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II. MARCO TEORICO.

2.1. ANTECEDENTES HISTORICOS DE LOS JUEGOS DIDACTICOS

Algunos educadores de Francia y de Alemania a fines del siglo XIX observaron
que los estudiantes son seres activos que son felices cuando se les permite moverse
libremente. Esos educadores creian que los estudiantes necesitan movimiento: Si se
coarta esa necesidad, demostraran menos capacidad en diversas situaciones del
aprendizaje.

Como resultado de este discernimiento se introdujeron en algunas escuelas,
experiencias de juegos. Estos filosofos de la educacién de hace un siglo consideraban
indispensable la actividad para producir alumnos mas relajados y felices, que a su vez
fueran alumnos mas cooperativos dentro del salon de clase y para aliviar las tensiones de
los alumnos que pudieran inhibir sus esfuerzos para aprender. Segin lo anterior estos
juegos eran aplicados tnicamente con fines ludicos o de relajamiento.

La practica de juegos didacticos ha sido realizada desde los periodos escolares
1968-1969 segun lo afirma una investigacion de la Arquididcesis Catdlica de la Ciudad
de los Angeles.' Esta desempefia un papel importante en la ensefianza de un idioma
extranjero, ayuda a formar al alumno(a) potenciando valores, objetivos, motivaciones,
etc. El juego como recurso educativo, permite al alumno desarrollar aptitudes fisicas,

intelectuales y sociales.

! Juegos didacticos y activos 1974
Orlando Espinosa de los Monteros y Mancias.
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La nueva enciclopedia de Funk y Wagnalls define los juegos como: “actividades
generalmente recreacionales y de aprendizaje, jugados de acuerdo a reglas prescritas y
otros modelos de aplicacion didéctica utilizando objetos como: datos, tarjetas, pizarras,
dibujos, etc. Estos desarrollan habilidades mentales mas que capacidad fisica”.

Ademas, el aprendizaje de un idioma extranjero se orienta a través del desarrollo
y dominio de la comunicacion espontanea y el éxito de los estudiantes en conseguir este
nivel de aptitud que depende, en gran medida, de los métodos y técnicas que el profesor
utilice.

“Después de muchos afios de ensefianza en los distintos niveles (principiante,
intermedio y avanzado), se concluyd que uno de los recursos mas efectivos para
desarrollar la comunicacion, es la practica de los juegos educativos. El profesor puede
complementar la clase con una gran variedad de juegos didacticos y éstos deben ser una
practica diaria por medio de lo cual los alumnos participan activamente en su
aprendizaje, poniendo de manifiesto su competencia y desarrollan la confianza necesaria
para comunicarse en el idioma inglés. Es necesario que el profesor(a) prepare
responsable y meticulosamente, todo lo necesario para obtener el éxito deseado de la
préactica de los juegos educativos.

Varios escritores han discutido el valor de los juegos en el aprendizaje de un
segundo idioma. Goodman (1978), recomendd el uso de juegos de adivinanza porque
permiten al estudiante elaborar sus preguntas y respuestas sobre lo que es correcto o

incorrecto.

* A Forum Anthology, 1984-1988
Draginja Jeftic, Nastavnicki Fakultet, Niksic.
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John Jonson profesor de métodos en el Instituto de Educacion de la Universidad
de Melbourne manifestd que: “Hay una buena razén para incluir los juegos en clases de
lenguaje (1973). El establecio que el uso de éstos es una tarea orientada, que tiene un
proposito que es el uso correcto o apropiado del lenguaje mismo”. Los juegos segun él,
se practican para mejorar la ensefianza de un idioma; éstos son regidos por reglas y son
divertidos. Muchos de ellos contienen elementos de competencia, ofrecen la oportunidad
de expresarse espontdneamente; propician un estado de transicion entre las formas de
aprender y la aplicacion de éstos en la vida real. Los estudiantes son capaces de practicar
el lenguaje apropiadamente segiin manifestdé Widdowson (1978).

Entre estos juegos estan los de pizarra, los pedagogos Guadart y Samuel hacen
referencia al uso de éstos (1988); sugieren que al aplicarlos el profesor tiene que usarlos
de acuerdo al conocimiento que el alumno tenga del idioma.

Tomando en cuenta que la actual actividad docente demanda dinamismo de parte
del alumno en la tarea de aprender, no se debe escatimar esfuerzos para que el
aprendizaje sea una forma de crear, experimentar, investigar, descubrir, compartir,
analizar y criticar.

Integramos un mundo de constantes transformaciones las cuales tienen que
implicar innovaciones en las técnicas docentes. La educacion actual utiliza metodologias
participativas grupales de las que los juegos son un instrumento que ayuda” a lograr
objetivos cognoscitivos, y afectivos para, que los educandos tengan una idea clara de sus

propios valores y poder valorar a sus semejantes.
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Segun lo investigado la practica de los juegos a nivel universitario es limitada por
la carencia o elevado costo de los libros que contienen juegos didacticos para la
ensefanza del idioma inglés.

El Juego aporta varios beneficios al desarrollarse en el contexto educativo su
funciéon en la adquisicion de destrezas sociales y valores ha sido destacado por
importantes autores (Mead, 1972, Ortega 1991) se conoce que las dindmicas ludicas de
caracter colectivo pueden contribuir a los procesos de socializacion. Otros autores han
identificado el importante rol del juego en el desarrollo cognitivo y el aprendizaje
(Piaget, Rogoff, 1989) en el juego, es posible crear situaciones donde el alumno(a)
active los mecanismos mentales que se desean estimular y que participe en los procesos
interpersonales que contribuyan a mejores aprendizajes.

Se considera necesario que en la formacion del docente se fortalezcan los
fundamentos psicopedagogicos que explican la relevancia de la aplicacion del juego
como actividades ludicas en el contexto educativo; por lo que, se hace necesario resaltar
la contribucion de este recurso para el desarrollo de actitudes o comportamientos
prosociales. Para obtener el mayor provecho pedagdgico, los juegos ha implementar
deben dar espacio a la resoluciéon de problemas, a la creatividad, espontaneidad,
participacion y dialogo, reflexion y discusion elementos estructurales en el proceso de
cambio en la calidad de educacion. Ademas, estrategias de correccion a través de la
lectura.

La aplicacion de estas actividades didacticas disefiadas especialmente para
motivar la produccion lingiiistica del estudiante en las que el docente debe proveer
oportunidades de aprendizaje, facilitando la comunicacion de los alumnos, a interactuar

y perseverar en el aprendizaje.
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Uno de los medios mas efectivos de comunicacion en el lenguaje es a través de
técnicas comunicativas. Segun (Brumfit, Christopher 1984) mediante la variedad de
recursos los juegos ayudan al desarrollo de contenidos y motivan al estudiante a mejorar
en su aprendizaje para comunicarse.

El proceso de Reforma Educativa tiene multiples dimensiones y sin duda, una de
ellas es mejorar los procesos de interaccion en los aprendizajes, implementando
metodologias activas como el juego y el trabajo en equipo que promueva la formacion
integral del ser humano. Actividades psicopedagogicas claves de educacion. Se asume
que el aprendizaje es un proceso activo en el cual se cometeran errores y se encontraran
soluciones.

En esta logica, el docente deberia constituirse en facilitador para que los alumnos
experimenten, exploren y busquen soluciones a preguntas y problemas ayudando asi a
los alumnos a expresarse, comunicarse en inglés tanto escrito como oralmente.

Es imperativo actualmente para los docentes del idioma inglés como segunda
lengua aplicar metodologia orientada hacia el aprendizaje de la comunicacion

espontdnea real, para alcanzar la fluidez en el lenguaje.

2.2 MARCO REFERENCIAL
2.2.1. LOS JUEGOS EDUCATIVOS EN LA ENSENANZA DEL IDIOMA
INGLES.
La practica de los juegos educativos motiva a los alumnos a usar el Idioma. Estos
deben de ser practicos de acuerdo al objetivo y la habilidad que se pretenda desarrollar.
Ademés permiten que el alumno participe muy activamente en su aprendizaje,

cooperando con los demas. Esta promueve entre los alumnos alegria, interés y
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entretencion en el aprendizaje por lo impredecible de los resultados; los mejores juegos
son los que permiten desarrollar habilidades que el alumno necesite adquirir para
alcanzar el dominio del idioma inglés. Son recursos didacticos que motivan a los
alumnos a la discusidon, cooperacion competencia, interactuacion, solidaridad y
autoevaluacion. Por lo tanto es necesario que el profesor(a) los incluya en el proceso de
ensefianza del idioma inglés, haciendo una apropiada seleccion de éstos: que sean faciles
y efectivos para el objetivo que se pretende alcanzar. Por consiguiente, el alumno debe
tener la mayor participacion en la clase, ya que al monopolizarla el maestro(a), el
estudiante no tiene la oportunidad que necesita para mejorar el aprendizaje del idioma.
Estos ayudan al profesor(a) a la realizacion de objetivos conductuales que aplicados a la

ensefanza del idioma inglés son de mucho provecho y significado para el estudiante.

El ambiente del salon de clase debe de ser placentero y relajado, aunque
disciplinado; se debe estimular la participacion activa de todos los miembros de la clase.
Es importante que los juegos sean interesantes, que tengan elementos de competencia
saludables, que sean sencillos, que permitan a todos los alumnos entender las reglas
claramente para poder practicarlos. Estos deben ser de facil comprension, y tener un
vocabulario adecuado para el nivel de ensefanza. Ademas de la preparacion y los
materiales requeridos, el profesor (a) supervisard constantemente la practica de estas
actividades e indicard el tiempo estipulado y deberd mostrar interés e involucramiento en

el juego.

El juego educativo tiene que potenciar en su desarrollo las premisas educativas
que se han marcado. Se deben emplear juegos de diferentes caracteristicas en los cuales

se valoren aptitudes diversas de los educandos, tanto intelectuales, emocionales, fisicas o



18

sociales que potencien la observacion, el razonamiento, y los sentidos. El propdsito de
hacer este enfoque es dar variedad a la ensefianza; este proceso interactivo requiere de
creatividad tanto del maestro como del alumno porque permite a los estudiantes

construir sus propias preguntas y respuestas.

2.2.2. EL ROL DEL MAESTRO PARA LA PRACTICA EXITOSA DE LOS
JUEGOS.

* Coordinar y organizar a los alumnos en equipos.

= Asegurar que el material que se necesita esté preparado.

= Explicar las reglas del juego claramente de manera que los alumnos entiendan lo que
se tenga que hacer.

= Estar consciente que cada juego tiene su propia manera de explicacion.

= Felicitar a los alumnos por su éxito alcanzado en la realizacion de los mismos.

» Propiciar un ambiente agradable y relajado.

» Mostrar interés por lo que los alumnos estan haciendo y motivarles con el progreso
de sus compaferos.

» Integrarse con entusiasmo en los juegos.

* No ridiculizar a ningin alumno. Los comentarios negativos se hacen en forma
individual y los comentarios positivos en forma general.

= La actitud del maestro dependerd de la clase de juego. Por ejemplo en los de
expresion oral; no es recomendable que el maestro interfiera en la conversacion de
los alumnos, simplemente debe de observar la realizaciéon de los mismos y dar
alguna informacion al final.

= Revisar el trabajo realizado en el juego.
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“Los diferentes niveles de la educacion exigen caracteristicas especificas a los
docentes. Segtin Nerici, en relacion al rol del maestro en su tarea de orientar el proceso
de aprendizaje, “Para educar, es preciso fundamentalmente: la comprension, simpatia y
justicia. Auxiliar al educando en su realidad biopsicosocial es la finalidad principal del
profesor. A €l le concierne conocer esa realidad a fin de llevar al educando a realizarse.

Ademas, el maestro en su afan de orientar el proceso de la ensefianza puede
asumir un rol democratico; promoviendo el saber ensefa a aprender:

e Crea la responsabilidad compartida.

e Escucha, hace hablar.

e Utiliza técnicas de grupo.

e Ensena a tomar decisiones.

e Propone objetivos y planifica con todo el grupo.
e Se preocupa por el proceso grupal.

e Evaluaa junto con el grupo.

e Trabaja con el grupo.

e Estimula, orienta y tranquiliza”.’

2.2.3. EL ROL DEL ALUMNO PARA LA PRACTICA EXITOSA DE JUEGOS
DIDACTICOS.

= Participar e integrarse a los juegos

* Mantener el orden adecuado.

» FEjecutar las reglas en las que se basa el juego.

* Dinamica de grupos. 1995
Armando G. Agallo Barrios.
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= Desarrollar ejercicios mentales y fisicos contenidos en los mismos.

= Comprender los objetivos y metas a alcanzar mediante la practica de estas
actividades.

» Practicar el idioma inglés el mayor tiempo posible.

= Respetar la opinion de sus compaiieros.

= Desarrollar la cooperacion mediante los juegos.

= Pedir explicacion cuando no entienda que hacer.

» Desarrollar la flexibilidad y comprension en el trabajo en equipo.

2.2.4 LAS HABILIDADES PRINCIPALES EN EL DOMINIO DEL IDIOMA
INGLES.
Aprender un nuevo idioma implica la practica de las habilidades principales en el

dominio de éste. A continuacidn se presenta detalladamente cada una de ellas.

2.2.4.1 LA COMPRENSION AUDITIVA.

“Es un proceso interactivo que consiste en percibir y construir mensajes mediante
una cadena de sonidos. Este proceso depende de los conocimientos que se tengan de
fonologia, gramatica, vocabulario y aspectos culturales del idioma. El alumno aprende
los fonemas, la secuencia de los sonidos, los morfemas y el significado de los mismos.
Esta habilidad es de mucha importancia para entender y alcanzar el dominio del idioma
inglés. La habilidad auditiva debe ser orientada por el maestro, de manera que conduzca al

alumno(a) a participar activamente en su aprendizaje. La practica continua de esta
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habilidad es muy provechosa, los temas deben ser seleccionados y disefiados para
escuchar y hablar mediante actividades que involucren al estudiante en el uso del

idioma®.

2.2.4.2 LA EXPRESION ORAL.

“El ejercicio oral es esencial para el arte de la habilidad de hablar un idioma y
ayuda al desarrollo de otras habilidades™. Ademas es un proceso activo en el
aprendizaje del idioma inglés. Practicar la expresion nos ayuda a manifestar el
conocimiento del lenguaje adquirido. Para hablar correctamente el alumno debe saber
los sonidos, la estructura gramatical, vocabulario y ademés formular la idea que quiere
expresar; la creatividad y la espontaneidad al hablar dependen de la edad, su motivacion,
su aptitud y la calidad de la instruccion. Es un proceso gradual y dirigido por el maestro,
el aplicar los juegos y materiales adecuados pueden ser recursos de mucho beneficio
para esta habilidad en el proceso de aprendizaje.

El maestro debe de facilitar juegos en los que el alumno practique esta habilidad
espontaneamente, algunos juegos incluyen: discusion, conversacion y las estrategias

necesarias para que el alumno pueda comunicarse haciendo uso real del idioma inglés.

* A Forum Antology. 1984-1988

Lorraine Valdez pierce

Teaching Strategies for developing Oral Language Skills
* Visual Aids for Teaching English
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2243 LA LECTURA.

“Segin Godman (1977), la lectura es un proceso interactivo entre el lenguaje y el
pensamiento. De acuerdo a Coady (1979) este desarrollo de actividades incluye tres
factores que son: habilidades intelectuales, conocimiento de vocabulario y estrategias de
lectura como: fonologia, morfema y comprension de la lectura® “leer es un ejercicio
dominado por los ojos y por el cerebro.

Los ojos reciben el mensaje y luego el cerebro tiene que procesar el significado
de esos mensajes. La lectura comprensiva involucra siempre a los alumnos que usen su
inteligencia en relacion con la interpretacion del mismo, ya sea que estén leyendo en su
propio idioma o en una lengua extranjera.

Los alumnos hispanos parlantes gozan de una serie de importantes ventajas al
leer el inglés en comparacion con hablantes de otras lenguas tales como:

1- Un alfabeto muy parecido (j y sin acentos!).

2- La misma direccion de la lectura (de izquierda a derecha).

3- Un gran nimero de “cognados” (palabras transparentes).

4- Una estructuracion de las oraciones generalmente basicas y con una tendencia a ser

I . , . , . 7
mas semejante, entre mas formal sea el inglés escrito”

% A Forum Antology Volume IV 1984-1988
Cultural Knowledge and the teaching Reading
Sandra McKay

7 Impact teacher Guide 1-3 (1993)

Manuel Luna, James Taylor.
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2.2.4.4 LA ESCRITURA.

La habilidad de escritura es de mucho valor en el proceso de aprendizaje del
idioma inglés, ya que ayudan inicialmente a reforzar la expresion oral y la audicion.

Esta se practicard con las tareas ex-aula o las que el profesor asigne en el
desarrollo de la clase. La escritura debe usarse para reforzar las lecturas que han sido
estudiadas al practicar la expresion oral. Lo mas conveniente es que cuando se tenga que
hacer algunos ejercicios de escritura, éstos deben de enfocarse de acuerdo a las
necesidades e intereses de los alumnos; de esa manera expresan sus ideas, experiencias,

pensamientos y sentimientos.

2.2.5 CLASIFICACION DE LOS JUEGOS.

A continuacion se presenta la clasificacion de los juegos hecha por Wright
Batterige and Michel Bucky, en su libro Games for language y también dentro de ésta
misma contiene juegos clasificados por Shelagh Rixon en el texto llamado Games for

Language Teaching.

JUEGOS DE MIMICA

Estos juegos llaman la atencion de los alumnos con el uso de gestos y sefiales. El
docente explicara en que consiste el juego; asi mismo, pedira a los estudiantes participar
en frente de la clase y dara a éstos un listado de cuatro a cinco palabras para que con
gestos y sefales las representen; luego, los deméas adivinaran.

Los alumnos mas aficionados a la mimica podran tener mas participacion. El
docente mediante sefiales o gestos expresard a los alumnos si es correcto o incorrecto su

respuesta.
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JUEGOS DE CRUCIGRAMA

Estos son muy valiosos en el aprendizaje porque ayudan a desarrollar destrezas y
habilidades de escritura y lectura en el Idioma Inglés, ademas, amplian el conocimiento
del mismo.

El poder jugar con el lenguaje, construir palabras, da alegria y satisfaccion a los
alumnos. En el aprendizaje de una lengua extranjera estos juegos son utiles porque
permiten reflexionar y motivar a los estudiantes manteniendo su atencion y
concentracion en el lenguaje. Estos se realizan mediante la ayuda de un crucigrama que
los alumnos pueden dibujar; el docente escribira en la pizarra las palabras con las cuales

se llenara el crucigrama en forma horizontal, vertical y perpendicular.

JUEGOS DE PALABRAS

En estos juegos, la atencion principal es la palabra un tanto mas que la oracion:
deletreando, dando significados o palabras categorizadas de acuerdo al uso gramatical,
tales como sustantivos, adjetivos, verbos, adverbios y demas partes de la oracion.

Estos se juegan individualmente y en equipo. Por ejemplo, el docente pide a los
alumnos que escriban 5 o mas palabras de las estudiadas en clase. Luego, el profesor
mencionard las palabras al azar y los alumnos las tacharan de acuerdo al orden
mencionado y el primero que las tache dird loteria y leerd las palabras de acuerdo al

orden mencionado.
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JUEGOS DE ADIVINAR Y ESPECULAR

Estos pueden realizarse en parejas o equipos de trabajo. Los alumnos deben
familiarizarse con los dibujos de las tarjetas y los nombres de los objetos representados.
Luego mezclarlas y ponerlas al revés dejandolas una sobre otra.

Los alumnos toman su turno en predecir el proximo dibujo; si estan en lo
correcto, toman la tarjeta y si estdn equivocadas la ponen al final de las otras. El nimero
de éstas sera de 15 a 20 y tienen que ser del mismo tamafio con dibujos o recortes de
periodicos o revistas.

Otra manera de realizar estos juegos es: alguien sabe algo que los otros tendran
que averiguar preguntando el nombre del objeto desconocido. Estos pueden practicarse
con alumnos cuyo inglés es limitado y con los que tienen fluidez en la expresion oral, a

¢éstos les permitira pensar y expresarse en forma amplia y coherente.

JUEGOS DE PREGUNTAS Y RESPUESTAS

En estos juegos puede practicarse la competencia en equipos. Se les da a los
alumnos un ntimero de preguntas, cada pregunta debe ser contestada de inmediato y sin
respuestas de si 0 no, estos deben contestar con respuestas completas. El equipo que mas
conteste serd el ganador. Las preguntas y respuestas deben ser de esta clase ejemplo:

- (Tu nombre es Pedro, no es cierto?

No no es cierto, mi nombre es Tomas.
- (Vives cerca de la escuela, no es cierto?

No tanto, mi casa esté lejos de la escuela.
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JUEGOS DE DIBUJOS

Esta clase de juegos consiste en hacer comparaciones de dibujos en sus diferentes
similitudes o posibles relaciones entre éstos narrando la secuencia, describiendo las
principales caracteristicas que los estudiantes identificardn o representaran, dibujandolos
en la pizarra o en papel. La mayor parte de éstos involucra al alumno a practicar el

idioma de acuerdo al nivel de conocimiento de éste.

JUEGOS DE TRUCOS MAGICOS

Son de gran importancia desde el punto de vista del lenguaje. Hay una auténtica
necesidad para la repeticion, siempre atraen la atencion e invitan a comentar. En esta
clase de juegos los estudiantes tienen la oportunidad de retroalimentacion en el idioma
inglés, practica muy necesaria para el dominio del mismo. Los trucos magicos pueden

ser representadas por los alumnos mediante la explicacion previa del docente.

JUEGOS DE COMUNICACION

Estos juegos son apropiados para la practica de la descripcion de personas,
animales y objetos. Ademas mejoran la conversacion. Mediante tarjetas y carteles los
alumnos expresan las caracteristicas de lo representado por consiguiente pueden ser
aplicados para mejorar la conversacion.

Para los alumnos de nivel principiante se les debe dar previamente una lista de
vocabulario o estructura gramatical que se quiera ensefiar. Estos pueden ser
pronunciacion y expresion escrita de los alumnos. Motivan a la competencia y pueden

ser aplicados en cualquier nivel de aprendizaje.
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JUEGOS USANDO TARJETAS Y PIZARRAS

En esta clase de juegos el profesor y los estudiantes usan tarjetas. La variedad de
colores de éstas es muy importante para realizarlos porque son muchas las figuras que
pueden formarse en la pizarra como cuadrados, mapas, caracoles, serpientes, escaleras,
familias de palabras y otras que el docente puede inventar junto con los alumnos.

Ademas, pronunciar, escribir, leer y comprender el vocabulario representado.

JUEGOS DE SONIDO

En estos juegos los sonidos y las actitudes de los alumnos pueden impresionar la
mente de éstos, motivandolos a contribuir intercambiando puntos de vista expresando
opiniones ¢ ideas de acuerdo al objeto que se describira. Los alumnos tienen la
oportunidad de practicar la audicion, también mejorar la expresion oral en el idioma
inglés. Los sonidos pueden ser emitidos por los alumnos de cada equipo de trabajo y los
demas adivinaran o describiran el objeto relacionado con el sonido, éstos pueden ser

vehiculos, aviones, nifios jugando, etc. El equipo que conteste mas es el ganador.

JUEGOS DE HISTORIA

El propdsito de incluir estos juegos es proveer a los alumnos una estructura de
trabajo para que éstos hablen y escriban al final en participaciones breves llevando la
secuencia de la historia leida. El docente no debe interrumpir al alumno a menos que sea

para ayudarlo a continuar la historia.
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JUEGOS DE MEMORIA

Estas actividades esencialmente estimulan la habilidad del educando de recordar
a partir de estimulos dados, como mostrando tarjetas, carteles, dibujos u objetos que
ayuden al educando a recordar.

La diferencia principal de éstos es que el alumno que recuerde primero dirige la
discusion en la que todos intercambian opiniones, e informacion recibida en la clase.
Ademas permiten que se practiquen la comprension auditiva, facilitando la descripcion

de objetos y lugares, por lo tanto permiten la practica de la escritura y la expresion oral.

JUEGOS DE VOCABULARIO

Estos consisten en ensefiar jugando, listados de palabras, ya sea en forma oral o
escrita, segun la habilidad que se quiera desarrollar los juegos de vocabulario son
recursos que nos llevan a la comprension adquisicion y uso del lenguaje; mejoran la
comprension de la lectura y el conocimiento del significado de las palabras; por lo
tanto, éstos ayudan a ampliar el idioma inglés como segunda lengua. A veces se necesita
memorizar vocabulario; las palabras usadas en algunas situaciones practicas son las
mejores recordadas.
Esta clase de juegos dan a los alumnos la oportunidad de demostrar su conocimiento y
reforzarlos aprendiendo de los demds. Promueven la investigacion en diccionario ya que

aun durante el desarrollo de éstos se permite la investigacion.
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JUEGOS DE LOTERIA

Es la clase de juegos en la que el docente tiene que preparar listados de palabras
de diferentes clases como nombres de frutas, animales o vegetales; se les pide a los
alumnos que en una hoja de papel se escoge la clase de términos con los que se va a
jugar los estudiantes deberan escribir cada vocablo en un cuadrito; luego el docente
mencionard cada uno de ellos y los tachara en su hoja de papel. El profesor junto con
los alumnos que tengan las primeras palabras tachadas en linea recta, vertical, horizontal
y cruzadas dird “BINGO” y sera el ganador. El maestro hara énfasis en la escritura
correcta de las palabras. Estos pueden aplicarse en clases numerosas y pequefias. Son

muy utiles porque ayudan a mantener el interés y la participacion del alumno.

EL JUEGO DRAMATICO

Se basa en la interpretacion de personajes lo que facilita la expresion oral del
alumno. El juego dramatico desarrolla actitudes de imaginacion, de reflexion de
sensibilidad y sociabilidad. En esta clase de actividades pueden representarse cuentos,
dialogos, hechos historicos, canciones adivinanzas o cualquier contenido que pueda
aplicarse estos recursos.

Estas tareas contribuyen significativamente a la expresion espontdnea y a la
relacion dindmica y social del grupo: ademas, éstas son orientadas hacia un proceso
formal de ensefianza.

Segun Clive Baker (1977) la aplicacion de juegos en la clase es con la finalidad

de hacer este proceso mas facil de entender, muchos de estos procedimientos son



30

aplicados para repasar, reforzar o evaluar algunas areas gramaticales. Estos implican,
accion, investigacion, comunicacion y ejercitan la imaginacion; permiten que el
aprendizaje del nuevo idioma sea agradable, conducen a una verdadera comunicacion
entre los estudiantes.

La practica de la conversacion en inglés a través de ejercicios mecanicos, donde
se resuelven ejercicios gramaticales a menudo resultan aburridos a los estudiantes por lo
tanto, los juegos dramaticos permiten que ¢éstos expresen su propia opinion,
intercambien informacidon y experiencias, desarrollen la audicion y expresion de
emociones a través del lenguaje. Asi mismo, el alumno(a) practique la habilidad de
conversar, seguridad de expresion en el idioma inglés y la oportunidad de participar en
la actividad. Los estudiantes se sienten inhibidos al hablar algunas veces cometiendo
errores especialmente en los primeros niveles de aprendizaje; pero en un ambiente
positivo que les da confianza y seguridad dentro de un grupo éstos se motivan a
participar. En el salon de clase algunos estudiantes demuestran barreras psicologicas por
temor a cometer errores y la presencia de sus compafieros por consiguiente, para evitar
esta actitud son recomendables estos recursos.

Se debe escoger el texto que contenga vocabulario sencillo y participaciones breves. El
docente debe dar una copia a cada estudiante leerla en voz alta y hacer preguntas si
entiende el texto a dramatizar, motiva a la practica de la lectura en voz alta de la escena

especialmente para los niveles de principiante e intermedio.
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2.2.6 INDICADORES PARA EL USO DE JUEGOS.?

2.2.6.1 LA PREPARACION DEL MAESTRO.
El éxito de cualquier actividad en el salon de clase depende de la preparacion del

maestro.

= Debe tener un conocimiento de la organizacion, destrezas, técnicas y reglas del
juego. Debe conocer que la actividad es apropiada a la habilidad y experiencia de los
participantes.

= Debe tener los materiales que usara.
La actitud del maestro es un factor muy importante. Aunque sea un profesor bien
preparado, si no transmite entusiasmo a sus alumnos, esta actividad no sera efectiva
en el proceso de ensefianza.

Los niflos son extremadamente sensibles al modo de los adultos y actuan de
acuerdo a ellos. Estas tareas son mas efectivas cuando el maestro proyecta
entusiasmo. Pero no se les debe permitir a los alumnos que se salgan del control.
Mantenga los juegos bien controlados aunque los estudiantes quieran divertirse no
puede permitir que la disciplina se desintegre. D¢ un tono agradable pero firme, con

la finalidad que todos puedan disfrutarlo.

¥ The English Teaching, Forum. 1975.

Selected Articles from The English Teaching Forum
Some pointer of. Using. Games
Emilio G. Cortez.
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2.2.6.2 DIVIDIR LOS ALUMNOS EN EQUIPOS.
Se deben dividir de acuerdo a la clase de juegos. El maestro hara la division

conforme a las necesidades del grupo.

2.2.6.3 ASIGNAR CALIFICACION.

Es necesario dar calificacion numérica a los alumnos por su participacion en
juegos competitivos porque los motiva a la realizacion de los mismos. Cuando los
alumnos se cansen de practicar estas actividades el profesor los premiara uno o mas
puntos por la tarea realizada. Es importante que el maestro sea sensible al modo de los
alumnos. En caso de que esta actividad no se desarrolle bien, cambiese por otra, pero
debe consultarlo con sus alumnos.

El maestro no debe forzar a sus alumnos a participar en un juego, si un alumno(a)
no quiere jugar, el obligarlo s6lo contribuird a que refuerce sus actividades negativas
hacia la clase. Por consiguiente, no se lograra el objetivo de aplicar este tipo de

metodologia.

2.2.7 PRINCIPIOS DE SELECCION DE LOS JUEGOS.’
Para usar los juegos es necesario hacer una seleccion cuidadosa de éstos. Los siguientes
principios pueden ser muy Tutiles.

» Decida primero el objetivo de esta actividad.

? The English Teaching Forum. 1975.
Selected Articles From The English.Teching Forum.
Gretcehn E Weed.
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Tome en cuenta el objetivo y la relacion con el tema que se va a ensear.

Considere el espacio que tiene para jugar. Si el lugar que se dispone para realizar
esta tarea esta lleno de muebles (pupitres). En este caso, se debe reacomodar lo que
hay para realizar esta actividad

El nimero de alumnos limitara la seleccion de juegos. Algunos funcionan solamente

con grupos grandes de alumnos y otros son limitados para dos estudiantes. Para esto se

deben adaptar a la situacion, si ésta se considera con anterioridad.

Estos recursos pueden ser practicados en competencia individual o de trabajo en
equipo con buenos resultados.

Algunos juegos se pueden practicar de diferentes formas de acuerdo a la creatividad
del docente. Para el caso si se tiene solamente cuatro alumnos, se puede hacer dos
equipos de dos alumnos. Es el profesor quien decide el orden y numero a utilizar.

La edad del equipo en la cual los estudiantes estaran es otro factor a considerar.
Naturalmente no es conveniente que los nifios estén desarrollando juegos de adultos
y viceversa. Sin embargo se puede estudiar distintos tipos de vocabulario o
estructuras de oraciones cortas para adaptarlos al nivel de los alumnos.

Piense acerca del nivel de actividad si se practica un juego muy activo sus alumnos

no podran calmarse de nuevo, asi que practiquelo al final de la clase.
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= Seleccione las clases generales de juego.
En la aplicacion de éstos se recomienda que el profesor disponga de varias clases,
ejemplos: juegos de memoria, juegos de adivinar, de loteria, etc.

= Decida el tiempo estipulado para los juegos. Algunos toman mucho tiempo para
practicarse. El profesor debe seleccionar los que se adapten al tiempo disponible.

= Planificar el uso de materiales. Asegurese que los mismos sean los adecuados para el
desarrollo de la clase de acuerdo con el vocabulario, el objetivo, habilidades y
niveles de conocimiento.

= Decida si quiere dar premios. El hecho de competir y ganar da la suficiente
satisfaccion a los estudiantes; si se dan premios, darlos como parte de los resultados
de la practica de estas actividades.

= Compare y tenga como referencia algunos libros de juegos. Si usa textos con estas
metodologias, estas podrian ser conducidas completamente en inglés.

» Adopte el juego apropiado a su situacion. Es uno de los aspectos mas importantes

porque permite basar esta actividad en el objetivo del tema a desarrollar.

2.2.8 SUGERENCIAS PARA EL USO DE LOS JUEGOS.

* Antes de iniciarlos pregunte a los alumnos si les gustaria participar en él.

» Asegurese que el juego seleccionado esté de acuerdo al alcance de las habilidades de
los alumnos.

* No practicarlos al inicio de la clase, estos deben de desarrollarse en medio o al final

de ésta.
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Dar indicaciones de los mismos claramente, de manera que todos entiendan
exactamente como jugarlos.

Dirijalos usted mismo. Siempre manténgase enfrente de la clase de manera que los
alumnos vean que puede servirles de guia.

Asegurese de seguir las reglas exactamente, no permita que los alumnos las rompan
porque fomenta la indisciplina.

Manténgalos con un buen control. Aunque usted quiera que sus alumnos se diviertan
en la actividad, no puede permitir que la disciplina se desintegre.

En los juegos de equipo trate de mantener un numero igual de alumnos eficientes y
menos eficientes en cada equipo de manera que exista un balance. Esto previene que
los alumnos menos eficientes se avergiiencen y se inhiban de participar.

Si un juego no motiva a los alumnos a seguir jugando es preferible suspenderlo 6
sustituirlo por otro.

Deben ser de movimientos rapidos de manera que los alumnos no se aburran.

Estas actividades deben contener elementos de sorpresa o competencia.

Deben ser adaptados al nimero de estudiantes.

Estas tareas deben ser sencillas, que requieran poco tiempo para su explicacion y
puntuacion.

Complementan la clase y tiene un objetivo definido de aprendizaje.

Proveen suficiente movimiento para realzar y mantener el interés; ademas ofrecen
una bienvenida a los cambios en el procedimiento de rutina en el salon de clase.

Los juegos son uno de los recursos mas exitosos para terminar con la rutina de las
clases porque proveen diversion y relajamiento al mismo tiempo que los alumnos(as)

aprenden.
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= Los mejores juegos son los que no necesitan demasiada preparacion, los juegos
faciles de jugar proporcionan iniciativas de aprendizaje en los alumnos, no absorben
mucho tiempo para su correccion y algunos que no necesitan demasiado espacio

durante la clase.

2.2.9 ORGANIZACION DE LOS JUEGOS "

a) LA MOTIVACION.

El profesor premiard a los alumnos de acuerdo a su criterio.

b) DIVISION DE GRUPOS.

Una de las maneras mas faciles de lograr variedad ¢ integracion, es hacer diferentes
grupos. Practicar juegos involucrando toda la clase en equipos y practicar otros en
parejas.

c) ORDEN DEL AULA.
c-1. Los pupitres se colocan en circulo o en semicirculo, segun se requiera.
c-2. Nadie puede quedar escondido, todos pueden ser una estrella.
c-3. Todos son iguales
c-4. Se garantiza mas participacion.
c-5. Las sillas podrian ser usadas sélo para las pruebas.
c-6. Los juegos deben adecuarse de acuerdo al espacio del salon de clase.
c-7. Pedir a los alumnos que muevan sus pupitres en circulos y semicirculos al

comenzar y que los pongan en fila al terminar.

' Action Games. 1993
Cyndy Turtledove.
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CONTROL DE LA CLASE.
Algunos maestros tienen temor de perder el control de la clase al practicar los juegos
y no pueden recobrarlo al finalizar la actividad.
ESTRATEGIAS DE CONTROL DE LA CLASE.
e-1. Se pueden usar objetos que producen sonidos o ruido como de campana, pitos o
instrumentos musicales.
e-2. En un grupo pequeiio el profesor(a) podria decir “congelado” al final de un
juego o usar otra palabra que sea conveniente.

FRASES UTILES.
Comenzando la primera clase en todos los niveles, los alumnos podran aprender
frases muy utiles y de uso frecuente en la conversacion.
JUEGOS DE CONOCIMIENTO
La mayoria de juegos pueden ser aplicados a diferentes estructuras gramaticales.
Se recomienda la participacion del docente en la mayor parte de éstos con sus
alumnos. Esto ayuda a dar confianza y hace que se sientan menos observados.
CORRECCIONES.
No debe corregirse a los alumnos durante los juegos, en especial los que contienen
estructuras gramaticales, vocabulario o conversacion. Si éste se detiene, se inhibe la
fluidez del alumno y su espontaneidad. Los errores se pueden escribir en la pizarra o
en papel y discutirlos con los alumnos al final de la clase.
El maestro no debe dar la respuesta correcta durante el desarrollo de éstos porque los
alumnos se acostumbrarian a buscar al profesor(a) por ayuda y no adquiririan la
confianza para hacer las cosas por si mismos.
Tomar decisiones durante el proceso del juego. El maestro debe ser comprensivo y

colaborar durante el desarrollo de esta tarea para lograr maximos resultados.
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INSTRUCCIONES PREVIAS DEL MAESTRO EN LA REALIZACION
DE LOS JUEGOS.

Explicar en forma separada la secuencia del juego.

Enumerar cada paso separadamente.

Usar oraciones cortas y sencillas.

No referirse en forma dudosa a sus alumnos

Explicar claramente lo que cada estudiante tiene que hacer para participar y

ganar

OBJETIVOS DE LOS JUEGOS"!

Desarrollar las cuatro habilidades principales para dominar el inglés: oir, hablar,
leer y escribir el idioma.

Ayudar en la integracion de los alumnos en el desarrollo de la clase.

Promover la integracion de los estudiantes en la practica de los juegos.

Propiciar la participacion individual y en equipo.

Introducir a los alumnos a pensar en inglés y a continuar mejorando su

aprendizaje del idioma.

LOS JUEGOS COMO AUXILIARES DIDACTICOS EN EL PROCESO
DE APRENDIZAJE.
Los Juegos:

Ayudan a integrar a los alumnos en la clase.

"' Action games. 1993
Cyndy turtledove.
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Desarrollan la confianza en si mismo, la cooperacion y la aceptacion en el
grupo.

Por su espontaneidad contribuyen a desarrollar la expresion oral de una manera
natural, reducen el aburrimiento y crean variedad.

Ayudan a practicar y reforzar los temas que se quieran ensefiar.

Algunos juegos en particular motivan al estudiante a hablar.

Con frecuencia son rapidos y divertidos. Los alumnos no tienen tiempo de
aburrirse si se involucran en los juegos y visualizan el motivo de éstos.
Desarrollan la actividad y la espontaneidad. Los alumnos disfrutan entre ellos
mismos y ayudan a desarrollar el compafierismo.

Son herramientas que los ayudan a avanzar en sus textos, a la vez que asimilan y
recuerdan mejor.

Todos los juegos tienen reglas, metas y acuerdos de los participantes, ademas de
sutiles e importantes procesos de aprendizaje.

Incluyen cooperacién y competencia. La competencia puede ser buena o mala

dependiendo de como se oriente.

CATEGORIAS DE LOS JUEGOS DE ACUERDO A LA HABILIDAD
QUE SE QUIERA DESARROLLAR.

Juegos de lectura.

Juegos de escritura.

Juegos de deletreo.
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d) Juegos de pronunciacion.
e) Juegos de audicion.

f) Juegos de audicion y comprension.

2.2.14 EL PROPOSITO DE USAR JUEGOS."

a)

b)

d)

La actividad fisica.

Proveen relajamiento fisico, eliminan la tension nerviosa y promueven el estado de
alerta mental al romper la rutina de los ejercicios tradicionales.

El Entretenimiento

Se crea un clima de diversion e interés que ayudara a los estudiantes a ver hacia
delante en su aprendizaje de otro idioma.

El contenido cultural.

Los juegos son una forma de revelar patrones generales de cultura que incrementan
el entretenimiento de los estudiantes. Sirven para conocer aspectos generales de
las personas de habla inglesa.

Aprendizaje del idioma.

Suplementan las técnicas de ensefianza de gramatica y la fonética del nuevo idioma.

Los juegos pueden ser la experiencia que dé significado a las formas y sonidos.

Practica espontanea del Idioma.
Estos recursos metodologicos propician la practica del idioma inglés de manera

natural que permite que los alumnos avancen en su aprendizaje.

'> The English Teaching Forum
Selected Articles from The English Teaching Forum.
Gretchen E Weed. 1975.
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2.2.15 RECOMENDACIONES PARA INVENTAR JUEGOS.
Se debe enfatizar la importancia de la interaccion e integracion de los alumnos y la
estructura gramatical del idioma que se necesite practicar.

- Aspectos a seguir para inventar juegos:

a) Que ayuden a practicar el idioma inglés.

b) Disposicion a mejorar el interés por el aprendizaje del idioma.
c) Aplicarlos de acuerdos al tema.

d) Deben propiciar la practica de la expresion oral y escrita.

e) Que promuevan los valores entre los alumnos.

f) Fomenten el intercambio de informacion

g) El enfoque tiene que ser adecuado al objetivo a alcanzar.

h) El material debe ser sencillo y facil de hacer.

2.2.16 MATERIALES PARA EL USO DE JUEGOS.

Para que los juegos sean mas atractivos y faciles de practicar deberd seleccionarse el
material adecuado. Algunos materiales que pueden utilizarse son: dibujos, que refuerzan
a los materiales visuales adecuados que se pueden obtener de revistas, periodicos, etc.
Ademas se puede usar tarjetas escritas con palabras y dibujos, mapas, grabadoras,
cassettes, retroproyector, silbatos, campanitas (para detener o seguir el juego), objetos
que forman parte del salon de clase, (realia), juguetes, fotocopias, diccionarios, papel,

tijeras, reglas, pegamento, plumones.



