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Razones para usar el juego en la ensenanza del inglés

Existe en pedagogia una vieja regla de oro, nacida de la experiencia, que
aconseja ensefiar divirtiendo. E1 hombre, desde la Antigiiedad, ha utilizado el
juego en la educacién, consciente de su gran importancia como factor de
motivacion en el proceso formativo del individuo. Las diferentes teorias de
aprendizaje, desde el Conductismo, pasando por el Cognitivismo, hasta el
Constructivismo, y -mas recientemente- el Conectivismo de Siemens (una
teoria emergente de aprendizaje para la era digital), reconocen el rol que
juega la actividad ludica en la adquisicion del conocimiento. Los psicélogos de
la escuela cognitiva, por ejemplo, destacan el papel del juego en el desarrollo
psicomotor, afectivo, social, cognitivo y lingiiistico del nifo.

Numerosos estudios en diversas latitudes del mundo han validado, desde una
perspectiva cientifica, la incorporaciéon del juego como un elemento motivador
que fomenta la creatividad y espontaneidad del alumno. De acuerdo con la
psicologia del aprendizaje, hay una relacién intima entre el jugar y el
aprender, de manera que su combinacion en el aula propicia la participacién
espontanea del estudiante en un ambiente ameno y comodo.

Desde el punto de vista lingiiistico, el juego didactico activa mecanismos de
aprendizaje de la lengua al tiempo que genera condiciones para el desarrollo
eficaz de la competencia comunicativa, pues el estudiante se involucra en
actividades que demandan el uso del idioma en escenarios de comunicacion
auténtica. Esto se hace evidente cuando, por ejemplo, en el desarrollo de un
juego el nifio formula preguntas en inglés y da informacién para llenar un
formulario, o cuando participa en simulaciones (o desempenos de rol), o
cuando sigue las instrucciones que le dan sus compafieros para encontrar un
objeto que previamente ha sido escondido dentro del salén de clases.

Las razones que respaldan la utilizacién del juego como estrategia de
ensefianza del inglés son multiples y variadas. Para hacer un breve repaso de
ellas, las agruparemos en tres grandes categorias destacando aquellas razones
que tienen mayor incidencia en el desarrollo de la lengua extranjera.

1. De orden psicolégico
2. De orden pedagogico
3. De orden lingiiistico



1. Razones de orden psicolégico

e El juego y las actividades ludicas contribuyen al desarrollo de la
creatividad, la imaginaciéon y conducen a que el nifio se exprese con
naturalidad.

e Se fortalecen ciertas capacidades mentales, como la aptitud verbal.

e Se favorece el desarrollo de habilidades de interaccion social, el
sentirse parte integral de un grupo.

e Los juegos, por ser relajantes y entretenidos, dan a los estudiantes
timidos oportunidad para expresar con libertad sus opiniones y
sentimientos ya que se sienten libres de inhibiciones.

e Los juegos ayudan a crear una atmosfera agradable y afectiva,
disminuyendo la ansiedad que produce el temor a cometer errores.

2. Razones de orden pedagdgico

e Se eleva la motivaciéon. Hay que tener presente que éste es un factor
determinante en el aprendizaje: un alumno altamente motivado estara
mucho mas predispuesto a aprender el idioma que uno que no lo esté.

e La ensefilanza esta centralizada totalmente en el estudiante, no en el
profesor.

e Se hace énfasis en la comunicacion efectiva y no en los errores.

e La atencién se concentra en el contenido (informacién) y no en la
forma (estructura gramatical); en otras palabras, el juego es un aliado
perfecto del enfoque comunicativo.

e En concordancia con lo anterior, se favorece la implementacién de
estrategias metodoldgicas orientadas a la interaccién y al intercambio
de informacion tales como group work (trabajo en grupo) y project
work (trabajo por proyectos).

e El juego puede servir en cualquiera de las etapas de la ensefianza de
un punto del syllabus: desde la presentacién de un nuevo tema, hasta
las etapas de practica controlada y de practica libre. Igualmente puede
ser utilizado para la revision de temas ensefiados en lecciones
anteriores.

e Los juegos proveen un elemento de diversion al acto pedagdgico en el
aula, y sirven para “romper el hielo”. Inmersos en el ambiente ameno
que generan los juegos, los alumnos asimilan y recuerdan los
contenidos de manera mas eficaz.

e Las actividades ludicas crean un clima positivo, incitan a la
participacién y favorecen el trabajo cooperativo, posibilitando que los
alumnos mas débiles aprendan de los mas aventajados.



e El juego permite la puesta en practica de diferentes estilos de
aprendizaje (visual, auditivo, cinético, entre otros).

3. Razones de orden lingiiistico

e En desarrollo del juego el estudiante tiene la oportunidad de usar el
inglés en situaciones comunicativas auténticas, con el propdsito de
intercambiar mensajes, y no en actividades mecanicas de repeticion
que la mayoria de las veces resultan tediosas o aburridas.

e El estudiante usa las diferentes estructuras de la lengua para expresar
funciones comunicativas (pedir y dar informacién, dar instrucciones,
describir personas u objetos, etc.) y no como simples ejercicios
gramaticales estériles.

e Se ayuda a consolidar habitos pragmaticos de conversaciéon como
respetar el turno de la palabra y esperar el momento adecuado para
intervenir.

e El juego es un recurso iddneo para practicar de manera integrada las
habilidades lingiiisticas (escucha, habla, lectura, escritura) asi como
los diversos aspectos de la lengua (estructuras, vocabulario, fonética)
en contextos significativos.

A las razones anteriores debemos agregar otras no menos importantes, de
orden axioldgico, esto es, relacionadas con la formacion en valores. Aunque el
propdsito central de los juegos didacticos es -en nuestro caso- la ensefianza de
la lengua extranjera, no podemos olvidar que ellos igualmente contribuyen al
fomento de valores, tales como:

Respeto
Tolerancia
Responsabilidad
Solidaridad
Honestidad
Comparnerismo

Para terminar, diremos que es un error considerar el inglés dentro del
curriculo escolar como una asignatura consistente en una serie de reglas
gramaticales que el alumno tiene que aprender. El idioma extranjero no debe
ser visto como una materia de estudio, sino como un sistema de comunicacion
verbal y escrito que sirve para relacionarnos con otras personas y, hoy en dia,
para conocer el mundo y acceder al conocimiento y la informacién. Por tanto,
aprender la lengua no es almacenar un cimulo de reglas sino desarrollar
habilidades verbales y escritas, comparable al aprender a caminar, a nadar, a
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operar una maquina, a manejar un vehiculo, en otras palabras, es adquirir
destrezas, cuyo desarrollo exige actividades practicas.

Y es aqui donde el juego didactico cobra su mayor relevancia, ya que éste
ofrece al estudiante diversas oportunidades no so6lo para practicar sino para
usar la lengua con la mente puesta en el cumplimiento de un objetivo, en dar
instrucciones, en debatir una idea, en socializar, en convencer, en negociar, en
hacer reir, o en ganar una competencia. Es decir, el juego ayuda a crear
conciencia de que el idioma es mucho mas que un conjunto de estructuras: al
jugar, el alumno descubre que el inglés no es una asignatura sino una
herramienta que le sirve para expresarse, transmitir pensamientos, persuadir,
comunicarse.

Descripcion del libro y como usarlo

Propdsito

Digamos, de entrada, que el propdsito de estos juegos y actividades ludicas no
es el de hacer la presentacion inicial de los temas de ensefanza sino de
practicarlos en contexto de manera significativa y divertida. Estan
concebidos para ser aplicados en momentos posteriores a la presentacién
dentro del continuo de la leccién, es decir, en las etapas de practica controlada
y practica libre, lo cual supone que ya los estudiantes deben estar previamente
familiarizados con las estructuras y el vocabulario que se utilizan en ellos. Por
lo tanto, los juegos aqui propuestos pueden ser usados para revisar
contenidos y, al mismo tiempo, generar oportunidades que les permitan a los
estudiantes usar el inglés para comunicarse en un ambiente ameno y de
relajacion.

Clasificacion de los juegos

Ellibro contiene un total de 100 juegos y actividades ludicas, distribuidos por
niveles: elemental, intermedio y avanzado, cada nivel con dos subniveles,
ajustados a los estandares del Marco Comun Europeo de Referencia, de
acuerdo con su grado de complejidad, en la siguiente escala:

NIVEL ELEMENTAL NIVEL INTERMEDIO NIVEL AVANZADO
Elemental bajo (A1) Intermedio bajo (B1) Avanzado bajo (C1)
Elemental alto (A2) Intermedio alto (B2) Avanzado alto (C2)



La cantidad de juegos por niveles es la siguiente:

C2- 4
Cl1- 6
B2 -17
B1-21
A2 -25
Al1-27

Esta distribucién cuantitativa obedece a razones estadisticas: la gran mayoria
de estudiantes del inglés estd ubicada en el nivel elemental bajo (Al),
reduciéndose el nimero de alumnos en cada nivel a medida que se asciende
en la escala. Por ello esta distribucién se asemeja a una pirdmide, con una
mayor cantidad de juegos en la base (27) y una cantidad menor en la ctuspide

(4).

Cantidad de juegos por nivel

En el indice tematico se encuentra una clasificacion de todos los juegos por
temas (habilidades, vocabulario, gramatica), de tal manera que el docente
encuentre rapidamente el juego o los juegos que le pueden servir para
practicar una estructura determinada, un vocabulario especifico u otros
aspectos del inglés.
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Estructura de los juegos
Todos los juegos conservan la siguiente estructura:

Titulo: Es el nombre del juego o actividad.

Nivel: Especifica el subnivel.

Tema: El tema objeto de la practica se establece en términos de comunicacidn
(es decir, la funcién o funciones comunicativas a expresar mediante el juego) y
de estructura o vocabulario (es decir, la forma gramatical o el contenido lexical
que se va a revisar).

Materiales: Son los recursos e instrumentos. Estos son siempre recursos de
facil consecucién o elaboraciéon y no demandan ningin tipo de gastos para el
profesor o los estudiantes. S6lo es necesario tener en cuenta que éstos deben
ser preparados con la suficiente anticipacién.

Tiempo sugerido: La duracidén del juego dependera de muchos factores y de las
especificidades de cada grupo; es por esa razéon que se habla de tiempo
sugerido.

Procedimiento: Es una descripcion detallada sobre la metodologia del juego.
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NIVEL ELEMENTAL BAJO
Al
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1. DRAW YOUR NAME

NIVEL: Elemental bajo (A1).

TEMA: Spelling (deletreo), letras del alfabeto. Vocabulario: Nombres de
diferentes objetos.

MATERIALES: Lapices para dibujar.
TIEMPO SUGERIDO: 30 minutos.

PROCEDIMIENTO: Primero digales a los estudiantes que usted va a escribir
un nombre en el tablero, pero no lo va a escribir con letras sino con diferentes
objetos, cada uno de los cuales representa una letra, para que ellos deduzcan
de qué nombre se trata. Por ejemplo:

Déjelos pensar por unos minutos y luego digales que el nombre aqui escrito es
ALICE, que resulta de tomar la primera letra de cada figura, asi: Ant - Lamp -
Iron - Carrot - Elephant. Seguidamente, se les pide que “dibujen” sus nombres
de manera similar.

Se puede realizar una competencia dandoles un nombre, por ejemplo,
ALFRED, a fin de que lo representen por medio de figuras. Gana el estudiante
que termine primero, sin errores.
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2. SPELLING COLORS

NIVEL: Elemental bajo (A1).

TEMA: Vocabulario: Escribir correctamente los colores.
MATERIALES: Letras recortadas en colores. Una bolsa.
TIEMPO SUGERIDO: 20 minutos.

PROCEDIMIENTO: Se recortan en trozos de papel las letras de los nombres de
los colores, escritas en sus respectivos colores, asi: las letras R - E - D en color
rojo, las letras B - L - U - E en azul, etc. y se introducen dentro de una bolsa. Se
divide el curso en tantos grupos como colores vaya a utilizar en el juego (si se
va a usar 5 colores, se formaran 5 grupos).

B/ /LA C K

A cada equipo se le asigna un color. El juego consiste en sacar a ciegas por
turnos, cada vez una, todas las letras de su color y ordenarlas correctamente.
Si el jugador saca una letra de un color diferente al de su equipo, la vuelve a
introducir en la bolsa y espera un nuevo turno. El primer grupo en ordenar
correctamente el nombre del color gana el juego.
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