profesores para poder preparar sus clases. Como hemos venido
indicando, no requiere el mismo tiempo de preparacién un juego que no usa
recursos que uno que necesita de un gran despliegue como podria ser el caso
de un juego de mesa. Es por esta misma razéon por la que consideramos que
una clasificacion de esta indole puede mostrar informacién relevante durante
el proceso de seleccién de juegos. Sin embargo, no creemos que deba ser el
eje central de un libro de recursos ludico-didacticos ya que hay clasificaciones
que aportan mas informacion como una basada en mecanicas o en la finalidad
del juego. En vez de utilizar los materiales como el criterio clasificatorio de un
compendio de juegos, consideramos que deberia ser uno de los elementos des-
critos en la explicacién de cada juego o en un cuadro resumen que acoja todos
los juegos del libro. Ademas, es necesario tener presente que establecer una
clasificacién basada en los materiales puede ser bastante complejo; cada juego
puede conllevar el uso de materiales totalmente distintos. Es mas, cada juego
implica el uso de componentes que, a pesar de ser diferentes, el material del
que estan hechos es el mismo. En esta misma clasificacién podemos observar
esta paradoja. Por ejemplo, para la puesta en practica de los juegos de empare-
jar tarjetas y los juegos de unir tarjetas y frases utilizaremos el mismo material:
hojas de papel. La diferencia entre ambos radica en las plantillas de impresion
y, sin embargo, la autora ha decidido dividirlos en dos tipos distintos. Lo mismo
ocurre con los juegos que usan cuadros. Es por esta razén por la que seria ne-
cesario clarificar el criterio que se sigue, esto es, componentes o materiales. A
partir de ahi, se podria intentar hacer una clasificacién que abarque todos los
tipos de juegos.
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4.7. Soporte del juego

Es indudable que el desarrollo de las nuevas tecnologias ha tenido un impac-
to importante en practicamente todas las esferas de nuestra vida, incluido el
mundo de la educacién. De hecho, el uso de herramientas tecnoldgicas en la
ensefanza ha facilitado y enriquecido el proceso de aprendizaje. Es mas, el uso
de ordenadores ha permitido la utilizacién de herramientas interactivas audio-
visuales que han incrementado la motivacién de los estudiantes. Teniendo en
cuenta la importancia de las nuevas tecnologias, Lorente Ferndndez y Pizarro
Carmona (2012) dividen los juegos teniendo en cuenta el soporte que utilizan.
De acuerdo con las explicaciones de estas autoras, podemos diferenciar entre
las siguientes clases de juegos:

e Juegos artesanales. Son juegos cuya puesta en practica no requiere el
uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC).

e Juegos tecnoldgicos. Son juegos que utilizan medios informdaticos para
poder ejecutarlos. A su vez, podemos distinguir los siguientes tipos:

= Juegos de internet. Dentro de este apartado nos encontramos
con todos aquellos juegos digitales que han sido creados y pues-
tos a nuestra disposicion en linea. En internet tenemos multitud
de pdaginas web que albergan recursos didacticos creados para
ser jugados digitalmente, asi como sitios web que nos permiten
crear nuestros juegos didacticos. Algunos ejemplos son Edu-
candy, Educaplay o Mobbyt.

= Videojuegos. Desde sus inicios, la industria del videojuego ha te-
nido un gran impacto en nuestra sociedad. De hecho, los educa-
dores no tardaron mucho tiempo en darse cuenta del potencial
del uso de videojuegos en el mundo educativo. Desde enton-
ces, distintos videojuegos han sido utilizados para promover el
aprendizaje en el aula. Algunos ejemplos han sido Civilization o
Simple Machine. Sin embargo, como Lorente Fernandez y Pizarro
Carmona (2013: 31) han venido recalcando, los videojuegos to-
davia no han sido muy explotados en la enseflanza de lenguas
posiblemente por la falta de interaccion que ofrecen. Uno de
los pocos ejemplos que podemos encontrar es el ofrecido por
Irvin (2017), profesor de espafiol, que ha visto en el videojuego
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Minecraft una herramienta imprescindible para promover el
aprendizaje de una lengua extranjera.

= Serious Games. Entendemos Serious Games como aquellos juegos
cuya finalidad es el aprendizaje de contenidos. Por lo tanto, el
entretenimiento seria el vehiculo a través del cual facilitar el pro-
ceso de ensefanza. Si bien es cierto, la mayoria de los ejemplos
de Serious Games corresponden a juegos creados para el ambito
militar, el entrenamiento mental, la concienciacion social o me-
dio ambiental y la practica médica. No obstante, dentro del mun-
do de la enseflanza de espanol como lengua extranjera tenemos
el ejemplo de Lost in La Mancha. En este juego, los estudiantes
asumiran el papel de un extranjero que debe aprender el espa-
Aol necesario para sobrevivir en un pueblo ubicado en Castilla la
Mancha.

Uno de los objetivos de este trabajo es presentar la utilidad practica de las clasi-
ficaciones durante la busqueda de recursos. Dado que nuestro trabajo se centra
fundamentalmente en libros de juegos de ELE, esta clasificacion puede que ten-
ga poco impacto en nuestro estudio. Sin embargo, hemos decidido introducirla
porque no podemos obviar la importancia que estan teniendo las nuevas tec-
nologias en el proceso de ensefanza. Es por ello por lo que consideramos que
esta clasificacién podria arrojar informacion relevante sobre los distintos tipos
de juegos que estan a nuestro alcance en la red.

4.8. Mixto

Bajo este epigrafe agrupamos todas aquellas clasificaciones que definen los ti-
pos atendiendo a distintos criterios. Wrigth, Betteridge y Buckby (1994) ofrecen
una clasificacion en la que los tipos no parecen seguir un Unico criterio:

e Trucos de magia. Consiste en la ensefianza de pequefias muestras de
lengua a través de la repeticion. Para ello, el profesor utilizard los trucos
de magia. Un ejemplo seria la ensefanza de adverbios de lugar (arriba,
debajo, encima...) a través de estos juegos. Primero, llevaria a cabo un
truco de magia en el que utiliza estos adverbios mientras da las expli-
caciones. Por ejemplo, podria decir “ahora colocamos esta moneda de-
bajo del libro...”. Una vez ha terminado la demostracién, desvela a los
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alumnos el truco. A continuacién, les pide que intenten hacerlo dando
las mismas explicaciones que él ha utilizado. Con este tipo de juegos, el
profesor no solo aumenta la motivacion y atencion de los alumnos, sino
gue promueve el uso activo y practico de los contenidos estudiados.

e Juegos para conocer y compartir. Son actividades que van destinadas
a incrementar la confianza dentro del grupo y el interés por el resto de
los companeros. Dentro de este tipo se encuentran muchas de las di-
namicas de presentacion que se utilizan a principio de curso. Con es-
tas actividades, el profesor establece el ambiente propicio para que los
alumnos compartan sentimientos, preferencias y experiencias. De este
modo, no solo consigue romper el hielo durante el primer dia de clase,
sino comenzar a crear lazos dentro del grupo. Este tipo de actividades
son especialmente relevantes en los grupos en los que los alumnos no
se conocen con anterioridad. Dentro de la bibliografia podemos encon-
trar numerosos ejemplos como el juego en el que el alumno que recoja
la pelota debera presentarse ante el resto de los compaiferos. Ademads,
son juegos que no se limitan unicamente al aula idiomas ya que es co-
mun que se pongan en practica en otras asignaturas, cursos especifi-
cos, campamentos de verano, etc. Aunque su objetivo principal no es
linglistico, son juegos que pueden considerarse aptos en el aula de
idiomas en tanto que es necesario el uso de la lengua meta para poder
comunicarse.

e Juegos de imagenes. Bajo esta denominacién se enumeran todos aque-
llos juegos en los que las imagenes tienen un papel fundamental. Los
autores destacan que dentro de este grupo se encuentran principal-
mente juegos que implican establecer relaciones entre imagenes; com-
parary contrastar; y describir las caracteristicas mas importantes de una
imagen para que otros companeros puedan identificarla o dibujarla.

e Juegos de tablero y cartas. Como hemos explicado en varias ocasiones
alo largo de este trabajo, este tipo hace referencia a todos aquellos jue-
gos de mesa que son utilizados dentro del aula con fines educativos.

e Juegos de sonidos. En principio potencian la comprension oral, aunque
también posibilitan la expresion oral. No obstante, dentro de este grupo
nos podemos encontrar también con juegos que no presentan mues-
tras de lengua oral. De hecho, uno de los juegos descrito por los autores
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consiste en la audicién de sonidos o ruidos y posterior descripcion de
los hechos. Por ejemplo, el profesor podria reproducir un audio en el
que empieza a escucharse musica y gente gritando de emocién. A partir
de esta pista de sonido, los alumnos tienen que deducir qué es lo que
estd ocurriendo en la escena.

e Juegos de historias. Estos juegos posibilitan que los estudiantes se ex-
presen de manera oral y escrita mas o menos extensa. Durante su ejecu-
cién, los alumnos deberan contar o escribir historias y solo podran ser
interrumpidos para corregir pequenos errores o realizar aclaraciones.

e Juegos psicolégicos. Como indican los autores, son juegos que promue-
ven el conocimiento de cémo funcionan los sentidos y la mente huma-
na. A través de juegos que tratan temas como la telepatia, percepciéon
visual o la adivinacién, el profesor fomentara el uso de la lengua. Son
juegos que en principio suelen atraer bastante la atencion del alumna-
do, especialmente de los mas jovenes, por su caracter magico, impre-
decible y sobrenatural. Uno de los juegos propuestos se centra en la
quiromancia (Wright, Betteridge, Buckby 1994: 51). En esta actividad, el
profesor entregara una imagen que resume el significado de cada una
de las lineas de la mano. Entonces, los alumnos describiran la personali-
dad de su compainiero tras una lectura de la palma de la mano.

e Juegos de palabras. Son juegos que se centran en las palabras. Dentro
de este grupo podemos encontrar actividades cuyo objetivo es trabajar
la ortografia o el significado de las palabras; diferir el significado de los
vocablos a través del contexto; o clasificar las palabras atendiendo a su
categoria gramatical. Pese a ser juegos que se centran en segmentos de
lalengua, es necesario destacar que algunas actividades requerirdn que
los alumnos dialoguen para tomar una decision. Este seria el caso del
juego de las palabras perdidas (Wright, Betteridge, Buckby 1994: 126).
En esta actividad, los alumnos tendran los mismos fragmentos de tex-
to, pero con algunas palabras omitidas; los vocablos que falten seran
distintos en cada texto. En parejas, cada alumno deberd describir a su
companero cuales son las palabras que le faltan sin llegar a utilizar el
mismo término.

e Juegos de verdadero y falso. Son dindmicas en las que una persona
propone un enunciado y el resto de los companeros debera decidir si es
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verdadero o falso. Este tipo de juegos son muy abiertos. Es decir, pue-
den tratar temas y contenidos muy diversos, nos dan la posibilidad de
trabajar con distintos tipos de agrupaciones y pueden utilizarse para
trabajar distintas actividades de la lengua y competencias.

e Juegos de memoria. Ponen en practica la capacidad de recordar de los
alumnos. En algunos casos lo que puedan llegar a recordar puede dar
lugar al didlogo e intercambio de opiniones. Para entender mejor es-
tas dinamicas explicaremos el juego de los rumores (Wright, Betteridge,
Buckby 1994: 144). En esta actividad, un alumno tendra cinco segundos
para leer un mensaje. Pasado este tiempo debera escribir todos los de-
talles que recuerde en un papel. A continuacién, su companero debera
leer el mensaje y hacer lo mismo. Se hard esto sucesivamente hasta que
el ultimo alumno haya terminado. Entonces, cada alumno debera leer
en alto su mensaje. Con el objetivo de fomentar el didlogo, el profesor
podria pedir a los alumnos que comenten por qué han hecho esas mo-
dificaciones y si ha variado el mensaje original.

e Juegos de preguntasy respuestas. Son juegos que crean el contexto ne-
cesario para que el alumno sienta la necesidad de realizar preguntas. Un
ejemplo seria la adaptacion del juego tradicional del veo, veo. En este
juego, un alumno debera hacer preguntas a su compafero para adivinar
el objeto que ha escogido.

e Juegos de averiguacién y especulacion. En estos juegos, un alumno po-
see toda la informacién que el resto de los companeros debe intentar
consequir.

e Juegos variados. Wright, Betteridge y Buckby incluyen dentro de este
grupo todos aquellos juegos que no han podido ser categorizados en
los apartados anteriores como, por ejemplo, el juego de la caja (Wright,
Betteridge, Buckby 1994: 176). Para este juego el profesor se movera
por la clase y seleccionard varios objetos que introducird dentro de una
caja al tiempo que pregunta a sus estudiantes el nombre de cada uno
de ellos. Una vez seleccionados e identificados, cogera uno al azar sin
gue lo vean los estudiantes y comenzard a describirlo. Los estudiantes
deberan adivinar el objeto que el profesor tiene escondido.

E-eleando 22/2021 41



Sandra Soto Sainz El juego. Analisis critico de las clasificaciones...

Como podemos observar, los tipos de esta clasificacién no parecen atender al
mismo criterio. Mientras que algunos de los juegos basan su nomenclatura en
los materiales que emplean como en el caso de los juegos de imagenes o cartas,
otros hacen referencia directa a los mecanismos que rigen el funcionamiento
del juego (juegos de averiguacién y especulacién). Asimismo, tenemos tipos so-
bre la finalidad (juegos de preguntas y respuestas) o la tematica (juegos psicolé-
gicos o de magia). En este sentido, los criterios seleccionados no parecen tener
un orden légico. Ademads, teniendo en cuenta que nuestro objetivo es determi-
nar qué tan util pueden ser las clasificaciones para los profesores, consideramos
que una clasificacién mixta puede dificultar la seleccion de actividades. Es cierto
que algunos tipos identifican muy bien el juego, sin embargo, hay otros que no
parecen dar mucha informacion. Este seria el caso de los juegos psicolégicos o
variados; es dificil imaginarse sobre qué pueden versar. Es por esta misma razén
por la que consideramos que esta clasificacién, aunque pueda ser de utilidad
para el autor del libro, puede causar confusion o arrojar poca luz sobre algunos
de los juegos. Es por ello por lo que en algunos casos no serd posible seleccionar
de manera rapida los materiales. Es mds, serd necesario ojear los juegos uno a
uno para poder crearse una imagen mental de las actividades.

4.9. Otras clasificaciones

Pese a haber presentado un amplio abanico de clasificaciones del juego, con-
sideramos que es necesario mencionar otras propuestas que tienen en cuenta
elementos que juegan un papel importante durante la selecciéon y puesta en
practica de los juegos. En este sentido, Martinez Sanchez, Pérez Morfiny Portillo
Campos (2007: 56) destacan que los juegos pueden ser clasificados atendiendo
al nivel de domino de la lengua para el cual son disefiados o la edad de los es-
tudiantes. Si bien es cierto, es necesario resaltar que muchos de los juegos que
se ofrecen en libros y paginas web son facilmente adaptables al nivel o edad
de los alumnos. En ocasiones, basta con cambiar los contenidos linguisticos, la
tematica o simplificar las mecéanicas para poder responder a las necesidades e
intereses de nuestro grupo de alumnos. Es mas, muchos libros ofrecen las he-
rramientas necesarias para que el profesor pueda adaptar los materiales. Es por
esta misma razén por la que muchos juegos permiten la posibilidad de ser usa-
dos con distintos niveles y edades.

Juan Rubio y Garcia Conesa (2013: 176) proponen la posibilidad de clasificar los
juegos atendiendo al tipo de organizacién y gestion del aula que requiere la
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actividad ludico-didactica, esto es, el tipo de agrupamiento. Junto a esta pro-
puesta, también ofrecen una clasificacién de los juegos didacticos que dife-
rencia entre juegos encaminados a fomentar la precision o juegos que buscan
mejorar la fluidez. Los juegos de precisiéon tienen como objetivo que el alumno
hable con una mayor correccion, esto es, que desarrolle su capacidad de esco-
ger adecuadamente el vocabulario y las estructuras gramaticales que tiene a su
disposicion para poder trasmitir de manera mdas precisa las ideas. El sequndo
tipo de juegos, juegos centrados en la fluidez, va destinado a incentivar que el
alumno hable de manera continuada y evitando pausas innecesarias; para este
tipo de juegos lo importante es que el estudiante hable y se le entienda inde-
pendientemente de los errores gramaticales que cometa. Por ultimo, Gustaleg-
nanne (2019: 112) indica que los juegos también pueden agruparse en funcion
de las estrategias que se desarrollan o del enfoque metodolégico que se sigue.

En definitiva, todas estas clasificaciones ponen de manifiesto aspectos que de-
ben estar muy presentes a la hora de seleccionar las actividades ludicas que
deseamos utilizar en clase. Es por esta misma razén por la que consideramos
que seria interesante que los libros sobre juegos de ELE no solo tuviesen en
cuenta estos aspectos durante la descripcion de los juegos. De hecho, lo mas
practico seria que se utilizasen varias de las clasificaciones que hemos explica-
do alo largo de este trabajo para describir los distintos juegos del libro a través
de un indice detallado como el que se puede encontrar en un manual de ELE o
un cuadro resumen que aparezca en las ultimas paginas. De este modo, con un
simple vistazo el profesor podria tener acceso a informacién tan valiosa como la
finalidad de la actividad, la mecanica del juego, el nivel al que va destinado, tipo
de agrupamiento, edad del grupo meta, etc. Asi, se facilitaria exponencialmente
el proceso de busqueda y seleccién de juegos.
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5. Analisis de libros sobre juegos

EI principal objetivo de este apartado es analizar cémo se presentan los conte-
nidos para comprobar silos libros seleccionados facilitan la busqueda de juegos
a través del uso de clasificaciones. Con esta finalidad, examinaremos las princi-
pales partes de los libros: portada, contraportada, indice y explicacién de los
juegos.

e Portada y contraportada. En estas partes se presenta una descripcién
muy general del libro. A través de ellas podemos saber si un material se
adapta a nuestras necesidades o requerimientos a la hora de utilizarlo
por primera vez. Es por ello por lo que una vez hemos abierto y ojeado el
libro, puede que su utilidad no sea tan importante. No obstante, no po-
demos obviar que cuando accedemos a un libro por primera vez estos
apartados son de gran ayuda para elegir o desestimar posibles materia-
les. Es mas, en algunos casos es posible que la portada y contraportada
sean los Unicos elementos que tenemos a nuestra disposicién para sa-
ber si debemos escoger un libro. Es por ello por lo que examinaremos
si los libros analizados incluyen aspectos relevantes para la busqueda y
seleccioén de juegos.

e indice. Este apartado es fundamental durante la busqueda de materia-
les. De hecho, un buen indice puede facilitar exponencialmente el pro-
ceso de seleccion de juegos. Es por ello por lo que en este apartado se
analiza como aparecen los contenidos organizados, qué clasificaciones
son utilizadas y cémo facilitan la seleccién de juegos.
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e Explicacién de los juegos. En este apartado del trabajo queremos com-
probar qué otras clasificaciones son tenidas en cuenta a la hora de des-
cribir cada uno de los juegos.

5.1. jHagan juego! (Iglesias Casal, Prieto Grande 2007)

“iHagan juego!” es un libro de actividades y recursos ludicos escrito por las au-
toras Isabel Iglesias Casal y Maria Prieto Grande. Su primera edicién data del afio
2000, aunque cuenta con una reedicion del 2007. A pesar de su antigliedad, es
un libro que todavia se encuentra dentro del catalogo de la editorial Edinumen
y que sigue siendo bastante utilizado por profesores de ELE.

La portada del libro no da mucha informacién sobre los juegos que podemos
encontrar en su interior ya que Unicamente menciona que es un compendio
de actividades y recursos ludicos para la ensefianza de ELE. Sin embargo, en
su contraportada se hace mencion expresa a la importancia del enfoque por
tareas y el enfoque comunicativo en el desarrollo del libro. Es mas, se indica ex-
presamente que las actividades que se presentan trabajan las distintas areas de
habilidad de la competencia comunicativa* gramatical, discursiva, estratégica,
sociolinglistica y sociocultural. Partiendo de esta lectura, cabe esperar que el
libro siga una clasificacién que atiende a las competencias comunicativas (fina-
lidad del juego) o que, al menos, las tiene presentes durante el desarrollo de los
ejercicios. Teniendo en cuenta este aspecto, consideramos que la contraportada
contiene informacion relevante sobre el libro ya que nos ayuda a identificar un
aspecto de gran importancia para todo profesor: la metodologia. Sin embargo,
debemos tener en cuenta que el MCER promueve un tipo de metodologia dis-
tinto basado en el enfoque orientado a la accién por lo que es posible que algu-
nos aspectos importantes de esta metodologia no se encuentren incorporados
en este material.

El modo en el que se organiza el indice de este libro es bastante curioso. En prin-
cipio, como cabria esperar, los juegos se encuentran organizados en base a las
competencias comunicativas. En este sentido, primero tendriamos el apartado
de la competencia gramatical que contiene juegos para trabajar la ortografia,

* La divisién de competencias que se presenta en el libro “jHagan juego!” corresponde con la pers-
pectiva de competencia comunicativa de Michael Canale y no con el planteamiento de competen-
cias del MCER. De ahi que varie levemente su distribucion.
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la fonética y la fonologia; la entonacion; el Iéxico (vocabulario y modismos); y la
morfosintaxis. A continuacion, encontrariamos las actividades ludicas para me-
jorar la competencia discursiva divididas en textos orales y escritos. Por ultimo,
se enumerarian los juegos encaminados a desarrollar la competencia estraté-
gica y competencia sociolinguistica y sociocultural. Dentro de cada epigrafe,
se encuentran listadas las distintas actividades Iudicas que podemos encontrar
dentro del libro.

Para organizar este indice general se utiliza una de las clasificaciones que con-
sideramos de gran utilidad durante la busqueda y seleccion de juegos. Sin em-
bargo, dadas las caracteristicas de los juegos de este libro®, si esta clasificacion
no se encuentra complementada por otras que ayuden a dar mas informacion
sobre cada tipo de actividad la busqueda puede ser complicada. Por ejemplo,
en el apartado 1.1 tenemos la actividad Iudica “lectores reunidos” de la que solo
sabemos que puede servir para trabajar la ortografia, la fonética y fonologia o
la entonacién. Con esta descripcion dificilmente podemos imaginarnos el tipo
de juego ante el que nos encontramos. Es mds, el libro parece mezclar aspectos
lingliisticos que en principio deberian estar por separado; los juegos de orto-
grafia, entonacion y fonética y fonologia aparecen juntos cuando son aspectos
distintos de la lengua. Como consecuencia, la informacién que obtenemos de
este indice es muy abstracta y general. Por lo tanto, si quisiésemos saber si los
juegos tienen cabida en un momento concreto de nuestra programacién seria
necesario revisarlos uno a uno.

El inconveniente al que aludimos en el parrafo anterior es superado gracias a la
introduccién de dos nuevos indices en los que se enumeran los objetivos gra-
maticales y comunicativos que se trabajan dentro del libro, asi como la pagina
en la que se encuentran. De este modo, se facilita exponencialmente la busque-
da de juegos ya que el profesor puede utilizar otros elementos para realizar la
seleccién como son los contenidos que necesita trabajar o el acto del habla que

> Los libros de juegos para la clase de idiomas pueden contener actividades ludicas para trabajar
contenidos especificos como pueden ser las preposiciones o un tiempo verbal en concreto. Este
seria el caso del material que estamos analizando. Junto a este tipo de libros, tenemos otros que nos
presentan juegos para practicar determinados aspectos de la lengua. Este tipo de libros incluyen
actividades mucho mas genéricas que podemos adaptar a los contenidos de nuestra programa-
cién. Por ejemplo, un juego que nos permite trabajar el vocabulario sin especificar la temética. Es
por ello por lo que un libro de esta indole no necesitaria ser mas especifico. Por lo tanto, bastaria
con enumerar los juegos atendiendo a las competencias comunicativas. Sin embargo, en el caso del
libro“jHagan juego!’, los contenidos de las actividades son muy concretos por lo que es conveniente
indicar de algiin modo qué se trabaja en particular con cada actividad ludica.
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quiere poner en practica. Sin embargo, es necesario destacar que los indices
no indican en ningin momento el nombre de las actividades que desarrollan
cada uno de los contenidos gramaticales y comunicativos. Consecuentemente,
los juegos no se presentan de una manera clara. Al incluir dos listas indepen-
dientes, las autoras impiden que las clasificaciones se complementen unas con
otras; mientras que en el indice general se dice el nombre de la actividad, en
los indices por objetivos ni siquiera sabemos qué juegos son. En este sentido,
hubiese sido interesante que las actividades Iudicas apareciesen en un cuadro
en el indice clasificadas en base a las competencias comunicativas, los objetivos
comunicativos y los objetivos gramaticales. De este modo, se hubiese facilitado
la seleccién de los juegos al permitir al profesor con un rapido vistazo ver las
distintas caracteristicas de cada actividad. Por ejemplo, en el caso de la activi-
dad“lectores reunidos” se hubiese podido saber que es un juego que sirve para
potenciar la competencia gramatical, trabajar la entonacién y poner en practica
el acto del habla de solicitar informacion. En cambio, con la organizacién esta-
blecida en el libro no es posible realizar estas conexiones a no ser que se acuda
a la actividad en cuestion.

En la descripcion de cada juego se incorpora nueva informacion como el nivel
del alumnado, los materiales que se utilizan y las destrezas que se trabajan. De
este modo, se especifican aspectos de gran importancia sobre cada juego a los
que ya aludimos en algunas de las clasificaciones expuestas en este trabajo.

En conclusién, consideramos que el libro “iHagan juego!” utiliza una clasifica-
cion que tiene en cuenta varias de las finalidades de cada actividad lo cual faci-
lita la busqueda de juegos. No obstante, echamos en falta un indice que tenga
en cuenta los distintos elementos clasificatorios y los ponga en comun. Como
hemos venido defendiendo a lo largo de este trabajo, es fundamental que la cla-
sificacion inicial se encuentre complementada por otras que ayuden a acotar las
caracteristicas del juego y asi faciliten su busqueda y seleccién. De este modo,
se evita que el usuario tenga que revisar actividad por actividad.

5.2. Juegos y actividades en la clase de ELE (Pena Abal 2013)

El sequndo de los materiales que vamos a analizar es un libro de Baltasar Pena
Abal publicado en 2013 por la editorial enClave-ELE. En este libro se presen-
tan diferentes juegos y actividades para poner en practica dentro del aula de
ELE. Una de las primeras cosas que llama la atencién de la portada es que se
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especifica de manera clara que el libro incluye actividades para todos los nive-
les. La contraportada a su vez reitera esta misma informacién. Este aspecto es
bastante Util a la hora de seleccionar o desestimar materiales que no conoce-
mos. En este sentido, podemos decir que la tarjeta de presentacién de un libro
se encuentra en su portada y contraportada. En el caso de libros sobre juegos,
deberia darnos informacion relevante sobre lo que vamos a encontrarnos den-
tro del material. De hecho, en la contraportada de la mayoria de los manuales
de ELE se hace referencia a aspectos tan importantes como el nivel al que van
dirigidos, la edad del alumnado (nifios, jovenes o adultos) o la metodologia que
siguen. Ahora bien, nos ha sorprendido que, durante la revision de materiales
sobre juegos en el aula de ELE, “Juegos y actividades en la clase de ELE” es uno
de los pocos libros que hace referencia al nivel de las actividades que se presen-
tan. Puede que esto se deba a que por regla general se da por sabido que los
libros de esta indole incorporan un popurri de actividades ludicas dirigidas a
todos los niveles. Sin embargo, consideramos que este aspecto no es tan obvio.
Prueba de ello es la gran cantidad de libros sobre juegos en inglés que especifi-
can de manera clara en su portada o contraportada el nivel al que van dirigido.
Y esto es asi porque el nivel es un aspecto que siempre esta presente no solo
durante la seleccién de actividades, sino también cuando decidimos qué libros
adquirir para engrosar nuestras bibliotecas. Es por ello por lo que, siala hora de
seleccionar un libro no se incluye este aspecto en ningun apartado, serd dificil
saber si serd de utilidad para nuestros grupos de estudiantes. Por estas razones,
consideramos que es importante que se mencione el nivel no solo en el indice o
explicacion de cada juego, sino también en la portada o contraportada.

Para la busqueda y seleccién de los juegos el aspecto mas interesante de este
manual es el indice que incluye. Siguiendo una presentaciéon que recuerda al
indice de los manuales de ensefianza de idiomas, incorpora un cuadro en el que
se incluyen aspectos como el nivel, el nombre de la actividad, la finalidad, tipo
de agrupamiento, duracién y el numero de la pagina en la que se encuentra
cada actividad. Por lo tanto, en este indice se incluye uno de los elementos mas
relevantes y de mayor utilidad durante la seleccién de materiales: una clasifica-
cién basada en la finalidad del juego. De este modo, se especifica de manera cla-
ra y concisa los contenidos sobre los que va a versar cada actividad. Asi, se faci-
lita exponencialmente la busqueda ya que el profesor de manera rapida puede
desechar todos aquellos juegos que no cumplan con su programacion didac-
tica. Ademads, junto a los contenidos se hace referencia expresa al nivel. Como
bien sabemos, un contenido gramatical puede ser trabajado al mismo tiempo
en distintos niveles por lo que a través de este indice sabremos si los contenidos
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son aptos para nuestro grupo de estudiantes. Otro elemento que introduce este
indice y que es de gran utilidad para la puesta en practica de las actividades es
el tipo de agrupamiento y la duracién. Asi, viendo el indice podremos saber si
contamos con el suficiente tiempo para implementar la actividad y cémo se va
a organizar al alumnado. Es mas, dependiendo del tipo de agrupamiento pode-
mos imaginarnos qué tipo de actividad de la lengua se promueve. Por ejemplo,
hay mas posibilidades de que se incentiven la interaccién y la expresién oral a
través de actividades grupales que en dinamicas individuales.

En cuanto a la presentaciéon de las actividades, cabe destacar que, a parte de
todos los elementos incluidos en el indice, se introducen nuevos aspectos como
el tipo de destinatario y los recursos que son necesarios para su puesta practica.
Como podemos ver, nuevamente se hace referencia a algunos de los criterios de
las clasificaciones que hemos examinado. De este modo, se complementa adn
mas la informacién facilitada al comienzo del libro.

Teniendo en cuenta todo lo expuesto anteriormente, consideramos que el libro
“Juegos y actividades en la clase de ELE” tiene en cuenta clasificaciones que
son de gran importancia durante la busqueda y seleccion de juegos. En primer
lugar, utiliza una de las clasificaciones que destacamos en nuestro analisis: la
clasificacion por finalidad. En segundo lugar, complementa esta clasificacién
con otros aspectos que deben tenerse en cuenta como el nivel, tipo de agru-
pamiento o duraciéon de la actividad. Estos criterios seran de gran utilidad para
poder seleccionar a priori aquellas actividades que puedan aplicarse a nuestro
contexto educativo. Asi, se facilita la labor al profesorado al reducirse el tiempo
que se dedica durante la busqueda y seleccién de juegos.

5.3. Las actividades ludicas en la clase de E/LE (Tornero 2018)

“Las actividades ludicas en la clase de E/LE” es un libro escrito por Yolanda Tor-
nero y reimpreso por Edinumen en 2018. Su principal objetivo no es Unicamen-
te ofrecer recursos ludico-didacticos, sino presentar un andlisis sobre los resul-
tados de la puesta en practica de actividades ludicas en el aula de ELE. Estos
propdsitos quedan patentes en su portada y contraportada. Ademas, este libro
incluye junto a cada juego una actividad mas tradicional que trabaja los mismos
objetivos linglisticos. De este modo, el profesor podrd observar cémo los mis-
mos contenidos pueden ser trabajados de una manera ludica.
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Un aspecto muy importante es que en la misma portada se presenta una clasi-
ficacion con los tipos de juegos que podemos encontrar dentro de este mate-
rial. Ademas, en la contraportada se anade informacién adicional sobre como se
presentan los juegos en el libro. Aunque no se indican los niveles a los que estan
dirigidas las actividades, si se deduce de la contraportada que podremos en-
contrar juegos para diferentes niveles. En ningiin momento se especifica la me-
todologia seguida ni la edad de los destinatarios de los juegos. A pesar de ello,
consideramos que la portada y la contraportada incluyen una fiel descripcién
del libro. Es por ello por lo que podemos decir que de los tres materiales anali-
zados es el que mejor define los contenidos que se encuentran en su interior.

El indice del libro se divide en cuatro capitulos de los cuales tres estan dedica-
dos al estudio del juego y su puesta en practica. En cuanto al indice del capitu-
lo que nos compete, en este simplemente aparecen enumerados los distintos
tipos de juego. Para ello, Tornero nos presenta una clasificaciéon mixta basada
en los elementos mas importantes que predominan en cada tipo de actividad
segun Huizinga. Los diferentes tipos de juegos que menciona son: juegos de
rol, juegos de creatividad, juegos fisicos, juegos de entonacién, juegos tradi-
cionales, juegos de humor y juegos de enigma. En principio esta clasificacién
no aporta mucha informacién sobre los juegos. Es verdad que en cierto modo
podemos predecir algunas de sus caracteristicas, sin embargo, esa informacién
no sera lo suficientemente Gtil para saber la viabilidad de una actividad ludica
en nuestro contexto educativo. Es mas, a diferencia del resto de libros analiza-
dos, los juegos no se encuentran incorporados en el indice, sino que la autora
ha enumerado Unicamente los tipos de la clasificacion. Es por ello por lo que el
profesor debera acudir al epigrafe correspondiente para poder ver los juegos
que se han incluido. Por todas estas razones consideramos que a efectos prac-
ticos este indice no es tan util durante el proceso de busqueda y seleccion de
juegos. Si bien es cierto, no podemos olvidar que este libro no es Unicamente un
compendio de juegos. De hecho, los contenidos no han sido organizados en el
indice con el objetivo de facilitar la busqueda y seleccion, sino la lectura del es-
tudio realizado por Tornero. No obstante, se hubiese agradecido la inclusién de
un cuadro resumen al final del libro que incluyera las caracteristicas principales
tanto de los juegos como de las actividades propuestas.

Como en el resto de los libros, las fichas de las actividades incluyen una descrip-
cién minuciosa de cada dindmica. Al comienzo de cada actividad Iudica se iden-
tifican los objetivos que se van a trabajar. Ademas, se hace referencia al nivel
al que van dirigidas las actividades, su duracién y el material necesario para su
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puesta en practica. En definitiva, cada ficha especifica de manera clara y concisa
las caracteristicas y el desarrollo de cada juego.

En suma, “Las actividades ludicas en la clase de E/LE” es un material cuya porta-
da y contraportada incluyen una descripcién precisa y minuciosa sobre el ma-
terial ante el que nos encontramos. Dado que el libro ha sido creado con un
doble objetivo, los contenidos han sido organizados para favorecer la lectura 'y
el sequimiento del estudio realizado por la autora. Consecuentemente, el indice
no ha sido elaborado con el objetivo de facilitar la busqueda rdpida de juegos;
es necesario acudir a cada una de las actividades para poder conocer las carac-
teristicas de cada una de ellas. No obstante, como hemos mencionado en la
explicacion, este problema habria sido facilmente superado con la inclusion de
un cuadro resumen que incluyera los elementos descriptivos mas importantes
de los juegos.
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6. Conclusiones

Como hemos remarcado al principio de este trabajo, el juego es una herra-
mienta que ha sido estudiada ampliamente en el dmbito de la ensefianza. Sin
embargo, raramente ha sido definida y diferenciada de otros conceptos en esta
area de estudio. De las definiciones ofrecidas se extrae que existen ciertas dife-
rencias entre los términos juego, juego didactico y actividad Iudica. No obstan-
te, los autores siguen utilizando estos conceptos como sindnimos para referirse
al uso del juego como herramienta educativa. Ademas, como destacan una gran
cantidad de autores, el juego didactico es una herramienta que aporta grandes
beneficios al proceso de ensefanza de una lengua extranjera; es por ello por lo
que su uso repercute favorablemente en nuestros alumnos. Sin embargo, los
juegos deben ser seleccionados teniendo muy en cuenta una serie de criterios
gue responden a las necesidades de nuestro grupo de estudiantes y los obje-
tivos que perseguimos durante el proceso de aprendizaje. Consecuentemente,
como profesores, debemos buscar y seleccionar cuidadosamente las activida-
des ludicas que vamos a implementar en el aula de idiomas, de este modo, ob-
tendremos el mayor rendimiento posible.

Con el objetivo de facilitar este proceso de seleccién y busqueda de juegos en
libros de ELE contamos con una herramienta de gran utilidad: las clasificaciones.
En este sentido, hemos recopilado y analizado diferentes clasificaciones del jue-
go para mostrar sus virtudes y desventajas durante este proceso. En este andlisis
hemos destacado que la clasificacion mas util a efectos de busqueda es aquella
que se centra en la finalidad del juego. Si bien es cierto, es necesario que esta
clasificaciéon siga unos criterios l6gicos y sea exhaustiva. Es por ello por lo que
vemos conveniente el uso del MCER y el PCIC como punto de referencia para
establecer los objetivos linglisticos, actividades de la lengua o competencias
comunicativas que van a servir de criterio. Junto a esta clasificacion, también
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hemos encontrado de gran utilidad la clasificacién basada en las mecénicas del
juego ya que no solo nos informa sobre las técnicas que se ponen en practica,
sino que también nos permite predecir el tipo de destrezas o competencias que
se trabajaran. Por ultimo, como hemos mostrado, existen muchas otras clasifica-
ciones que pueden ser utilizadas de manera complementaria para describir los
juegos y asi facilitar las busquedas.

Del andlisis final se deduce que, como se apunté en la introduccién de este tra-
bajo, los libros de juegos de ELE analizados no siguen los mismos criterios para
la organizacion de contenidos. Es mas, las diferencias a nivel clasificatorio entre
los tres libros son significativas. Es por ello por lo que los materiales presentan
distintos niveles de dificultad durante la busqueda y selecciéon de juegos. En
este sentido, se ha remarcado que el libro “Juegos y actividades en la clase de
ELE” presenta un indice que aporta informacion clave sobre cada uno de los
juegos. Esto se debe fundamentalmente al uso complementario de diversas cla-
sificaciones que describen ampliamente cada actividad ladica. Ademas, tanto
este material como el libro“jHagan juego!” clasifican los juegos atendiendo a su
finalidad. Como hemos argumentado, el uso de una clasificacién que agrupa las
actividades ludicas en torno a los objetivos lingliisticos, actividades de la lengua
0 competencias comunicativas trabajadas agiliza enormemente la busqueda y
seleccion de actividades. Sin embargo, no todos los libros utilizan herramientas
que facilitan este proceso. En este sentido, el libro “Las actividades ludicas en la
clase de E/LE" utiliza una clasificacién mixta que no siempre permite identificar
con exactitud las caracteristicas de cada juego. Es mas, el indice no hace referen-
cia en ningin momento a los juegos del libro por lo que la busqueda consume
mas tiempo. Por ultimo, es importante destacar que todos los libros en la ex-
plicacion de cada juego incluyen una descripcidén minuciosa de cada actividad
ludica incorporando, en muchos casos, los elementos clasificatorios analizados
a lo largo de este trabajo. Por lo tanto, podemos decir que, a pesar de que no
todos los libros utilizan clasificaciones que facilitan la busqueda en sus indices,
si muestran cierta unanimidad en cuanto a los elementos que deben ser tenidos
en cuenta durante la descripcion de las actividades ludicas.

De todo lo expuesto en los parrafos previos se desprende que el uso de las clasi-
ficaciones puede facilitar exponencialmente la busqueda y seleccién de juegos.
Sin embargo, para que sea Util es necesario que los criterios de las clasificacio-
nes sean relevantes durante la misma. Asimismo, es importante que las clasifica-
ciones sean elaboradas con légica y exhaustividad. Dado que algunas de las cla-
sificaciones analizadas no han tenido en cuenta estos elementos, consideramos
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que es necesario que se lleve a cabo una revisién de las clasificaciones del juego
en el aula de idiomas para corregir estos posibles problemas. Del mismo modo,
encontramos necesario que esta revision se lleve a cabo sin perder de vista la
aplicacién practica que se ha mencionado en este estudio: facilitar la busqueda
y seleccién de juegos. Por ultimo, consideramos que es de vital importancia que
se haga un uso adecuado y planificado de las clasificaciones en los libros sobre
juegos de ELE. Es por ello por lo que es fundamental que los autores incluyan
clasificaciones que propicien una busqueda rapida a través del indice o un cua-
dro resumen.
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El juego. Analisis critico de las clasificaciones
y su utilidad en la seleccion de juegos

El juego ocupa un lugar muy importante en la ensefanza de
lenguas extranjeras. De hecho, muchos profesores dedican
gran parte de su tiempo a la busqueda de actividades ludicas
para el aula de idiomas. Sin embargo, los libros de juegos para la
ensefanza de espanol presentan una manera de organizar los
contenidos que parece no facilitar este proceso. Es por ello por
lo que en este trabajo se ofrece un estudio critico de distintas
clasificaciones del juego didactico que se han elaborado desde
los inicios de la disciplina con el objetivo de mostrar su utilidad
durante el proceso de busqueda y seleccion de juegos. Ade-
mas, con la finalidad de evidenciar el uso actual que se hace de
las clasificaciones en los libros de actividades Iudico-didacticas,
analizamos tres libros de esta indole dedicados a la ensefianza
de espafiol como lengua extranjera.
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