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“Estudia mds un necesitado que cien abogados”
Refran popular

1. INTRODUCCION

a posibilidad de acceder facilmente a la informacion favorece el aprendizaje de

cualquier materia, pero la necesidad de aprender garantiza el éxito del

aprendizaje, especialmente cuando se trata de aprender un idioma. Una persona
que dispone de los mejores medios y que tiene todos los recursos a su alcance para
adquirir el conocimiento, pensard que no necesita esforzarse para conseguirlo. Sin
embargo, una persona necesitada hard cuanto esté en su mano por aprender, por lo
tanto, desarrollard sus propias estrategias para lograrlo. La necesidad incide en la
motivacion y cuanto mas motivado esté un alumno mads aprovechara los recursos de
que dispone para aprender, mds estrategias utilizara para conseguir su objetivo y
cuantas mas utilice, mas rapido y mejor aprendera.

Las estrategias de aprendizaje permiten que alumnos con mayor o menor capacidad
intelectual puedan lograr por igual un mismo objetivo. La tarea del profesor es, en la
medida de lo posible, hacer que todos ellos desarrollen sus propias estrategias y
obtengan un mayor y mejor rendimiento durante el proceso.

El componente ludico puede aprovecharse como fuente de recursos estratégicos en
cuanto que ofrece numerosas ventajas en el proceso de ensefanza-aprendizaje, puede
servirnos de estrategia afectiva puesto que desinhibe, relaja, motiva; de estrategia
comunicativa, ya que permite una comunicacion real dentro del aula; de estrategia
cognitiva porgue en el juego habrd que deducir, inferir, formular hipotesis; y de
estrategia de memorizacion cuando el juego consista en repetir una estructura o en
sistemas mnemotécnicos para aprender vocabulario, por mencionar algunos ejemplos.
Los juegos ofrecen al alumno la posibilidad de convertirse en un ser activo, de practicar
la lengua en situaciones reales, de ser creativo con la lengua y de sentirse en un
ambiente comodo y enriquecedor que le proporciona confianza para expresarse.

Nuestro trabajo de investigacion se estructura en una parte teérica, centrada, por un
lado, en la revision de las estrategias de aprendizaje y, por otro, en el componente
ludico. A lo largo de esta memoria definimos el concepto de estrategia de aprendizaje,
comentamos su clasificacion, asf como el papel que desempefan dentro del proceso
de ensenanza-aprendizaje. A continuaciéon, nos centramos en las ventajas que ofrece el
componente ludico y como puede llegar a convertirse en un recurso estratégico
fundamental, pasando, pues, de la teorfa a la practica.

La presencia de las estrategias de aprendizaje en los materiales para la ensefanza del
espanol como lengua extranjera es relativamente reciente. Su variada clasificacion, las
diferentes propuestas de llevarlas al aula, y el hecho de que el concepto de estrategia
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sea tan amplio dificultan la tarea del investigador: qué estrategias ensefiar, c6mo
ensenarlas, en qué niveles de aprendizaje resultaran mas rentables.

A pesar de las dificultades expuestas, resultan indispensables para poner en marcha el
cambio metodoldgico que se empezé a desarrollar en los anos ochenta con el enfoque
comunicativo. Las estrategias de aprendizaje favorecen la autonomia del alumno
haciéndole responsable y dirigiéndose a si mismo en su propio proceso, evaluandose y
reflexionando sobre su forma de aprender. Cuanto mayor sea su competencia
estratégica, mayor sera su competencia comunicativa, que es al fin y al cabo, el
objetivo Ultimo que se pretende conseguir.

2. ESTADO DE LA CUESTION

En las publicaciones mas recientes de manuales para la ensefianza del espanol como
lengua extranjera descubrimos que existe cierta preocupacion por la aplicacion de las
estrategias de aprendizaje. Al mismo tiempo, encontramos un mayor ndmero de
investigaciones sobre el tema. Aun asf, es un terreno en el que queda mucho por
hacer. En ocasiones se llama estrategias de aprendizaje exclusivamente a las estrategias
de comunicacién, olvidando que éstas ultimas forman parte de las primeras. Por otra
parte, disfrutan de mayor protagonismo las estrategias de comunicacion que las de
aprendizaje, considerandose que el fin ultimo del aprendizaje es la comunicacion, sin
tener en cuenta que en la competencia comunicativa entran otros factores cognitivos,
afectivos, sociales, culturales, etc; y que para ello se necesitan desarrollar otras
estrategias aparte de las comunicativas.

El concepto de estrategia de aprendizaje aplicado a la ensefanza de lenguas
extranjeras estd (ntimamente relacionado con la revolucion metodologica que
comienza a partir de los anos 70 en Estados Unidos y en los afios 80, en Espafa. El
enfoque comunicativo tiene en cuenta otros campos de la ciencia, como la psicologfa
humanista, la psicologfa cognitiva y los estudios acerca de la teorfa del aprendizaje y de
la adquisicion de lenguas hasta ese momento excluidos.

Estas nuevas aportaciones influyen en una nueva concepciéon tanto del aprendiz de
lenguas como del papel del profesor. Comienza la preocupacion por los factores
afectivos, por aumentar la motivacion y la confianza en los aprendices y reducir la
ansiedad. El componente ludico juega un papel fundamental, se habla de la
importancia de aprender en un ambiente relajado y de aprender divirtiéndose. Se
tienen en cuenta también los factores cognitivos en el proceso de aprendizaje, por lo
tanto, se comienzan a estudiar las variables individuales, los diferentes estilos de
aprendizaje y las estrategias que desarrolla el aprendiz para superar las barreras o
dificultades en la nueva lengua.
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Sonsoles Fernandez* (2004: 420) hace un repaso de las primeras investigaciones acerca
de este tema nombrando autores como Selinker, L., McLaughlin, B., Bialystok, E., Ellis,
R., Faerch,C. y Kasper, G., entre otros. Destaca como una de las obras clave la de
Rebecca L Oxford (1990), que a pesar de las criticas recibidas en cuanto a la
clasificacion que hace de las estrategias, presenta una aplicacion practica de ellas,
incluyendo ademas algunas de caracter ludico. Una de sus grandes aportaciones es el
hecho de ofrecer numerosos ejemplos para que el profesor entrene a sus alumnos en el
conocimiento y desarrollo de las distintas estrategias, teniendo en cuenta, ademas, las
cuatro destrezas comunicativas de la lengua. Por otro lado, Joan Rubin, preocupada
por como llevar a cabo la ensefanza de las estrategias, ofrece una clasificacion
diferente de la de R. Oxford, atendiendo al proceso de aprendizaje. Por ultimo, sefala
la clasificacion que hacen J. M. O'Malley y A. Chamot, quienes clasifican las estrategias
segun el tipo de operaciones: metacognitivas, cognitivas o socioafectivas.

La importancia que en la actualidad tienen tanto el componente ludico como el
componente estratégico se debe a que ambos favorecen el aprendizaje eficaz de la
lengua, facilitando su proceso y mejorando las capacidades de los diferentes
aprendices. De ahf que dos documentos tan importantes como el Marco Comdn
Europeo de Referencia para las lenguas (MCER) y el Plan Curricular del Instituto
Cervantes (PCIC) los tengan en cuenta.

El MCER destaca el papel tan importante que desempefia el uso ludico de la lengua y,
por otro lado, establece una clasificacion y progresion por niveles de las estrategias
aplicables a las distintas destrezas comunicativas.

3. MATERIALES Y METODOS

El concepto de “estrategia de aprendizaje” también se relaciona con el enfoque
comunicativo. Dicho enfoque lleva consigo una implicacién metodolédgica que ha de
fomentar la independencia, la responsabilidad y la capacidad de controlar el proceso
de aprendizaje. En este sentido, la funcion del profesor serd ayudar a que sus alumnos
consigan desarrollar su propia autonomfa. Con este fin, ha de fomentar y hacer que
reflexionen sobre los diferentes estilos de aprendizaje y la utilizacion de las diferentes
estrategias.

El alumno ha de ser activo y participativo, ha de autoevaluar su propio proceso de
aprendizaje teniendo en cuenta sus necesidades, intereses y objetivos. Cuanto mas
autonomia se tenga en el aprendizaje, mayor competencia comunicativa se alcanzara.
Y cuantas mas estrategias de aprendizaje se utilicen, mas autébnomo se llegara a ser.

Si se quiere que los alumnos sean responsables de su aprendizaje se debe comenzar

! Fernandez S. (2004): “Las estrategias de aprendizaje”, en J. Sanchez Lobato e I. Santos Gargallo
(eds.). Vademécum para la formacion de profesores. Madrid. SGEL
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por analizar las necesidades e intereses que tienen en la lengua meta para poder
establecer unos objetivos y contenidos, pedirles que reflexionen sobre su forma de
aprender y se autoevallen para comprobar si su aprendizaje esta siendo eficaz, si estan
consiguiendo sus objetivos y si funcionan las estrategias empleadas; o por el contrario,
si ha de plantearse un cambio para mejorar su estudio. El profesor, a su vez, debera
tener en cuenta todas estas variables al hacer su programacion, cambiando todo
aquello que no resulte eficaz y valido.

La implantacion del enfoque comunicativo llevé consigo la valoracion de los aspectos
ludicos en la metodologia de ensefanza de las lenguas. El nuevo papel del alumno
COMO un ser activo y creativo, como un ser social, es decisivo a la hora de elegir
actividades que permitan un uso real de la lengua, donde el alumno pueda expresarse
con su propia personalidad. El juego permite crear situaciones reales donde se debe
interactuar para conseguir una meta, un fin.

El juego disminuye la ansiedad dando mayor seguridad a los alumnos y garantizando la
motivacion. Ademds proporciona una forma de aprendizaje variado y ameno, que es
un requisito indispensable en la metodologia comunicativa de la ensefanza de lenguas
extranjeras.

Asl pues, los principios metodolégicos que se han tenido en consideracion para este
estudio estan basados en los presupuestos teoéricos del enfoque comunicativo en
general; asf como en el papel de la autonomfa del alumno y de los factores cognitivos y
afectivos que influyen en el aprendizaje, en particular.

4. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE
4.1. EL CONCEPTO DE ESTRATEGIA

El concepto de estrategia resulta complicado y ambivalente, ya que tienen cabida
multitud de acciones o procesos.

La palabra “estrategia” procede del griego y etimoldgicamente significa “el arte de
dirigir las operaciones militares”. En la actualidad ha perdido la connotacion militar, se
ha extendido a otros ambitos y esta mds en consonancia con las actuaciones realizadas
para lograr un objetivo o solucionar un problema.

Aplicado al aprendizaje, el concepto de “estrategia” se refiere a los procedimientos
necesarios para procesar la informacion, es decir, a la adquisicion, a la codificacion o
almacenamiento y a la recuperacion de lo aprendido. En este sentido, “estrategia” se
vincula a operaciones mentales con el fin de facilitar o adquirir un aprendizaje.

En cuanto al dmbito del aprendizaje de una lengua, nos vemos obligados a definir el
concepto de estrategia con la realizacion de una tarea comunicativa: si aprender una
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lengua es aprender a comunicarse con ella, las estrategias para el aprendizaje de una
lengua estaran en funciéon de entender, expresar o interaccionar. Esto no significa que
se activen unicamente las estrategias de comunicaciéon sino que, como sefiala S.
Fernandez? (2004: 412), vamos a necesitar tanto estrategias generales o comunes a
otro tipo de aprendizaje (de tipo cognitivo o afectivo, por ejemplo) y otras especificas,
que son las que conocemos como las propiamente comunicativas.

El Marco Comun Europeo de referencia (2002) a pesar de hablar de la capacidad de
aprender y de recoger la idea de la autonomia del aprendizaje, asi como de la
autoevaluacion para un aprendizaje consciente, no ofrece una definicién de estrategia
de aprendizaje sino que hace referencia exclusivamente a las estrategias de
comunicacion. Se entiende que las estrategias deben ir unidas a la realizacion de tareas
comunicativasy que por lo tanto

[...]1 son un medio que utiliza el usuario de la lengua para movilizar y equilibrar sus
recursos, poner en funcionamiento destrezas y procedimientos con el fin de
satistacer las demandas de comunicacion que hay en el contexto y completar con
éxito la tarea en cuestion de la forma mds completa o mds econémica posible,
dependiendo de su finalidad concreta. Por tanto, no habria que ver las estrategias
de comunicacion simplemente desde una perspectiva de incapacidad, como una
forma de compensar una carencia o0 una mala comunicacion. Los hablantes
nativos emplean habitualmente todo tipo de estrategias de comunicacion, en
respuesta a las demandas comunicativas que se les presentan. (MCER, 2002:60).

Aunque esta definicion nos parece acertada, parece olvidar que existen otras
estrategias utiles para el aprendizaje. Como sefaldbamos anteriormente, durante el
proceso de aprendizaje necesitamos planificar, valorar nuestras necesidades y objetivos
0 autoevaluarnos para controlar y ser conscientes y responsables de nuestro propio
aprendizaje, y esto requiere del uso de estrategias metacognitivas, afectivas o sociales.
Sin embargo, el MCER no sefala ninguna clasificacion de este tipo de estrategias.

4.2. LA COMPETENCIA ESTRATEGICA

4.2.1. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE / ESTRATEGIAS DE COMUNICACION

El concepto de estrategia de aprendizaje es amplio y muy general, no sélo se aplica al
estudio de una nueva lengua sino a cualquier dmbito o drea tematica de estudio. Por el
contrario, el de estrategia comunicativa estd (ntimamente relacionado con el

aprendizaje de las lenguas.

Durante el proceso de aprendizaje vamos a hacer uso de ambas estrategias, ambas se

2 Fernandez S. (2004): “Las estrategias de aprendizaje”, en J. Sanchez Lobato e I. Santos Gargallo
(eds.). Vademécum para la formacion de profesores. Madrid. SGEL
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superponen. Las estrategias de comunicacion son también de aprendizaje en cuanto
que son rentables y eficaces para aprender la lengua, ya que éstas se activan al hacer
uso de la lengua meta y usar la lengua significa practicar para aprenderla. A su vez,
algunas estrategias de aprendizaje son también usadas por el aprendiz durante las
situaciones comunicativas, las activa cuando necesita comunicarse. Por lo tanto, vamos
a encontrarnos con casos en los que unas y otras se diferencian no por el tipo de
estrategia en sf, sino por la finalidad que tienen, ya sea para facilitar el proceso de
aprendizaje, ya sea para hacer uso de la lengua en cualquier situacion comunicativa.

No obstante, consideramos que existen unas estrategias generales para todo
aprendizaje, que se usan exclusivamente durante el proceso de aprendizaje y no en el
uso de la lengua, por ejemplo:

- reflexionar sobre el sistema de la lengua en si'y sobre el propio aprendizaje,

- memorizary retener el vocabulario a largo plazo,

- favorecer el proceso de aprendizaje mediante la concentracién, motivacion y
otros factores afectivos.

Otras estrategias que pueden considerarse de aprendizaje 0 de comunicacion
dependiendo de la finalidad:

- deducir una regla gramatical (E.A.) o deducir el significado por el contexto
(E.C),

- comprobar resultados o autoevaluarse (E.A.) 0 comprobar o verificar si se ha
comprendido algo correctamente (E. C.),

- controlar el proceso de aprendizaje (E. A.) o controlar la comunicacion (E.C.).
Y las estrategias comunicativas, que a su vez forman parte de las de aprendizaje puesto
que favorecen su proceso, son aquellas que se activan en la interaccion, expresion o
comprension, como por ejemplo:

- recurrir a la mfmica, gestos o dibujos para suplir las carencias expresivas.

- parafrasear, definir o describir cuando no se conoce 0 no se recuerda una
palabra.

- prestar atencion a la entonacién para la comprension de un enunciado.
Aunque todas favorecen y mejoran el aprendizaje o la comunicaciéon, gozan de mayor

protagonismo las de comunicacion debido a que son especificas del aprendizaje de
lenguas y se aplican directamente a las destrezas comunicativas. Parece darse por
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hecho que todo aprendiz sabe utilizar los otros tipos de estrategia 0 estd mas
entrenado en ellas. No hay que olvidar, sin embargo, que se debe hacer hincapié en
ambas para lograr una verdadera competencia estratégica.

4.2.2. COMPETENCIA ESTRATEGICA / COMPETENCIA COMUNICATIVA

El hecho de que el estudio sobre las estrategias haya suscitado tanto interés en la
actualidad se debe a que cumplen una funcién primordial para poner en practica el
cambio metodol6gico de estos ultimos afios. Esta nueva concepcion del proceso de
ensefanza-aprendizaje tiene en cuenta aspectos como: el uso de la lengua con fines
comunicativos, los factores individuales del aprendiz, el desarrollo de su autonomiay la
atencion a los procesos naturales del aprendizaje. En todos estos aspectos se pueden
aplicar estrategias para conseguir que este cambio se haga realidad.

4.2.2.1. Uso de la lengua con fines comunicativos

El uso de la lengua se concibe como un fendmeno que ocurre en un contexto social y
cultural, que responde a una intencion y se encuentra bajo ciertas circunstancias que la
determinan. Por lo tanto, para alcanzar la competencia comunicativa hay que alcanzar
otras subcompetencias que forman parte de ella, como son la lingtfstica (dominio del
codigo lingufstico: reglas gramaticales, vocabulario, pronunciacion, etc.), la discursiva
(capacidad de construir e interpretar un texto de forma coherente y cohesionada), la
sociocultural (capacidad de conocer el contexto sociocultural en el que se produce la
comunicacion y hacer un uso apropiado de la lengua) y la estratégica (capacidad de
suplir las deficiencias y equilibrar los recursos para poder comunicarse con éxito).

Se entiende que la competencia estratégica aqui empleada corresponde a las
propiamente comunicativas, pero habria que destacar también que para alcanzar la
competencia lingufstica, la discursiva y la sociocultural se emplean también otras
estrategias, las que podemos calificar de aprendizaje. Por ejemplo, en la competencia
linglistica es necesario aplicar alguna estrategia de memorizacién para aprender
vocabulario; o una estrategia cognitiva para deducir reglas gramaticales.

4.2.2.2. Factores individuales del aprendiz
Entre estos factores se encuentran los orécticos (afectivo-motivacional), la aptitud, la
personalidady el estilo de aprendizaje.

Para que los factores orécticos como la ansiedad, la autoestima, la inhibicién y la
motivacion no perjudiquen el aprendizaje de la lengua existen estrategias de tipo
afectivas que ayudan a perder el miedo a participar 0 a cometer errores, a sentirse en
un ambiente agradable y a formar parte de un grupo de mutua ayuda y cooperacion.

Respecto a la aptitud, la personalidad y el estilo de aprendizaje hemos de destacar la
relacion que guardan con las estrategias de aprendizaje y de comunicacion, ya que
estos tres factores determinan las estrategias que usardn los aprendices tanto para
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asimilar el conocimiento como para solucionar las limitaciones durante el proceso
comunicativo.

4.2.2.3. Desarrollo de su autonomia

Desarrollar la autonomfa del aprendiz significa hacerle responsable de su propio
proceso de aprendizaje. Para ello, han de crearse oportunidades y facilitar
instrumentos para que el alumno reflexione y encuentre sus propios recursos que le
ayuden a progresar en el aprendizaje de la lengua y por tanto, a comunicarse mejor.
Para aprender a aprender es necesario entrenar al alumno en el uso de diferentes
estrategias y reflexionar sobre la eficacia de éstas. Esto ayuda a que el alumno sea
consciente de los recursos que tiene a su disposicion y pueda usar los que considere
convenientes.

4.2.2.4. Procesos naturales del aprendizaje

El interés por conocer como se adquiere una segunda lengua conduce a una
preocupacion por el estudio de todos los factores implicados en el proceso de
aprendizaje. El papel del profesor y del alumno sufren un cambio sustancial: la tarea
del profesor es proporcionar las condiciones necesarias que faciliten el aprendizaje,
promoviendo situaciones que favorezcan el uso comunicativo de la lengua para que el
alumno aprenda mientras se comunica y active las distintas estrategias; y el papel del
alumno es hacerse responsable de su proceso de aprendizaje y desarrollar su
autonomia.

4.3. LA ENSENANZA DE LAS ESTRATEGIAS

Como hemos visto hasta ahora, tenemos bastantes razones para incluir la ensefanza
de las estrategias en el curriculo de aprendizaje de lenguas. Pero, imerecen tanta
atencion las estrategias de aprendizaje? Haciendo un breve repaso a los motivos
podemos justificar una respuesta afirmativa a la pregunta teniendo en cuenta las
siguientes consideraciones:

- Contribuyen al objetivo principal, que es la competencia comunicativa a la vez
que favorecen las subcompetencias que forman parte de ella.

- Permiten un aprendizaje centrado en el proceso, en el desarrollo de capacidades
0 habilidades mas que en la adquisicion de unos conocimientos.

- Permiten a los alumnos llegar a ser mas independientes, su objetivo es ayudar a
los alumnos a controlar su aprendizaje.

- Apoyan el aprendizaje y ayudan a solventar problemas ya sean comunicativos o
relativos al propio proceso de aprendizaje.

- Se pueden ensenar y son flexibles, los alumnos pueden elegir la forma de

SUHM eMefitoSs marcoELE. I1SSN 1885-2211 / nim. 11, 2010

GEMA SANCHEZ BENITEZ: LA ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE A TRAVES DEL COMPONENTE LUDICO

10



utilizarlas, las pueden ir cambiando 0 combinando segun crean conveniente.

- Comprenden muchos factores relacionados con el propio alumno, como los
factores afectivos, cognitivos, sociales, etc.

El problema, sin embargo, parece ser otro: como incluirlas, qué estrategias son las mas
rentables, en qué momento del aprendizaje se deben incluir y si se han de ensefar de
forma aislada o a través de otro tipo de actividades.

Cada vez con mayor frecuencia van apareciendo en los manuales de ensefianza de
espanol estos contenidos estratégicos junto a los contenidos lingufsticos, funcionales,
culturales, etc. Sin embargo, no parece haber unanimidad en cuanto a la forma de
introducir estas estrategias y mucho menos en cuanto a qué tipo de estrategias
introducir. En la mayorfa de los casos encontramos las estrategias integradas en las
destrezas comunicativas, pero dejando de lado las estrategias generales de
aprendizaje. El Marco Comun Europeo de Referencia para las lenguas ofrece una
clasificacion de las estrategias comunicativas por niveles para cada una de las destrezas
comunicativas: expresion, comprension e interaccion. A modo de ejemplo® ofrecemos
la clasificacion que hace de las estrategias de expresion:

ESTRATEGIAS DE EXPRESION:

\ PLANIFICACION

C2 [ComoenB2.
C1 |ComoenB2.

B2 |Planifica lo que hay que decir y los medios para decirlo considerando el
efecto que puede producir en el oyente.

B1 |Ensaya e intenta nuevas combinaciones y expresiones, y pide

Calcula como comunicar las ideas principales que quiere transmitir,
utilizando cualquier recurso disponible y limitando el mensaje a lo que
recuerde o a los medios que encuentre para expresarse.

A2 |Es capaz de recordar y ensayar un conjunto apropiado de frases de su
repertorio.

A1 |No hay descriptor disponible.

® Para no extendernos demasiado ofrecemos sélo las estrategias de expresion, pero se pueden
consultar las clasificaciones de las estrategias de comprension y de interaccién en el capftulo 4 del
MCER (2002: 47). En linea, disponible en: http://cvc. cervantes.es/obref/marco
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COMPENSACION

C2 |Sustituye una palabra que no recuerda por un término equivalente de una
forma tan sutil que apenas se nota.

C1 |ComoenB2.

B2 |Utiliza circunloquios y parafrasis para suplir carencias de vocabulario y de
estructura.

B1 | Define las caracteristicas de algo concreto cuando no recuerda la palabra
exacta que lo designa.

Es capaz de transmitir significado modificando una palabra que significa
algo parecido (por ejemplo, un camiéon para personas = autobus).

Utiliza una palabra sencilla que significa algo parecido al concepto que
quiere transmitir y pide a su interlocutor que le corrija.
Adapta una palabra de su lengua materna y pide confirmacion.

A2 |Sabe como aclarar lo que quiere decir mediante gestos si sélo dispone en su
repertorio de palabras inadecuadas.

Puede hacer ver o identificar aquello a lo que quiere referirse sefialandolo o
apuntando con el dedo (por ejemplo, «Quiero esto, por favor. »).

A1 |No hay descriptor disponible.

‘ CONTROL Y CORRECCION

C2 |Sortea las dificultades con tanta discrecion que el interlocutor apenas se da
cuenta de ello.

C1 |Es capaz de sortear una dificultad cuando se topa con ella y vuelva a
formular lo que quiere decir sin interrumpir totalmente la fluidez del
discurso.

B2 |Corrige deslices y errores si se da cuenta de ellos, o si dan lugar a
malentendidos.

Toma nota de los errores mas frecuentes y controla conscientemente el
discurso en esas ocasiones.

B1 |Puede corregir confusiones de tiempos verbales o de expresiones que
pueden dar lugar a malentendidos siempre que el interlocutor indique que

Pide confirmacion de que la forma utilizada es la correcta.

A2 |No hay descriptor disponible.

A1 |No hay descriptor disponible.
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Segun S. Fernandez* (2004: 585), esta clasificacion que hace el MCER no se ha de
considerar de forma exclusiva puesto que estd vinculada al desarrollo de la
competencia lingdfstica y no siempre estd relacionado el uso de determinadas
estrategias con el nivel linguistico del alumno, por lo tanto, se ha de ver como un
ejemplo mas de como podrfan programarse los contenidos estratégicos comunicativos.

Lo que hay que tener en cuenta a la hora de programar los contenidos estratégicos es
la variedad que se tenga en una misma clase con diferentes aprendices que poseen
diferentes estilos de aprendizaje; diferentes necesidades; y procedentes de diferentes
culturas, en algunos casos. Es necesario conocer estas variedades y valorar qué
estrategias pueden favorecer el proceso de aprendizaje y el desarrollo de la
comunicaciéon y potenciar su utilizacion en clase. Por lo tanto, sera tarea de cada
profesor analizar estos factores para poder integrar las estrategias con los demas
objetivos y contenidos del programa.

4.4. CLASIFICACION DE LAS ESTRATEGIAS

Uno de los principales problemas con los que nos encontramos a la hora de programar
los contenidos estratégicos es la dificultad de su clasificacion. Ardua tarea supone
ofrecer una clasificacion Unica de las estrategias debido a que depende de diferentes
criterios y decantarnos por una clasificacion supondra desechar o eliminar unas
estrategias u otras ya que estas diferentes clasificaciones, en ocasiones, no se excluyen
sino que se complementan. Debido al gran numero de clasificaciones existentes,
ofrecemos las que a nuestro parecer pueden ser de mayor interés a la hora de tener
una vision general.

4.4.1. Segun el tipo de estrategia

En primer lugar habrfa que destacar la clasificacion que hizo R.Oxford (1989) en
estrategias directas e indirectas. En su obra ofrece numerosos ejemplos para poner en
practica estas estrategias aplicandolas, ademds, a las destrezas comunicativas de
comprension y expresion oral y escrita.

4 Ferndndez S. (2004): “La subcompetencia estratégica”, en J. Sdnchez Lobato e I. Santos Gargallo
(eds.) Vademécum para la formacion de profesores. Madrid. SGEL
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ESTRATEGIAS DIRECTAS:

DE MEMORIA

Crear asociaciones mentales

- Agrupar
- Relacionar con lo conocido
- Contextualizar

Asociar con imagenes 0 sonidos

- Usar imagenes o dibujos

- Realizar campos semdnticos

- Usar palabras claves

- Relacionar con palabras fonéticamente
parecidas

Repasar

Emplear una accion

-Usar una respuesta fisica o relacionar con
una sensacion

- Usar técnicas mecdanicas (por ejemplo:
seguir una orden, etc.)

COGNITIVAS

Practicar

- Repetir

- Practica formal con sonidos y sistemas de
escritura.

- Reconocer y usar estructuras y modelos

- Ensayar

- Practica natural

Recibir y enviar mensajes

- Extraer la idea principal
- Usar distintas fuentes o recursos para
enviar o recibir mensajes

Analizar y razonar

- Razonar deductivamente
- Analizar expresiones

- Contrastar lenguas

- Traducir

- Trasferir

Organizar la informacion
recibida para poder utilizarla

- Tomar notas
- Resumir
- Subrayar
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COMPENSATORIAS

Adivinar por el sentido

- Usar claves linguisticas o extralinguisticas

Superar carencias

- Cambiar a la lengua materna

- Pedir ayuda

- Usar gestos o mfmica

- Bvitar o abandonar la comunicacion
- Seleccionar el tema

- Ajustar o cambiar el mensaje

- Inventar palabras

- Usar sinénimos o perffrasis

ESTRATEGIAS INDIRECTAS:

METACOGNITIVAS

Enfocary delimitar el
aprendizaje

- Vision de conjunto, insercién en lo
conocido

- Centrar la atencion

- Dar prioridad a la comprension

Ordenary planear el
aprendizaje

- Descubrir como se aprende

- Organizar el estudio

- Formular los objetivos

- ldentificar la finalidad de cada tarea
- Planear para realizar una tarea

- Buscar oportunidades para practicar

Evaluar el aprendizaje

- Controlar los problemas y buscar
soluciones
- Evaluar su propio progreso

AFECTIVAS

Reducir la ansiedad

- Usar técnicas de relajacion
- Usar musica
- Recurrir al humor o la risa

Animarse a uno mismo

- Pensar en |os propios aspectos positivos
- Arriesgarse con prudencia
- Recompensarse

Controlarse las emociones

- Escuchar al propio cuerpo

- Realizar test para conocerse a sf mismo

- Escribir un diario sobre el propio proceso de
aprendizaje de la lengua

- Compartir con otros los sentimientos acerca
del aprendizaje
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Hacer preguntas - Pedir aclaraciones, verificar
- Pedir correcciones

- Cooperar con los comparieros de clase

Cooperar con otros - Interactuar con hablantes de nivel
SOCIALES superior o nativos
Empatizar con los demds - Desarrollar el entendimiento cultural

- Ser consciente de los pensamientos y
sentimientos de los demads

4.4.2. Segun el proceso de aprendizaje

Las estrategias son clasificadas segun vayan activandose en los distintos escalones que
se van superando a lo largo del proceso de aprendizaje. En Ferndndez® (2004: 857)
encontramos los distintos tipos de estrategias (cognitivas, sociales, afectivas, etc)
organizadas teniendo en cuenta las distintas fases del aprendizaje:

a) Toma de conciencia del proceso de aprendizaje de una lengua:

- Tener presente las finalidades y los intereses generales y personales para los que
se aprende la nueva lengua.

- Definir las propias finalidades e intereses.
- Asumir el protagonismo en el propio aprendizaje.
- Comprender como se aprenden las lenguas y para qué sirven las actividades.
- Experimentar la rentabilidad de cada una.
- Reconocer el propio estilo de aprendizaje.
- Ensayar diferentes técnicas.
- Utilizar los recursos disponibles: television, Internet, libros, etc.
b) Motivacion, actitud positiva, control de los elementos afectivos:
- Estimular la confianza en la propia capacidad para aprender la lengua.

- Tener una actitud positiva ante el aprendizaje, ante la lengua y ante la cultura

>Fernandez S. (2004): “Los contenidos estratégicos”, en J. Sdnchez Lobato e I. Santos Gargallo (eds.).
Vademécum para la formacion de profesores. Madrid. SGEL
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nueva.

- Aceptar y promover la lengua extranjera como instrumento de comunicacion en
clase.

- Arriesgar en la comunicacion e intentar activar los recursos que se poseen.
- Perder el miedo a los errores y reconocerlos Ccomo necesarios para aprender.
- Controlar la ansiedad.

- Seleccionar las propias preferencias tanto en la forma de trabajar como en los
aspectos y temas en los que necesitan refuerzo.

- Profundizar de forma personal en los aspectos socioculturales y linguisticos que
mas le interesen.

- Mostrar interés en superar las dificultades y tener afan de superacion.

¢) Planificacion del trabajo. Identificacion de las técnicas y procedimientos mas
efectivos para conseguir los objetivos:

- Tomar iniciativa en la fijacion y negociacion de 10s objetivos.
- Reconocer los objetivos de las diferentes actividades.
- Expresar los propios intereses.

- Identificar las técnicas y procedimientos mas efectivos para conseguir los
diferentes objetivos.

- Gestionar el tiempo de que se dispone de acuerdo con las necesidades de
aprendizaje.
d) Hacia la captacion de lo nuevo: comprension de los elementos linguisticos a través
de un proceso de formulacion de hipoétesis:
- Activar los conocimientos y experiencias anteriores para construir sobre ellos.
- Contextualizar y cuestionarse sobre el significado de los mensajes, sobre las
posibles reacciones lingufsticas de un interlocutor y sobre la forma de transmitir

algo.

- Formular hipotesis sobre la estructura que se va a necesitar 0 que se va a
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estudiar.
- Relacionar, comparar, adivinar, deducir a partir de lo que se conoce.
e) Busqueda, atencion selectiva, descubrimiento y contraste de hipoétesis:
- Observar modelos orales y escritos.
- Seleccionar los datos que se necesitan.
- Descubriry deducir el funcionamiento de la lengua en el punto concreto.
- Contrastar, corregir o verificar las hipétesis que se habian planteado.
- Pedir explicaciones y aclaraciones.
- Comparar con la lengua materna y con otras lenguas que se conozcan.
f) Practica funcional y formal: asimilacion, retencion y recuperacion:

- Probar y seleccionar las actividades, técnicas y procedimientos mas efectivos de
practica e interiorizacion.

- Llevar un cuaderno personal de notas.

- Elaborar esquemas, listas, resumenes.

- Practicar con los companeros o individualmente.

- Crear situaciones para utilizar con frecuencia lo aprendido.

- Realizar actividades de autocontrol.

- Practicar cada una de las destrezas.

- Copiar, repetir, memorizar, hacer dibujos, inventar juegos, subrayar, colorear.
- Crear asociaciones sonoras, visuales, cinéticas, textuales, formales, semanticas.
- Memorizar canciones, textos, poemas, frases.

- Controlar los propios errores, anotar la causa y la forma de superacion.

g) Conceptualizacion:
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- Llevar un diario de clase.
- Remodelar los propios esquemas de conocimiento con las nuevas aportaciones.

- Comparar con otros conocimientos de la misma lengua, de la lengua materna o
de otras lenguas.

- Reconocer y expresar las nuevas adquisiciones en sintesis, reglas, avisos, notas,
etcétera.

h) Evaluacién, autoevaluacién, superacion:

- Aplicar parrillas de autoevaluacion sefialando el grado de consecucion, de
interés, de participacion y de satisfaccion.

- Redactar en la clase con los compafieros, criterios de evaluacion para cada tarea
0 actividad.

- Evaluar las propias producciones y las de los compaferos, a partir de esos
criterios.

- Controlar los propios errores y fijarse metas y procedimientos de superacion.
- Comprobar los propios conocimientos y capacidades.

- Autocorregirse (con la ayuda del profesor, de los compafneros o utilizando
materiales didacticos).

Es importante sefialar que estas estrategias no s6lo deben tenerse en cuenta en una
sola de las fases del proceso de aprendizaje, sino que pueden y deben activarse a lo
largo de todo el proceso. De lo contrario, sélo prestarfamos atencién a las estrategias
afectivas al comienzo; o la autoevaluacion formarfa parte de la etapa final cuando en
realidad es el motor inicial y el eje central de cada aprendizaje, como afirma
Giovannini® (1996: 27).

4.4.3. Segun la destreza comunicativa en la que intervienen

Se presentan las estrategias que facilitan la comunicacién pero siguiendo a S.
Fernandez’ (2004: 860), sin tener en cuenta si son estrategias de aprendizaje o de
comunicacion puesto que ambas favorecen el aprendizaje. O mds especificamente,
ambas favorecen el aprendizaje que tiene como fin la comunicacion. Ofrecemos un
resumen de la clasificacion de esta autora, quien organiza las estrategias en tres
apartados: de comprension, de interaccion y de expresion; que a su vez se encuadran

® Giovannini, A. et al. (1996): Profesor en accion 1. El proceso de aprendizaje. Madrid. Edelsa
"Fernandez S. (2004): “Los contenidos estratégicos”, en J. Sanchez Lobato e I. Santos Gargallo (eds.).
Vademécum para la formacion de profesores. Madrid. SGEL
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en los procesos de planificacion, realizacion y evaluacion.

ESTRATEGIAS DE COMPRENSION ORAL Y ESCRITA:

PLANIFICAR - Activar los propios conocimientos para prever lo que se va a ofr o leer.
- Formar hipétesis en cuanto al contenido y a la organizacion.
- Formar hipétesis a partir del contexto y a partir de la forma.
- Tener una actitud positiva de éxito para la comprensién de mensajes.
- Reconocer la capacidad para comprender globalmente textos escritos, sin
necesidad de comprender cada uno de los elementos del mismo.

REALIZAR - Intentar captar, primero, el sentido general y detenerse después en puntos
concretos.
- Prestar atencion a los diferentes elementos paralinguisticos y extralingufsticos.
- Deducir el significado o el asunto de un texto o discurso a partir del contexto o
de la situacion.
- Inferir la relevancia de cada una de las partes del discurso.

EVALUAR - Contrastar las hipotesis y corregirlas.

- Indicar lo que no se entiende.

- Solicitar o intentar la clarificacion de un mensaje.

- Valorar la satisfaccion de necesidades que aporta la lectura y los progresos en la
comprension de textos.

ESTRATEGIAS DE INTERACCION ORAL Y ESCRITA:

PLANIFICAR

- Reconocer la importancia de ser capaz de expresarse en espafiol como medio
para satisfacer las necesidades de comunicacion.

- Mostrar interés en comunicarse con nativos.

- Encuadrar la situacion comunicativa (locutores, tipos de intercambios).

- Preparar los intercambios.

- Memorizar frases corrientes.

REALIZAR

- Utilizar procedimientos simples para comenzar, seguir y terminar una
conversacion.

- Intervenir en una discusion y tomar la palabra con una expresion adecuada.
- Resumir una conversacion para focalizar el tema.

- Solicitar ayuda.

EVALUARY
CORREGIR

- Confirmar la comprensiéon mutua.
- Facilitar el desarrollo de las ideas, reformulando el enunciado.

ESTRATEGIAS DE EXPRESION ORAL Y ESCRITA:

PLANIFICAR

- Prever y ensayar la forma de comunicar los puntos importantes.

- Tener en cuenta a los interlocutores para preparar tanto el contenido como la
forma.

- Localizar recursos.

- Reajustar la tarea.
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REALIZAR - Aprovechar todos los conocimientos previos.

- Estar atento a la adecuacion de la produccion dependiendo de la situacién
concreta.

- Organizar el contenido, realizar esquemas.

- Observar y reconocer la estructura de los diferentes discursos.

- Buscar palabras de significado proximo para suplir alguna carencia.

- Crear palabras por analogfa, parafrasear, definir, hacer dibujos.

- Sortear las dificultades con diferentes recursos.

- Utilizar gestos interrogativos cuando no se estd seguro de la correccion o

adecuacion.
EVALUARY - Comprobar o valorar si hay comprension.
CORREGIR - Corregir malentendidos.

- Releer para valorar la consecucion de los objetivos, la organizacion, la
correccion, etc

- Llegar a encontrar placer en la expresion escrita en la nueva lengua.

- Intentar expresarse en la lengua extranjera de una forma personal.

Las clasificaciones ofrecidas aquf no pretenden ser exhaustivas ni unicas, sino que hay
gue tener en cuenta que es el profesor quien analizando los distintos factores (estilos
de aprendizaje de los alumnos, personalidad, lengua materna, cultura, etc.), habrd de
aportar, encontrary analizar otras estrategias que puedan 0 merezcan ser atendidas.

4.4.4. Estrategias del profesor

Hasta ahora hemos mencionado las estrategias para el alumno, las que debe o puede
emplear, pero el proceso de ensefianza-aprendizaje es responsabilidad también del
profesor, cuya misiéon es ensefar a aprender, dinamizar y facilitar el aprendizaje. Debe
ensenar a aprender para que sus alumnos alcancen la autonomia y entrenarles en el
uso de estrategias. Podemos mencionar algunas de las estrategias que consideramos
importantes para lograr este objetivo:

- Planificar su accion docente, ofrecer una gquia de cémo utilizar
metacognitivamente las estrategias.

- Seleccionar, elaborar y organizar las estrategias en funcién de la finalidad con la
que se deben utilizar.

- Revisar el uso de las estrategias empleadas por los alumnos y analizar el
resultado.

- Preparar las clases atendiendo a lo que va a aprender el alumno, como lo va a
aprender y cuando o con qué finalidad utilizard lo que ha aprendido. Debe
analizar qué estrategias de aprendizaje considera adecuadas para llevar a cabo la
tarea.

- Establecer sistemas de evaluacién que permitan reflexionar sobre el aprendizaje
a sus alumnos y reconocer la eficacia y rentabilidad de las estrategias empleadas.
Los alumnos deben comprobar los beneficios de las estrategias utilizadas, de lo
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contrario, podrfan conocer cuales son las estrategias de que disponen pero no su
funcionalidad.

- Dedicar algunos momentos de clase a la reflexion sobre las estrategias aparte de
integrarlas en las actividades comunicativas, de esta manera, se pretende que no
s6lo las conozcan sino que las usen de forma habitual y se conviertan en estilo de
aprendizaje.

- Ofrecer a los alumnos informacion para poder utilizar todos los medios que
tienen a su alcance para aprender por ellos mismos y encontrar oportunidades
para practicar la lengua: ensefar los materiales de E/LE existentes en el mercado,
prestando atencion especialmente al material de autoaprendizaje; ofrecer
direcciones de Internet relacionadas con temas que les interesen; promover la
practica de todo tipo de lectura (comics, revistas, periodicos, novelas, folletos,
etc).

- Crear necesidades reales para practicar la lengua tanto dentro como fuera del
aula; informarles de espectaculos teatrales, conciertos, peliculas, o eventos
culturales.

- Emplear estrategias de tipo afectivo que puedan reducir la ansiedad,
atendiendo al caracter y personalidad de sus alumnos, segun sean mas 0 menos
extrovertidos o introvertidos. Darles a elegir, cuando sea posible, la forma de
trabajar las actividades: en parejas, grupos o individualmente. No centrar toda la
atencion en los alumnos mas timidos.

- Utilizar actividades variadas para mejorar el factor motivacional, las actividades
ludicas y el empleo del humor en la clase ejercen un papel fundamental en este
sentido.

- Promover la comunicacion en clase: permitir gue todos 10s alumnos participen
activamente en la eleccion de temas que les interesen, gue sean ellos los que
propongan tipos de actividades que les gusten, escuchar sus opiniones, quejas y
sugerencias.

- Tratar el error positivamente, no corregir inmediatamente al alumno cuando
estd intentando expresarse, centrarse en lo que dice en vez de como lo dice para
que adquiera fluidez; darles la oportunidad de autocorregirse, darles tiempo para
pensary averiguar la forma correcta por sf mismos.
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5. EL COMPONENTE LUDICO

5.1. EL COMPONENTE LUDICO EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE: INCORPORACION
EN LA ENSENANZA E/LE

Los juegos han formado parte de la vida de los seres humanos desde tiempos remotos.
Muchos juegos tienen su origen en ritos religiosos que se remontan al nacimiento de
las primeras civilizaciones. El juego parece ser una inclinacion innata en el hombre,
incluso los animales aprenden a defenderse, a cazar o a luchar, jugando.

Existen juegos universales de mesa y tablero, de patio y recreo, juegos para reunionesy
fiestas 0 juegos de ingenio y habilidad, que nos demuestran la importancia y
trascendencia que estos han tenido y tienen en todas las culturas del mundo, tanto por
su aportacion al disfrute de la vida, como por el enriquecimiento en las relaciones
sociales y en el aprendizaje. Los juegos forman parte de la idiosincrasia de un pueblo,
son parte de la cultura. Pensemos, por ejemplo, en la baraja de cartas espafola y en el
tute.

El juego, por tanto, ha sido siempre un método de ensefianza para entrenar a los mas
pequenos en habilidades que necesitaban para enfrentarse mas tarde a las tareas de la
vida cotidiana. Aplicado a la institucion educativa tampoco resulta ser una novedad, ya
en el Renacimiento se le daba importancia a las actividades ludicas que preparaban
profesionalmente a los estudiantes. El juego didactico, es definido entonces como:
“una actividad amena de recreacion que sirve para desarrollar capacidades mediante
una participacion activa y afectiva de los estudiantes, por lo que en este sentido el
aprendizaje creativo se transforma en una experiencia feliz”. (Ortiz, A. L, 2005: 2).

El juego y el aprendizaje tienen en comun varios aspectos: el afan de superacion; la
practica y el entrenamiento que conducen al aumento de las habilidades vy
capacidades; la puesta en practica de estrategias que conducen al éxito y ayudan a
superar dificultades.

En lo que concierne a la ensefianza de la lengua, el componente ludico comienza a ser
un recurso casi imprescindible a partir del enfoque comunicativo, es toda aquella
actividad en la que se presenta un contexto real y una necesidad de utilizar el idioma y
vocabulario especifico con una finalidad ludico-educativa” (Andreu Andrés, M.A. y
Garcfa Casas, M., 2000: 122). La importancia de los factores afectivos justifica este tipo
de actividades motivadoras que aportan numerosas ventajas al ser aplicadas en el aula.
Los estudios sobre psicologia cognitiva demuestran su gran valor como potenciador del
aprendizaje. El juego contribuye al desarrollo de los participantes en el plano
intelectual-cognitivo; en el volitivo-conductual; y en el afectivo-motivacional. Por eso,
no es de extranar que el MCER (2002) de importancia al uso de la lengua para fines
ludicos, asi como que el Plan Curricular del Instituto Cervantes (2006) recomiende el
componente ludico como recurso para la practica y aprendizaje de E/LE. En la
actualidad ya no se duda de las numerosas ventajas que tiene el empleo de actividades
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ludicas en el aula E/LE, podemos encontrar una amplia variedad de juegos tanto en
material complementario como incluidos en los diferentes manuales.

Tanto el componente ludico como las estrategias de aprendizaje nacen a partir de la
necesidad de un nuevo modelo de ensefianza que combinen distintos factores
(cognitivos, afectivos, sociales, etc.) para un aprendizaje eficaz, en este sentido estos
dos nuevos conceptos representan un papel importante en la nueva metodologfa
aplicada a las lenguas.

El juego ofrece numerosas ventajas en el proceso de ensefanza-aprendizaje de una
lengua. En él intervienen factores que aumentan la concentracion del alumno en el
contenido o la materia facilitando la adquisicion de conocimientos y el desarrollo de
habilidades. Entre sus grandes aportaciones podemos destacar que el componente
ludico:

- Crea un ambiente relajado en la clase y mas participativo, los alumnos
mantienen una actitud activa y se enfrentan a las dificultades de la lengua de
manera positiva;

- disminuye la ansiedad, los alumnos adquieren mas confianza en si mismos y
pierden el miedo a cometer errores;

- es un instrumento util para concentrar la atencién en los contenidos: la
sorpresa, la risa, la diversion, provocan el interés de los alumnos en la actividad
que estan realizando;

- se puede emplear para introducir los contenidos, consolidarlos, reforzarlos,
revisarlos o evaluarlos. El juego puede ser una excusa para hablar de un tema,
puede ser la actividad central o puede ser una actividad final para fijar los
contenidos o comprobar si se han asimilado correctamente o no;

- proporciona al profesor una amplia gama de actividades variadas y amenas,
fundamental para mantener o aumentar la motivacion de los alumnos;

- permite trabajar diferentes habilidades y desarrollar capacidades. El alumno
debe buscar soluciones y activar estrategias para superar los retos y resolver los
problemas que se le plantean en cada actividad;

- activa la creatividad de los alumnos en cuanto que deben inventar, imaginar,
descubrir, adivinar, con el fin de solucionar las diferentes situaciones. La
creatividad, a su vez, estimula la actividad cerebral mejorando el rendimiento
segun los principios de la psicologia del aprendizaje;

- desarrolla actitudes sociales de compaferismo, de cooperacion y de respeto,
ademds de que se le permite usar su personalidad e intervenir como individuo

SUHM eMefitoSs marcoELE. I1SSN 1885-2211 / nim. 11, 2010

GEMA SANCHEZ BENITEZ: LA ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE A TRAVES DEL COMPONENTE LUDICO

24



que pertenece a una cultura;

- Crea una necesidad real de comunicacion con la que los alumnos tienen la
oportunidad de poner a prueba sus conocimientos y poner en practica tanto las
destrezas de expresion como las de comprensiéon oral y escrita, con todas las
dificultades que eso conlleva.

Sin embargo, no es tan simple conseguir un resultado tan beneficioso. Incluir el
componente ludico como instrumento de ensefanza requiere llevar a cabo algunas
reflexiones acerca de su usO Si se quiere conseguir un resultado positivo y un
aprendizaje eficaz. Se han de tener en cuenta los siguientes aspectos:

- los juegos deben corresponderse con los objetivos y contenidos del programa;
el juego debe ser utilizado con una finalidad, tienen que tener una funcion clara
dentro de la unidad didactica, por ello, se deben utilizar en un momento
determinado, no para acabar la clase si ha sobrado tiempo 0 como actividad de
relleno;

- se deben tener en cuenta las necesidades, la edad, la personalidad, la etapa o
nivel de aprendizaje de los alumnos, de lo contrario, perderfa el estimulo de
atraccion, dejarfa de ser una actividad motivadora. Debe presentar un reto, pero
un reto que sea alcanzable con sus conocimientos. Y debe estar relacionado con
lo que se esta aprendiendo en ese momento, debe ser una continuacion o una
introduccion al tema, no una parada para descansar dejando el objetivo principal
a un lado;

- un uso injustificado o abusivo puede significar la pérdida de motivacién por
parte de los alumnos;

- las reglas del juego deben explicarse de forma clara y mediante ejemplos,
comprobando que el alumno ha entendido qué ha de hacer en cada momento. Si
el alumno se siente perdido o tiene alguna duda, puede llevarlo a un abandono
de la actividad, por lo tanto, el juego deja de ser rentable, se vuelve ineficaz.

5.2. ELJUEGO EN LOS MANUALES Y MATERIALES DE E/LE

No hay manual para la ensefianza del espanol como lengua extranjera que no incluya
el componente ludico entre sus actividades, por otra parte el nimero de materiales
complementarios dedicados al juego también es cada vez mayor. Para facilitar su
empleo en el aula, el profesor puede encontrar, en la mayorfa de los casos, una
clasificacion de los juegos segun las competencias que se desarrollan. Estas son: la
competencia gramatical; la competencia léxico-semantica y la interaccion oral. Son
menos los casos en los que se dedica un apartado a la competencia estratégica y si se
hace, no se especifica qué estrategias se estan practicando o desarrollando para llevar
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a cabo la actividad. Sin embargo, si se especifican las destrezas comunicativas, el
objetivo comunicativo y el objetivo gramatical.

Al igual que encontramos desmenuzados los objetivos lingufsticos y comunicativos de
cada actividad ludica, es posible mencionar las estrategias que se pueden o se van a
desarrollar. No nos referimos a que se mencione que el objetivo es el desarrollo de
estrategias de comprension 0 expresion escrita, por poner un ejemplo, puesto que es
obvio que el alumno va a aplicar alguna estrategia para llevar a cabo la actividad, sino
que el profesor que vaya a echar mano de ese material tenga claro qué tipo de
estrategia o estrategias concretamente se pretenden activar.

Entre los materiales complementarios publicados encontramos por ejemplo, jHagan
Juego! Actividades y recursos ludicos para la ensefianza del espanol 2, en cuyo indice
general los juegos estan clasificados segun la competencia que se va a desarrollar: la
competencia gramatical; la competencia discursiva; la competencia estratégica y la
competencia sociolinguistica y sociocultural. Dentro de los juegos para desarrollar la
competencia estratégica seleccionamos uno para ver la informacion que nos ofrece:

DESTREZAS: Expresion oral, comprension auditiva.

OBJETIVO COMUNICATIVO: Mostrar acuerdo o desacuerdo total o parcial.
OBJETIVO GRAMATICAL: Trabajar vocabulario.

NIVEL: Elemental, intermedio y avanzado.

MATERIAL: Fichas con palabras, lapiz y papel.

DESARROLLO: El profesor lleva a clase un buen grupo de tarjetas en las que ha escrito
palabras que pueden pertenecer a cuatro categorfas: persona, animal o lugar; objeto
(cosas que pueden ser tocadas o vistas); acciones (verbos y situaciones); dificiles
(palabras con un grado mayor de dificultad).

Se divide a los jugadores en dos grupos y un miembro de cada equipo, por turno,
escoge al alzar del mazo de cartas que el profesor ha colocado boca abajo sobre la
mesa y debe intentar que sus companeros identifiquen la palabra a través de un
dibujo rapido y sencillo que él disefie. Para ello tendran un minuto de tiempo y no se
permitira hacer gestos, ni escribir numeros o letras, solo dibujos. Si el equipo acierta
se anota un punto y continta con otra tarjeta y otro jugador, pero si no lo consigue,
el turno pasa al otro equipo.

Si'lo que se desarrolla es la competencia estratégica, ¢ por qué no se especifican cudles
se van a practicar o activar en el juego?

Sin mencionar las estrategias sociales y afectivas que son intrinsecas al componente

8 |glesias, 1. y Prieto, M. (2007): jHagan juego! Actividades ludicas para la ensenanza del espanol.
Madrid. Edinumen.
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ludico en sf; se podrfan especificar las estrategias cognitivas 0 comunicativas, que en
este caso concreto serfan:

ESTRATEGIAS: Dibujar cuando no recordamos una palabra; buscar palabras de
significado préximo para suplir una carencia; asociar el léxico con imagenes para
almacenarlo en la memoria.

Habria que afadir que no siempre serd posible especificar todas las estrategias que se
llevardn a cabo por cada uno de los alumnos, pero sf se pueden mencionar cuando de
lo que se trata es de desarrollar la competencia estratégica en si. Incluso, a pesar del
trabajo de reflexion que eso supondria, también se podrian nombrar algunas de las
estrategias generales o comunicativas mas destacadas para la realizacion de cualquier
juego o actividad.

5.3. EL JUEGO COMO RECURSO ESTRATEGICO

“Me lo contaron y lo olvidé. Lo vi y lo entendi Lo hice y lo aprendl ”
Confucio

Hemos visto la importancia que tiene en la actualidad la incorporacion de las
estrategias de aprendizaje y de comunicacion en la ensefianza de E/LE; y cémo el
componente ludico favorece la adquisicion y el aprendizaje de la lengua, motivo que lo
convierte en recurso imprescindible en el aula. A pesar de que hemos tratado
brevemente en los materiales de E/LE la uniéon de estos dos conceptos, “estrategia” y
“juego”, no hemos profundizado lo suficiente acerca de cémo a través del juego
podemos poner en marcha el uso de las estrategias. EI componente ludico es un
recurso de gran utilidad ya que permite al alumno desarrollar sus propias estrategias y
activar los mecanismos de aprendizaje de la lengua. Hay suficientes razones que lo
demuestran:

1. Las estrategias cognitivas como formular hipétesis, deducir o inferir reglas, se
pueden activar en aquellos juegos en los que se deben descubrir, acertar,
adivinar, resolver un problema, descifrar un acertijo o0 encontrar una palabra
oculta. Un ejemplo serfa el juego “pototear” que consiste en adivinar el
significado de esta palabra que funciona de comodin contextualizada, es decir, se
debe deducir por el contexto qué significa, por ejemplo, podemos decir: “Yo
pototeo a las 8 todos los dias, después de pototear, me voy al trabajo”.

Por otro lado, el juego también permite inferir reglas gramaticales de forma
natural, sin necesidad de recibir una explicacion explicita. El alumno escucha y
entiende una estructura y la activa para conseguir unos fines concretos, como
vemos en el siguiente ejemplo’: La clase se pone en circulo. Todos los alumnos

° Tomado de: Equipo Tandem Madrid (2000): “El placer de aprender”, Carabela 41: Las actividades
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estan sentados en sillas, excepto el profesor, que esta de pie. El profesor escribe

en la pizarra:

El que... Al que...

La que..., que se cambie de sitio. A'la que..., que se cambie de sitio.
Quien... A quien...

El profesor hace la primera frase, por ejemplo: A/ que le guste el futbol que se
cambie de sitioy, al cambiarse los estudiantes de silla, el profesor corre a sentarse
en una, de tal manera que un estudiante quede de pie. Este tendra que hacer su
frase para sentarse y asf se continua.

2. El juego es una estrategia de memorizaciéon. Segun Giovannini',
memorizamos el 90% de lo que uno mismo experimenta y realiza; el 70% de lo
que explicamos a otros; el 50% de lo que escuchamosy vemos; el 30% de lo que
vemos; y el 20% de lo que escuchamos. Muchos juegos parten de la idea de
hacer algo usando el lenguaje para lograr una meta, crean la necesidad de
realizar cosas para las gue nos tenemos que comunicar (véase el ejemplo anterior
en el que los alumnos se levantan de sus asientos segun o que digan sus
companeros); otros muchos también tienen que ver con la asociacion de
imdagenes (recordemos el anterior juego “pictionario” o el juego del “memory”
que consiste en encontrar la imagen asociada a una palabra).

Entre las estrategias de memorizacion también se pueden incluir la repeticion y la
elaboracion verbal. Para la repeticion (no de forma mecanica sino dentro de un
contexto que dé significado a la palabra, expresion o estructura oracional) existen
muchos tipos de juegos, un ejemplo serfa el siguiente: los alumnos se colocan en
circulo formando una cadena y van repitiendo una misma estructura pero
cambiando el final, por ejemplo:

Alumno A dice: S/ me hubieratocado la loterfa me habria comprado un coche.
Alumno B dice: S/ me hubiera comprado un coche, no habria llegado tarde.
Alumno C dice: Si no hubiera llegado tarde al trabajo, no me habrian echado.
Asf hasta que haya participado toda la cadena de alumnos.

En cuanto a la elaboraciéon verbal para memorizar el vocabulario, se pueden
inventar historias con las palabras nuevas que se estan aprendiendo, por ejemplo,
inventar toda la clase un cuento en el que cada alumno deba afadir una nueva
frase pero introduciendo una de las palabras de la lista que se tenga como
objetivo aprender.

ludicas en la ensefianza de E/LE. Madrid. SGEL, pp. 23-33.
Y Giovannini, A, et al (1996), Profesor en accion 1. El proceso de aprendizaje. Madrid. Edelsa.
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3. Las estrategias afectivas encuentran en el componente ludico un lugar seguro
para su desarrollo. Garantizan la motivacion, el aumento de confianza en uno
mismo, la disminuciéon de la ansiedad y la desaparicion de las inhibiciones. Los
juegos en parejas 0 en grupos pequenos favorecen la participacion activa de
todos los alumnos, incluso de los que temen arriesgarse, ya que no se centra la
atencion de toda la clase en ellos.

El humor se puede considerar una estrategia afectiva. Cuando algo hace reir
atrae mas la atencion y consigue la concentracion en la materia o en el tema que
se esté tratando. Llevar al aula actividades ludicas que arranquen una sonrisa en
los alumnos logra adoptar el trabajo con buen animo, con una actitud positiva y
con un mayor esfuerzo, ya que distrae la mente de lo que verdaderamente se
hace, que es aprender.

4. La cooperacion, la empatfa con los companferos, la peticion de ayuda y
aclaraciones, son estrategias sociales que ayudan a la interaccion en un contexto
real. Los alumnos necesitan colaborar, hablar entre sf, aclarar las dudas y
comprenderse mutuamente cuando participan en los juegos, por lo tanto,
mientras juegan se estan desarrollando las estrategias sociales con una finalidad
concreta, ganar, aunque, como solemos decir, “lo importante es participar”.

5. La autoevaluacion esta considerada una estrategia de aprendizaje
metacognitiva, que actla en la concentracion en el proceso de aprendizaje,
consiguiendo que el alumno se involucre activamente en su progreso. Algunos
juegos de interaccion libre como simulaciones, representaciones o juegos de
roles, permiten que el alumno compruebe el conocimiento alcanzado asi como
que reflexione en sus limitaciones o errores para poder autocorregirse y conocer
cuales son los puntos débiles en los que debe mejorar.

Otras estrategias metacognitivas pueden practicarse mediante un simple juego.
Para reflexionar sobre el proceso de aprendizaje 0 como aprendemos la lengua se
puede jugar con las estrategias en sf, relacionandolas con las actividades que se
realizan tanto fuera como dentro del aula'.

6. LOS juegos proporcionan a los alumnos posibilidades de practicar la lengua en
una situacion real, de forma natural y espontanea; por lo que se tendran que
activar y desarrollar las estrategias de comunicacion. En muchos juegos la
interaccion entre los alumnos es la clave para ganar, especialmente en los juegos
de vacfo de informacién en los que el alumno debe preguntar a sus companeros
para completar una informacién o resolver un problema; o los juegos de roles y
simulaciones, en los que deben representar un personaje con unas caracterfsticas
0 una personalidad concreta, los alumnos deben interactuar para convencer,
argumentar, pedir consejo 0 ayuda, o conseguir unos fines concretos.

ver ejemplo en el siguiente punto 6.1: “En busca de estrategias”.
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6. JUEGOS PARA EL DESARROLLO DE LAS ESTRATEGIAS

A continuacion presentamos una serie de actividades destinada a desarrollar las
estrategias de aprendizaje mediante las cuales se pueden activar actitudes positivas y
mejorar la capacidad de aprender, favoreciendo a la vez, la autonomfa del alumno.

Las actividades estan divididas en cuatro apartados, segun estén dirigidas a cada uno
de los siguientes tipos de estrategias: metacognitivas, cognitivas, de memorizaciéon y
comunicativas. Debemos tener en cuenta que en todo juego existen estrategias
sociales y afectivas que se activan por si solas. A su vez, las comunicativas estan
divididas en tres subapartados segun sean para el desarrollo de las destrezas de:
comprension, interaccion y expresion orales y escritas.

Cada actividad se presenta con una ficha informativa sobre los conocimientos
lingUisticos minimos que se requieren' (en general, los juegos pueden adaptarse a
otros niveles); las destrezas comunicativas que se practican (en la mayorfa de los casos
hay integracion de las cuatro destrezas, por lo tanto, se sefialan tan solo las que
predominan); los objetivos que se persiguen (dando prioridad a los estratégicos debido
a que es nuestro objeto de estudio); el material necesario; el desarrollo; y sugerencias o
posibles variantes.

Estos juegos estdn pensados para jovenes o adultos, pero estdn concebidos como
actividades flexibles gue deben modificarse con la finalidad de asegurar la motivacion
de los participantes.

6.1. JUEGOS PARA EL DESARROLLO DE ESTRATEGIAS METACOGNITIVAS

Resulta util conocer como aprenden los alumnos y que éstos puedan comparar su
propio estilo de aprendizaje con el de su companero; asi como compartir las dudas y las
dificultades con las que se van encontrando ya que siempre pueden proporcionar
CoNsejos para sortear o solucionar los problemas.

"En busca de estrategias” "

NIVEL: B2/ C1.
DESTREZAS: Comprension lectoray expresion oral.

OBJETIVO COMUNICATIVO: Mostrar acuerdo o desacuerdo total o parcial.

2 Segun el Marco Europeo de Referencia para las lenguas (2002). En linea, disponible en:
http://cvc. cervantes.es/obref/marco

13 Adaptado de R. Oxford (1989): Language Learning Strategies. What every teacher should know.
Nueva York. Newbury House Publishers.
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OBJETIVO GRAMATICAL: Oraciones subordinadas

OBJETIVO ESTRATEGICO: Reflexionar sobre el proceso de aprendizaje; conocer |0s
objetivos de las actividades y valorar el uso de las estrategias para el desarrollo de la
competencia comunicativa.

MATERIAL: Fichas para colgar en la pared con los tipos de actividades. Fotocopias
para cada pareja de alumnos con la lista de estrategias.

DESARROLLO: Los alumnos forman parejas. Se reparte una fotocopia a cada pareja
con la lista de estrategias (el profesor decide las que crea convenientes segun las
necesidades u objetivos que se desea alcanzar). Es necesario que se hayan
comentado anteriormente en clase, para que les resulten familiares, pero se puede
hacer un repaso para que no haya dudas.

En las paredes de la clase se habran colocado previamente carteles, preferiblemente
a color y con letra lo suficientemente grande para que llamen la atencion. En cada
cartel hay escrito un numero y la descripcion de una actividad que se realiza para
aprender la lengua meta, o bien, una situacion comunicativa en la que el alumno
pueda encontrarse alguna vez.

En parejas tendrdn que apuntar el numero de las actividades o situaciones al lado
de las estrategias que consideren necesarias para realizar dicha actividad o resolver
determinada situacion. Dispondrdn de un tiempo concreto, que dependera del
numero de actividades o situaciones que el profesor haya decidido colocar. La
pareja que consiga relacionar un mayor ndmero de actividades con determinadas
estrategias, serd la ganadora. S6lo cuentan el numero de actividades, ya que en
éstas pueden estar implicadas mds de una estrategia.

Al final del juego, se comentan los resultados, entre todos explican por qué han
elegido tales estrategias para cada tipo de actividad, y se valoran cuales son mas
utiles; o si conocen o practican otros tipos de estrategias que se puedan emplear y
no estén en la lista.

Una fuente recomendable para ampliar el nimero de actividades y estrategias es el
punto 4.4 del MCER, que describe las actividades comunicativas de la lengua y
estrategias y es en el que nos basamos para ofrecer los siguientes ejemplos:

TIPOS DE ESTRATEGIAS TIPOS DE ACTIVIDADES O SITUACIONES
- Planifica lo que va a decir y tiene en COMUNICATIVAS

cuenta al interlocutory la situacion 1. Vas a una pescaderia pero no sabes
para adecuar su mensaje. cémo se llama el pescado que quieres

- Reduce su mensaje a lo que recuerde comprar.

0 a los medios que encuentre para 2. Buscas piso para compartir en los
expresarse. anuncios de un periodico o en Internet.
- Utiliza parafrasis cuando no recuerda 3. Te has perdido en una ciudad y tienes
una palabra o expresion. que preguntar por una direccion.

- Utiliza gestos o mimica para aclarar lo 4. Estas hablando con alguien pero, de
que quiere decir 0 porque su nivel repente, olvidas una palabra importante
lingufstico es limitado. para continuar tu conversacion.

- Escucha atentamente para captar la 5. Tienes que escribir una tarjeta para

SUHM eMefitoSs marcoELE. I1SSN 1885-2211 / nim. 11, 2010

GEMA SANCHEZ BENITEZ: LA ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE A TRAVES DEL COMPONENTE LUDICO

31



idea principal.

- Deduce el significado de palabras
desconocidas por el contexto.

- Repite parte de lo que alguien ha
dicho para confirmar la comprension
mutua.

felicitar a alguien el dfa de su
cumpleanos.

6. Tienes que denunciar un robo en la
comisarfa de policfa.

7. Compras un medicamento en una
farmacia pero no has entendido bien

cuando o como debes tomarlo.
8. Tienes que prepararte para asistir a
una entrevista de trabajo.

- Pide aclaracién sobre palabras o
enunciados que no ha comprendido
utilizando frases hechas.

- Calcula como comunicar las ideas
principales que quiere transmitir.

- Utiliza técnicas sencillas para iniciar,
mantener o terminar una conversacion
breve.

SUGERENCIAS: Para realizar esta actividad se debe haber tratado con anterioridad el
tema de las estrategias en clase. Se debe ampliar los tipos de situaciones
comunicativas y estrategias (los que presentamos tan sélo pretenden servir de
ejemplo); y modificarlos segun las necesidades y conocimientos del tema.

“Problemas con el espanol”

NIVEL: B1 /B2

DESTREZAS: Expresion oral.

OBJETIVO COMUNICATIVO: Aconsejar.

OBJETIVO GRAMATICAL: Imperativo. Perffrasis verbales de obligacion.

OBJETIVO ESTRATEGICO: Reflexionar sobre el aprendizaje del espafiol y las dificultades
gue encuentran los alumnos; conocer el uso de estrategias; controlar los problemas
y buscar soluciones.

MATERIAL: Tablero, fichas y dado.

DESARROLLO: Se hace un tablero con casillas (se puede usar como modelo el
tradicional “Juego de la Oca” o alguno de estructura similar). En cada casilla se
escribe un problema que los alumnos puedan tener con el espanol,
preferiblemente, aquellos problemas que se hayan comentado en clases anteriores
dedicadas a la reflexion sobre el progreso del aprendizaje. De esta manera, los
alumnos pueden identificarse claramente con ellos y mostrar mayor interés en el
juego.

Se forman grupos de cuatro a seis jugadores y se sientan en circulo alrededor del
tablero. Cada jugador recibe una ficha diferente que le identifique. Y comienza el
jugador que al lanzar el dado haya sacado el numero mas alto. El orden de los
jugadores serd hacia la derecha. El primer jugador tira el dado y avanza por las
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casillas segun el numero que éste indiqgue. Mueve su ficha hacia la casilla
correspondiente y lee el problema que aparece escrito. Debe pensar en un consejo
para ese problema y comentarlo con los compafieros, si ellos estan de acuerdo con
el consejo que ha dado puede quedarse en la casilla y dar paso al jugador de la
derecha. Si no estan de acuerdo con el consejo que ha dado, debera retroceder a la
casilla de la que sali¢ por ultima vez. Asi hasta que algun jugador llegue a la meta.
Se debe intentar dificultar el camino con algunas casillas para retroceder o perder
turno, de lo contrario el juego puede acabarse en poco tiempo y perder el sentido
ludico que pretende la actividad.

El juego no intenta ser una actividad competitiva sino todo lo contrario, de lo que se
trata es de cooperar para buscar soluciones a sus propios problemas, de que
reflexionen sobre la forma en la que aprenden y hablen de su propio proceso de
aprendizaje. Por lo tanto, se les da libertad para discutir o argumentar lo que crean
necesario, el fin, no es que el jugador llegue a la meta, sino que hable de su propia
experiencia.

Antes de comenzar el juego es conveniente recordar las formas que ya conocen los
alumnos para dar consejo.

Ejemplo de tablero™:

29 20 19 18
Me gusta Nunca ¢ Cuando intento Nunca
LLEGKDK oo ver 21 cwingo se utliza | SOMUTRAME encuentro

me olvido de las [ oportunidades

pelicvlas pero VUELVE K LK el indefinido o el palabras\ | para practicar

casi nunca CASLLA No | imperfecto,

) ) , nunca s€ como 0 poner a
entiendo bien lo para mi son los , ,
, , continvar con la prueb a mis
que dicen. dos iguales, b .
conversacion, conocim ientos,

12 194
No <onsigo 13 N veces plenso L 15 16 C 11
entender bien que estoy 0 queé mas me vando me

cudndo se usa

perdiendo el cvesta ,65”\“ TE GUEDKS \r\% la algdn
pronunciacisn, UN TURNO nativo nunca
confundo los SN JUG AR estoy se9uro/a

RET ROCEDE

sub juntivo % SEB Hempo \ nunca

vando se usa
crnop =¢ CRhSILLAS Yoy < aprender sonidos y nadie de haberle
indicativo, bien este : ;
L me entiende, entendido.
idioma,

Y Ejemplos tomados de la propia experiencia académica con alumnos universitarios chinos.
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1 q g
10 Me coesta Cuando tengo 1
YUELVE K LK c hn que hablar en | Nome gusta 6
CASLLLK DE tango mueho esparol me escribir \ me RET ROCEDE
SKLIDK hacemos vna aprender las pongo nerviosola resulta DOs
audicidon nunca Pa\ab ras nuevas, 9 i i CASLLAS
entiendo nada, nunca consigo y Unea consigo adem.alslmuy
recordarlns | CRrESIME con dificll.
clarigad.
3 ] 3
1 Puedo Cuando infento | Me aburro con

Me cvesta 2

entender casi

leer tengo que

los e jerciios de

mucho RSV CI 1040 pero an | parar muchas | gramatica pero
entender a s [IMVINRRVIN\0) me resulfa veces para no sé <dmo
hab lantes SN JUGAR muy difkl b uscar las aprender los
nativos. ab lar con palab ras en el verb os
floide>. diccionario, irregulares.

6.2. JUEGOS PARA EL DESARROLLO DE ESTRATEGIAS COGNITIVAS

Debemos tener en cuenta que algunas estrategias cognitivas se han calificado también
de comunicativas cuando la finalidad de la estrategia no es el aprendizaje en sf mismo
sino que se activa durante el proceso de comunicacion. Como sefaldbamos
anteriormente, lo que interesa es conocerlas y desarrollarlas, puesto que la finalidad
tanto de comunicarnos como de aprender viene a ser la misma: aprender a
comunicarse.

Aun asf, ofrecemos en este apartado algun ejemplo de juegos para deducir por el
contexto y para inducir una regla gramatical.

“Mensajes al movil”

NIVEL: B1

DESTREZAS: Comprension lectora y expresion escrita.

OBJETIVO COMUNICATIVO: Invitar y aceptar o rechazar una invitacion. Pedir algo a
alguien. Conceder ayuda u ofrecer una excusa o disculparse para no hacer algo.
OBJETIVO GRAMATICAL: Condicional de cortesfa. Estructuras interrogativas. Estructura
justificativa “Es que...".

OBJETIVO ESTRATEGICO: Deducir el significado de palabras o expresiones por el contexto;
captar el sentido global del mensaje o la idea principal.

MATERIAL: Tarjetas con los textos escritos. Fichas en blanco para escribir mensajes.

DESARROLLO: Se forman parejas y se sientan uno frente al otro dejando una distancia lo
suficientemente amplia como para que no puedan ver lo que escriben.
En cada pareja uno de los alumnos (A) recibira seis textos diferentes (la cantidad
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puede variar) que se colocan en la mesa, boca abajo y uno encima del otro, sin que
puedan leerse. Ademas, disponen de varias fichas que simulan la pantalla de un
teléfono movil, en las que debera escribir mensajes. El companero que forma su
pareja (B) recibird también fichas que simulan la pantalla de un teléfono, en las que
debera contestar a los mensajes de su companero, y una hoja en blanco para escribir.
Se calcula un tiempo concreto, para seis textos podemos dar 8 minutos
aproximadamente. Cuando comienza el juego, el jugador A levanta el primer textoy
lee un mensaje que debe trasmitir a su companero. Para escribir el mensaje dispone
de un numero limitado de espacios (ver modelo de pantalla); por lo que deberd
ingenidrselas para resumir Io maximo posible su mensaje pero procurando que su
companero B o entienda. Cuando escribe su mensaje se lo envia (se lo acerca) a su
companfiero, que debe leerlo e intentar deducir qué quiere decir. En la hoja que tiene
en blanco, debe escribir lo que él ha entendido, aqui no hay limite de espacio asi que
debe ser una explicaciéon del mensaje “en clave” que ha recibido. Y luego, debe
contestarle con otro mensaje, ya sea aceptando, rechazando, pidiendo disculpas,
pidiendo aclaraciones, etc

Si el alumno B no ha entendido el mensaje, debera pedir a su compafero (alumno A)
que se lo aclare en otro mensaje, y el alumno A debera volver a repetirlo, intentando
que su companfero lo entienda y pueda contestar a su invitacion o peticion.

Una vez que A ha recibido una respuesta clara y concisa a su invitacion o peticion (lo
que significa que ha entendido el mensaje); levanta el sequndo texto y vuelve a
proceder de la misma manera. Asl hasta que acaben con los textos o se acabe el
tiempo que hemos dado para realizar el juego. La pareja que termine antes es la
ganadora, si el tiempo se acaba, los ganadores serdn 10s que hayan conseguido un
mayor nimero de textos enviados con sus respectivas respuestas.

Se debe comprobar si B ha entendido correctamente el mensaje, para ello, debe leer
lo que ha escrito en la hoja en blanco y ver si se corresponde con el texto que debfa
enviar a A Es posible que un mismo mensaje haya sido entendido de forma
diferente, es importante que se comenten las estrategias que han utilizado para
entender y enviar el mensaje, si les ha resultado complicado deducirlo, o qué
palabras les han servido de ayuda para captar la idea principal.

Ejemplos de textos:

1. ES tu cumpleanos y quieres invitar a tu amigo/a a una fiesta. No es necesario, pero
si quiere, puede traer algo para beber. La fiesta es en tu casa, el sdbado a las nueve
de la noche. Puede venir acompafado de algun amigo/a si quiere.

2. Estas preparando la fiesta de tu cumpleanos y has olvidado que tu equipo de
musica no funciona bien. Tienes que pedirle a tu amigo/a que te preste el suyo. Te
ofreces voluntario/a para ir a recogerlo a su casa en tu coche, ya que el equipo es
muy pesado.

3. Ayer fue tu cumpleafos y ha sobrado mucha comida. Invitas a tu amigo/a a
almorzar para no tener que tirarlo todo. También te ofreces a llevar la comida a su
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casa y almorzar alli con él/ella, en el caso de que esté muy cansado/a 0 no tenga
ganas de salir de casa.

4. Tu casa estd muy sucia, hay muchas botellas vacias y mucha basura para tirar.
Preguntas a tu amigo/a si tiene tiempo y no le importa ayudarte a limpiar, o al menos,
a tirar toda la basura. Como recompensa, le ofreces tomar una copa, 0 10 que desee,
cuando haydis terminado.

5. Encuentras un abrigo en tu casa que no es tuyo, preguntas a tu amigo/a si se lo
dej6 la noche anterior o sabe de quién puede ser. Describes el abrigo: de cuero,
largo, negro y con bolsillos grandes. Le pides que lo recoja lo antes posible si es el
suyo. Vas a salir de viaje y no volveras en una semana.

6. Vas a salir de viaje pero no tienes a nadie para regar tus plantas y cuidar de tu gato
mientras estds fuera. Le pides a tu amigo/a si tiene tiempo libre para que le dé
comida a tu gato y cuide de tus plantas por unos dfas. A cambio, le ofreces una
entrada para un concierto al que no puedes asistir.

Modelo de pantalla de moévil. Cada guion debe ser utilizado para una sola letra o un
espacio en blanco para separar las palabras.

SUGERENCIAS: Antes de comenzar la actividad, se pueden mostrar ejemplos de
mensajes de moviles utilizando fuentes reales, del propio profesor o compareros,
amigos, etc. Es recomendable buscar mensajes que hayan resultado dificiles de
entender, hayan llevado a malentendidos, o bien, aquellos que con pocas palabras se
entienda perfectamente un mensaje complejo.

Es importante también que se trabajen en el aula los c6digos habituales a la
comunicacion escrita mediante teléfonos moviles, para lo cual recomendamos las
unidades didacticas que se encuentran en estos dos enlaces del Aula Virtual
Cervantes:

http://cvc. cervantes. es/aula/didactired/anteriores/septiembre_04/06092004.htm
http://cvc. cervantes. es/aula/didactired/anteriores/febrero_03/19022003.htm
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“Nunca digas nunca jamas” "

NIVEL: A2

DESTREZAS: Expresion oral.

OBJETIVO COMUNICATIVO: Hablar de experiencias vividas.

OBJETIVO GRAMATICAL: Pretérito Perfecto de Indicativo.

OBJETIVO ESTRATEGICO: Inferir una regla gramatical a través de su practica y repeticion
dentro de un contexto.

MATERIAL: Fichas para rellenar con informacion.

DESARROLLO: LOS alumnos trabajan en parejas y cada uno recibe una ficha como la
siguiente:

Alumno A:

NOMBRE DEL COMPANERO Verdadero | Falso | Correcciones

No ha probado nunca la comida japonesa.
Nunca ha viajado en barco.

Le han robado la cartera alguna vez.

Ha tenido que pasar la noche en un aeropuerto.
Ha perdido las llaves de su casa alguna vez
Nunca ha visto la nieve.

Nunca se ha emborrachado.

Se ha banado desnudo/a en la playa alguna vez

Alumno B:

NOMBRE DEL COMPANERO Verdadero | Falso | Correcciones

No ha montado nunca a caballo.

Nunca se ha encontrado una cartera con dinero.
Sus maletas se han extraviado alguna vez.

Ha cantado alguna vez en un karaoke.

Ha ganado el primer premio en algun concurso.
Nunca ha sido operado.

Ha escrito alguna vez un poema de amor.

No ha patinado nunca sobre hielo.

Escriben el nombre de su companero en la ficha que tienen, los compaferos deben
conocerse ya entre ellos. Se trata de comprobar si se conocen bien 0 no. Primero van
a intentar adivinar si las frases de la columna son verdaderas o falsas, marcaran con
una cruz en la columna de verdadero si creen gue su compafero nunca ha viajado en
barco, por ejemplo. Una vez que han marcado todas las frases de verdadero o falso,

15 Adaptado de Key, S. (1997): Reward. Communicative activities for students of English. Heinemann.
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tienen que comprobar si sus predicciones son correctas mediante preguntas del tipo:
¢Has viajado alguna vez en barco?; iHas probado alguna vez la comida japonesa?,
etc

El profesor escribe un ejemplo en la pizarra sefalando el verbo que se utiliza y el
marcador temporal para que cambien sus oraciones de forma adecuada pero
siempre con estos dos elementos: verbo en pretérito perfecto y marcador “alguna
vez”.

Gana el companero que acierte mas respuestas sobre el otro.

VARIANTES: Este tipo de actividad puede servir de modelo para la practica de otras
estructuras linguisticas.

SUGERENCIAS: Se puede continuar inventando enunciados del mismo tipo acerca de lo
gue conocen sobre sus companeros, o bien, suposiciones que hagan sobre ellos.

6.3. JUEGOS PARA EL DESARROLLO DE ESTRATEGIAS DE MEMORIZACION

Se recuerda y se aprende mejor cuando se asocia el contenido (palabras, ideas, textos,
etc.) al mayor numero de imagenes y emociones. Es importante que las imagenes
llamen la atencién, por ejemplo, que sean raras. Hemos elegido por ello, en esta
actividad, obras de arte seleccionadas con este fin, captar el interés del alumno y
centrar su atencion en el tema.

“El arte y las partes”

NIVEL: A1 /A2
DESTREZAS: EXpresion oral y escrita.

OBJETIVO COMUNICATIVO: Mostrar acuerdo o desacuerdo. Nombrar las partes del
cuerpo.

OBJETIVO GRAMATICAL: Presentacion y practica de vocabulario.

OBJETIVO ESTRATEGICO: Asociar palabras con imdagenes.

MATERIAL: Diapositivas y fotograffas de obras pictoricas.

DESARROLLO: LOS alumnos forman parejas 0 grupos de 3. Para presentar el vocabulario
de las partes del cuerpo se les da una fotografia (cuadro A) de la obra de Goya (La
maja desnuda, 1800) a cada pareja 0 grupo junto con las fichas que contienen el
vocabulario nuevo. Deben colocar las palabras encima de la fotograffa indicando
doénde esta cada parte del cuerpo. El equipo que acabe debe salir a presentar dénde
ha colocado las partes para comprobar que es correcto, si tienen algun error quedan
eliminados (el profesor observa hasta el final antes de eliminar al grupo) y volvemos a
repetir hasta que otro equipo termine y salga a comprobar el resultado, asf hasta que
algun equipo haya colocado el vocabulario correctamente o hayan salido todos 10s
equipos, en cuyo caso, el profesor indicard las respuestas correctas.

Es conveniente realizar otros ejercicios para que asimilen y retengan el vocabulario

antes de pasar a la siguiente actividad asf como para completarlo.
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El profesor explica a los alumnos que van a ver algunas obras de arte (cuadros B) y
deben observarlas atentamente (unos 20/30 segundos por cada obra, se pueden
hacer dos pases seguidos). Una vez que han visto las obras deben escribir todas las
partes del cuerpo que hayan podido identificar en los cuadros, se puede hacer
individualmente y luego contrastar con los otros miembros del equipo el equipo. El
equipo que tenga mas aciertos gana. El tiempo para indicar qué partes del cuerpo
han visto debe calcularlo el profesor segun estime la dificultad de la actividad en sus
alumnos, pero se puede hacer en dos o tres minutos.

Cuadro A:

Fichas:

La cara La boca La nariz El 0jo

La mano La pierna El pie La rodilla
El codo La cintura El cabello La cadera
Cuadros B:
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Por ultimo, los equipos han de inventar un titulo para cada obra de arte, pueden
votarse los mas originales y colgar en el aula las obras si lo desean con el titulo que
han elegido. También se les puede pedir que busquen otras obras de arte de su
cultura que les gusten y en las que aparezcan partes del cuerpo para decorar la
clase.

SUGERENCIAS: LOS cuadros de Salvador Dali han sido manipulados para atraer aun
mas su atencion. Pueden anadirse otros si se desea. Los cuadros que aparecen
(comenzando de izquierda a derecha desde arriba) son:

La mano. Remordimiento, 1930; Aparicion de un rostro y un frutero sobre la playa,
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1938; Retrato de Picasso, 1947; Metamorfosis de Narciso, 1936; Mi mujer desnuda
contemplando... 1945; El barco. Traje para Tristdn el Loco, 1942; El torero
alucinégeno, 1968-1970; Cristo de San Juan de la Cruz, 1951. Salvador Dall.
VARIACIONES: A partir de un nivel intermedio esta actividad permite introducir
unidades fraseologicas relacionadas con las partes del cuerpo, por ejemplo: Tirar de
la lengua, Ser un caradura, Tener las manos largas, Poner la mano en el fuego, etc.

- Resulta mas facil, también, recordar algunas formas o estructuras cuando éstas son
activadas para conseguir unos fines concretos.

"Para sacarte de tus casillas”

NIVEL: A2 / B1
DESTREZAS: Comprension escrita y expresion oral.

OBJETIVO COMUNICATIVO: Comprender 6rdenes y mandatos.

OBJETIVO GRAMATICAL: Imperativo afirmativo.

OBJETIVO ESTRATEGICO: Emplear la accion, la practica activa de los contenidos para
memorizar estructuras lingufsticas. Deducir por el contexto e inferir una regla
gramatical.

MATERIAL: Tablero, fichasy dados.

DESARROLLO: Se hace un tablero con casillas y en cada casilla se escribe una orden
que los alumnos han de realizar. Se forman grupos de cuatro a seis jugadores y se
coloca un tablero en el centro de cada grupo. El juego consiste en evitar la
realizacion de esas 6rdenes, para lo cual deberdn perseguir a sus companeros en las
casillas del tablero. Las reglas del juego son las siguientes:

- Cada jugador tira dos dados para elegir quién comienza la partida. El jugador que
tenga el numero mas bajo serd quien salga primero, y luego, el orden sera segun
quienes hayan tenido el numero mas bajo hasta el mds alto (para facilitar el orden
deben cambiarse de asiento y el sequndo jugador debera sentarse a la derecha del
primero, el tercero a la derecha del segundo, etc.).

- Cada jugador tendrd una ficha diferente con la que avanza o retrocede en las
casillas.

- Se comienza el juego tirando el primer jugador un solo dado y avanzando tantas
casillas como numero que obtenga. Deberd realizar la orden que aparece por
escrito en la casilla donde cae. El siguiente jugador tira el dado y avanza segun el
numero, si cae en una casilla diferente a la de su companero, debe realizar la orden
y dar paso al siguiente jugador; pero si cae en la misma casilla que su compafero, se
libra de realizar la orden, pero tira el dado de nuevo y saca al compafiero de la
casilla moviendo la ficha de su companero hacia atras, en sentido contrario, éste
debera realizar la orden de la nueva casilla donde caiga. Cuando ha realizado la
orden, se sigue manteniendo el orden establecido, se pasa el dado al tercer o
siguiente jugador.

- El resto de los jugadores contintan el juego de la misma manera, si caen en
cualquier casilla donde haya un companero, tira de nuevo el dado y mueve a su
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companero hacia atras.
- El juego acaba cuando un jugador llega a la meta.

Ejemplo de tablero:

I

Recita este poema e
inventa un final: Por

¢

Da un consejo a tus

O)

Cuenta un chiste 0 algg

B

Busca un objeto de

una mirada, un companeros para gracioso que te haya |colorrojoy
mundo; por una aprender bien espafiol. |ocurrido. describelo.
sonrisa, un cielo, por

un beso...

12 2. 2P 7

Piensa en uno de los
problemas que tienes
con el espanoly
escribeloenla
pizarra.

Pide un favor a alguien
de la clase.

Lee en voz alta: "El
perro de San Roque
no tiene rabo porque
Ramon Ramirez se lo
ha robado”.

Pide algo prestado a tu
profesor/a.

1%

Di tres verbos
irregulares en
presente.

14

Cuenta un secreto a
uno de tus
companeros.

|15

Escribe en la pizarra
algo sobre ti.
“Yosoy...",
“Tengo..."

“Me gusta/n..."

22

Cambia tus zapatos con
alguien de la clase.

M=TA

[z

Presenta tu pafs con
tres frases.

19

Coloca unlibroen tu
cabezay dauna
vuelta a la clase.

G

Sal fuera de la clase y
di tu nombre en voz
alta.

1)

Presenta a uno de tus
companeros de clase.

L=

Pregunta al profesor/a
algo sobre su vida
privada.

17

Haz un gesto tipico
de tu pals y explica su
significado.

4

Invita a alguien de la
clase a hacer algo
esta noche.
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l 2 %

SUbete a lasillay canta |Saluda a tu profesor/a. |Escribe en la pizarra el
una cancion. nombre de un chico/a
guapof/a.

Una vez acabado el juego, se puede preguntar a los alumnos qué creen que
significa la expresion “sacar a uno de sus casillas”, que piensen en como se han
sentido durante el juego cuando un compafnero “/es ha sacado de su casilla”, ha
tenido que volver hacia atras y realizar una orden que no le correspondfa.

Una vez vistas en clase las formas del imperativo con las que se expresa orden o
mandato y se haya practicado y asimilado con otras actividades, se puede dar paso a
la practica libre de los contenidos realizando ellos el mismo juego pero cambiando
las 6rdenes, son los alumnos quienes inventan las 6rdenes que han de realizarse. Se
recomienda que los equipos intercambien los tableros una vez hayan escrito las
ordenes en él, o sea, el equipo A escribe las érdenes para el equipo B, y el equipo B
para el A, de esta manera los equipos intentardn escribir cosas complicadas o
divertidas para que las realicen los compaferos y no ellos.

VARIACIONES: Las 6rdenes que han de realizarse estan pensadas para jovenes, si se
quieren hacer con adultos se tendran que cambiar para adecuar el juego a su edad.
En este tipo de actividad es importante conocer bien a los alumnos para saber hasta
qué punto son capaces de sentirse comodos 0 Nno, por eso recordamos que este
tablero es una simple muestra 0 modelo.

6.4. JUEGOS PARA EL DESARROLLO DE ESTRATEGIAS COMUNICATIVAS

6.4.1. De comprension oral y escrita

- La busqueda selectiva de informaciéon permite la comprension profunda del texto, ya
sea para pensar sobre él, para reaccionar o para valorar su sentido estético.
Proponemos el siguiente juego que consiste en resolver un enigma buscando la
informacion en el texto:

“Los jardineros” '

NIVEL: B2.
DESTREZAS: Comprension escrita y expresion oral.

OBJETIVO COMUNICATIVO: Plantear la solucién a un problema.

6 Adaptado de Jacquet, J. y Casulleras, S. (2004): 40 juegos para practicar la lengua espanola.
Barcelona. Grao.
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OBJETIVO GRAMATICAL: Oraciones subordinadas.

OBJETIVO ESTRATEGICO: Leer detenidamente y hacer una busqueda selectiva de
informacion; extraer las ideas centrales y las ideas mds importantes en relacion a la
idea central.

MATERIAL: Fotocopias del texto.

DESARROLLO: El profesor distribuye el siguiente texto a los alumnos, que trabajardn en
parejas para resolver el problema que se les plantea.

LOS JARDINEROS

Dos trabajadores del Parque del Retiro se quejan a su superior porque les ha
encargado las tareas siguientes:

1. Pasar el rastrillo por los caminos. Para hacer este trabajo se necesitan 2 horas.

2. Vaciar las papeleras. Para realizar esta tarea se necesitan 2 horas.

3. Cortar el césped. Para hacer este trabajo se necesitan 2 horas.

iPero para llevar a cabo todas esas tareas sélo disponen de 3 horas!

El jefe les sugiere que se repartan el trabajo. Los jardineros responden:

- S, pero ;como? Aunque pasemos el rastrillo y vaciemos las papeleras juntos,
tardaremos 2 horas. Y usted ya sabe que solo tenemos un cortacésped, o sea, que
todavia necesitaremos 2 horas mds para el céspeaq, es decir, j4 horas!

- jAnda, chicos! Sequro que debe haber una solucion...

Y sique la hay, ¢ cémo pueden solucionar este problema?

Respuesta. El primer jardinero vacia las papeleras, mientras, el sequndo empieza a
cortar el césped. Al cabo de una hora el seqgundo jardinero deja el cortacésped y pasa
el rastrillo por los caminos. Lo podra hacer durante dos horas y el primer jardinero,
una vez haya acabado de vaciar las papeleras, todavia tendra tiempo de pasar el
cortacésped. En total, habran utilizado tres horas.

(Es posible que haya mas de una solucion)

VARIACION: Puede convertirse en una actividad de comprension oral si grabamos el
textoy lo escuchan en vez de leerlo. Serd necesario que tomen nota de los datos mas
importantes y se deberd escuchar varias veces para una mejor comprension.

- Captar el significado global del texto es una estrategia compensatoria que permite
que el aprendiz comprenda el texto sin necesidad de conocer todo el vocabulario ni
detenerse parrafo por pdrrafo. Los juegos de reconstruccion de un texto en el que los
alumnos tienen que ordenar los fragmentos obligan a hacer una lectura rapida con la
gue reconocen las ideas mds importantes. Para hacer una lectura rapida puede ser de
ayuda prestar atencion a las palabras clave como casarse, accidente, nacer, etc., que
poseen gran significacion para relacionar las partes.
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“Biograffa de Frida Kahlo”

NIVEL: B1

DESTREZAS: Comprension escrita.

OBJETIVO COMUNICATIVO: Estructurar un texto biografico. Narrar acontecimientos.
OBJETIVO GRAMATICAL: Pretérito Indefinido. Marcadores temporales del pasado.
Conectores para relacionar acontecimientos: Por eso, luego, mds tarde, después,
entonces.

OBJETIVO ESTRATEGICO: Extraer el significado global de un texto mediante una lectura
rapida para obtener una idea general. Reconocer la estructura interna del texto y su
tipologia.

MATERIALES: Texto biografico de Frida Kahlo, cuadros relacionados con su biografia.

DESARROLLO: El profesor muestra una serie de cuadros de Frida Kahlo relacionados con
los hechos que acontecieron en su vida. Les preguntamos si reconocen 1os cuadros y
si saben a quién pertenecen. Comentamos brevemente quién es: Frida Kahlo, pintora
mexicana nacida en 1907. Sus cuadros representan las etapas por las que pasa su
vida, son una clara imagen de sus sentimientos y la realidad que le rodea.

Se ofrecen algunas de sus obras para que los alumnos las ordenen segun hayan
acontecido en la vida de Frida. No hay que tener en cuenta la fecha en la que se
realiz6 la obra sino la interpretacion que ofrecen los alumnos de los cuadros, se trata
de que la imagen cree un acercamiento a la informacion que deberan comprender
mas tarde.
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Cuando se ha comentado el posible significado de los cuadros anteriores y su
posible orden en relacion con los acontecimientos de su vida, se les da la fotocopia
del texto con su biograffa fragmentada para que hagan una primera lectura global.
En color negro aparecen los marcadores temporales que permiten relatar
acontecimientos. Para hacer notar su importancia en la coherencia y cohesion
textual, se suprimen en la primera lectura. Deben intentar (lo cual resultard bastante
complicado) ordenar los fragmentos sin estos marcadores temporales. El resultado
puede ser muy variado y confuso, pero rentable para resaltar su valor. A
continuacion se les da una segunda fotocopia del texto, para que vuelvan a intentar
ordenarlo, esta vez con las marcas temporales para que observen que resulta mas
facil unir los fragmentos y que éstas dan sentido al texto. Si se quiere complicar un
POCO MAs se pueden suprimir algunos anos, entonces deberdn buscar el lugar que
les corresponde en el texto, por ejemplo los siguientes: 1907, 1913, 1922, 1926,
1927,1940y 1944.
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sufrio un terrible accidente
dentro de un autobus al
chocar éste con un tranvia.
Se rompi¢ la columna
vertebral y todo su cuerpo
quedo destrozado. Este
accidente marcé toda su
vida. Durante el tiempo
gue permanecio en cama
comenzé a pintar sus
primeras obras.

Frida regresé a México
para continuar con su
obra pero

realizé su primera
exposicion individual en
una galerfa de Nueva
York.

viajo a Parfs para asistir a
una exposicion con
algunos de sus cuadros.
La relacién con Diego
empeoré cada vez mas
hasta llegar al divorcio.

pintdy
particip6 en diversas
exposiciones nacionales e
internacionales. N 1953
llevé a cabo su Unica
exposicion individual en
México en la Galerfa de
Arte Contemporaneo.

fallecié en su Casa Azul
de Coyoacan.

mostré sus cuadros a Diego
Rivera, quien enseguida
tuvo interés en su obra.

se
casaron.

la

pareja se marcho a los
Estados Unidos: San
Francisco, Detroit y Nueva
York. .

Frida Kahlo naci6 en
Coyoacan

Fue
la tercera hija del
matrimonio de Guillermo
Kahlo y Matilde Calderon.

sufrio
una enfermedad que le
afectd a su pierna
derecha.

Su depresion por la
ausencia de Diego y su
problema con la bebida se
hicieron muy intensos.

se
volvié a casar con Diego.

Inicia sus estudios en la
Escuela Nacional
Preparatoria

donde ve por primeravez a
Diego Rivera, pintor
mexicano de gran prestigio
en esa época.

sufrio un
aborto, su dolor por la
imposibilidad de tener
hijos qued¢ reflejado
también en una de sus
obras.
volvieron a México. Diego
Rivera tuvo un romance
con su hermana, Cristina
Kahlo. Por este motivo, se
separo de ély se marcho
sola a Nueva York.

Fue maestra en una
escuela de pinturay
escultura de la Educacion
Publica

expuso en
diversas muestras tanto
en México como en
Estados Unidos.

La biografia ha sido adaptada del siguiente enlace:
http://tierra.free-people. net/artes/pintura-frida-kahlo. php

Los cuadros de Frida Kahlo utilizados para el ejercicio anterior son: Frida y Diego
Rivera, 1931; Las dos Fridas, 1939; La columna rota, 1944; Hospital Henry Fora,
1932; Retablo, 1940; Mis abuelos, mis padres y yo, 1936.
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La clave de respuestas es:

3°(1926) 6° 9°(1944)
4°(1927) 1°(1907) (1913) 7°(1940)
2°(1922) 5°¢ 8°

Los marcadores temporales que conectan el texto son los siguientes:

Cuando termin¢ / Al terminar/ A los 18 anos de edad / Durante/ A partir de entonces
/ En esa época / Poco después / En 1907 / Posteriormente / Hacia finales de / Al ano
siguiente / Desde 1944 hasta 1949/ El 13 de julio de 1954.

Una manera de trabajar con ellos serfa buscando mds informacion sobre Frida Kahlo
de manera que puedan completar su biografia. Se pueden introducir tres
acontecimientos verdaderos y uno falso. La actividad se puede hacer en parejas 0
grupos de tres y el resto de la clase debe adivinar cudl es el dato falso que han
inventado.

SUGERENCIAS: Se puede ver en clase alguna de las peliculas o documentales basados
en su vida para ampliar y comparar la informacion obtenida.
Para conocer mas acerca de la relacion entre su obra y vida se puede consultar el

siguiente enlace en Internet:
http://www.fridakahlofans. com/essaysp. html

También resulta enriquecedor darles una declaracion que hizo la hija de Diego Rivera
sobre Frida, en la que decia que “Frida Kahlo no fue victima y tampoco una buena

pintora”, que se encuentra en el siguiente enlace:
http://www. cooperativa. cl/p4 _noticias/site/artic/20070614/pags/20070614154720.html

Se puede trabajar con este articulo periodistico, bien preguntando qué creen ellos
acerca de esta afirmacion: si es verdad lo que dice o se lo ha inventado por alguna
razon.

Posteriormente pueden crear una entrevista en la que un alumno hace de periodista
y otro de la hija de Rivera y se inventan sucesos 0 acontecimientos que pudieran
dafiar la imagen de Frida.

Asf mismo, como tarea final, podrfa hacerse una exposicion en clase de los cuadros
mas importantes (o los que ellos elijan) y junto al titulo hacer una breve descripcion

de la obra tanto oral como por escrito.

- Hacer predicciones sobre el contenido facilita la comprensién tanto oral como escrita.
Hay muchas formas de activar esta estrategia, por ejemplo, dandoles el titulo de un
texto con las palabras recortadas en distintas fichas para que lo ordenen y activen sus
conocimientos de sintaxis y semantica. Esto les ayuda a pensar en lo que van a leer a
continuacion, el tema del que tratard y qué campo Iéxico encontraran. Otra posibilidad
es darles una fotografia o una serie de vifietas desordenadas para que construyan la
historia, mediante las imdagenes activan el vocabulario que necesitardn para
comprender lo que van a escuchar o leer, a la vez que se crean hipotesis sobre 1o que
ocurrird en la historia.
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“Situaciones impredecibles”

NIVEL: B2.

DESTREZAS: Expresion oral y comprension oral y escrita.

OBJETIVO COMUNICATIVO: Describir sentimientos y relatar experiencias. Expresar
condiciones. Formular hipotesis.

OBJETIVO GRAMATICAL: Imperfecto de Subjuntivo. Oraciones condicionales. Los tiempos
del pasado.

OBJETIVO ESTRATEGICO: Hacer predicciones sobre el contenido; formular hipotesis.
Atender a los elementos extralinguisticos (imagenes).

MATERIAL: Fotocopia de la portada del libro: Mariana en la batalla piensa en mi, de
Javier Marfas (1996). Editorial Alfaguara.

DESARROLLO: Para centrar la atencién de los alumnos en la comprension de los
fragmentos de una novela, podemos comenzar ensefandoles la portada vy
plantearles las siguientes preguntas:

Observa la siguiente fotografia, ;dénde crees que la hemos encontrado? ;es la
portada de un disco, un anuncio publicitario, una pelicula, un libro, una revista, un
folleto informativo...?

¢ Qué sensacion te produce la mirada de la mujer? ;cémo crees gue se siente? ;qué
le puede estar pasando?

¢ Como crees que es su vida: apasionada, tranquila, feliz, activa...?

Cuando se han comentado los resultados el profesor explica a los alumnos que se
trata de una novela de la que van a leer algunos fragmentos (el profesor puede
sugerir la lectura completa a los que tengan mayor interés). Para empezar, van a leer
coémo se plantea la historia al comienzo de la novela:

" Nadlie piensa nunca que pueda ir a encontrarse con una muerta entre sus brazos y
que ya no verd mds su rostro cuyo nombre no recuerda”

Se vuelven a formular hipoétesis, esta vez sobre el tema de la novela en general, sobre
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los protagonistas, a qué se dedican, dénde viven (campo, ciudad), si tendra un final
feliz o triste, si sera una novela de amor, de amistad, de guerra... (justo después de
responder a esta pregunta se les da el titulo del libro: “Marana en la batalla piensa
en mif", para romper con sus expectativas y crear mayor intriga.

A continuacion, leen el resumen de la trama de la novela:

Una mujer invita a cenar a su casa a un hombre que apenas conoce. Ella esta casaday
tiene un hijo de dos anos, pero su marido ha salido de viaje al extranjero. Después de
la cena y de que el nino consiga dormirse, pasan al dormitorio, donde comienzan a
desvestirse... pero, de repente, ella comienza a sentirse mal, y sin saberse como,
agoniza y muere. El no sabe qué hacer, es su primera cita con esta mujer que apenas
conoce y se ha muerto antes de que llegara a ser su amante, comienzan los
interrogantes, iqué hacer? ;descubrirse como su amante y avisar a algun
familiar?;irse y esperar a que alguien descubra su muerte? ¢y qué hacer con el nifio
dormido?

Una vez planteada la trama se les pregunta a los alumnos: ;qué harfan ellos si
estuvieran en tal situacion? ;cémo solucionarfan lo ocurrido? ;cémo creen que va a
solucionarlo el protagonista de la novela? ;qué va a pasar a continuacion?

Pueden trabajar en parejas y escribir como va a continuar la historia, la pareja que
mas se acerque a la historia real es la ganadora. Otra posibilidad es que el profesor
seleccione ciertos enunciados, unos falsos y otros verdaderos, asf pueden hacer
hip&tesis sobre cuales creen que son correctos.

Por ejemplo:

El protagonista huye de la casa y deja al nifio solo.

El protagonista llama a una ambulancia y se queda cuidando del nifio.

De repente aparece el marido que ha vuelto del viaje.

Un vecino ha escuchado ruidos y llama a la policfa.

Los padres de ella llegan a la casa por sorpresa y él se esconde creyendo
que le acusardn de asesinato.

Pasa toda la noche en la casa para no dejar al niflo solo pero se marcha
por la manana.

El protagonista busca el teléfono de algun familiar en el moévil de la
mujer muerta para contarle lo ocurrido.

Cuando se han comentado en clase las diferentes hipotesis los alumnos estan
preparados y motivados para enfrentarse a la lectura de los fragmentos o paginas
que se deseen o se hayan planteado como objetivo.
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SUGERENCIAS: Se recomienda la lectura de varios fragmentos o paginas que puedan
resumir la historia que nos cuenta la novela e ir intercalando con actividades de
comprension lectora.

- Un lugar muy importante en la ensefanza de ELE le corresponde a los elementos
paralingufsticos y extralinguisticos. Entre ellos se encuentran los gestos, la entonacion,
el tono, la mirada o la postura del cuerpo, que normalmente suelen acompanar al
discurso lingufstico. Es importante que el aprendiz reconozca el significado de estos
elementos o recursos no verbales con 10s que también nos expresamos, y que aprenda
a utilizarlos para poder compensar su deficiencia lingUistica en situaciones
comunicativas.

“Perdona, me puede traer la...”

NIVEL: B1/B2
DESTREZAS: Comprension oral

OBJETIVO COMUNICATIVO: Pedir en un bar. Expresar queja.

OBJETIVO GRAMATICAL: Oraciones interrogativas. Conectores causales: £s que..; Que...
OBJETIVO ESTRATEGICO: Atender a los gestos para la comprension del mensaje;
interpretar gestos y compararlos con diferentes culturas (interculturalidad). Descubrir
falsos amigos kinésicos.

MATERIAL: Aula audiovisual con acceso a Internet. Fotocopias del guion.

DESARROLLO: Se trabaja con un video de corta duracion que se encuentra en el

siguiente enlace a Internet:
http://es.youtube. com/watch?v=IEGamVBeeOc&feature=related

En primer lugar se ve el video sin audiciéon. Los alumnos deben responder a las
preguntas: ;Donde estan?, ;Qué esta pasando en el bar?, ;Hay algun problema?,
(Esta la gente contenta y tranquila?, ¢Por qué lo crees asf?, ;Qué te ha ayudado a
comprender |o que ocurre?

Posteriormente, en grupos inventan un dialogo que se pueda adaptar a la situacion
de los personajes. Para ello deben tener acceso a Internet y observar el video cuantas
veces lo necesiten. En una pantalla comun que pueda ser observada por toda la clase
se proyecta el video y cada grupo interpreta su guién mientras los demds grupos
observany les escuchan.

Al final, se pueden comentar si los dialogos entre los diferentes grupos han sido
parecidos 0 no, y qué razones hay para que asf sea (las imagenes, la situaciéon en la
que se encuentran y los gestos pueden servir de apoyo para la comprensién oral).

Por ultimo se les entrega el dialogo original para que comparen con el suyo:

A - Perdona, i me puede traer la ?
B- /Qué quiere, la ?
A-SI

B - Un segundo, que estoy con la
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A - Pues no se preocupe que yo...

B - ¢ Quiere que mientras le invite a ?
A-No, no, que luego tengo que :
C - Oye, ;me puede poneramiun ?
B - Un segundo, que estoy con la
C - Ya, pero es que tengo un poco de

B - Ya, bueno, pero es que esta este sefor antes que quiere la
A - No, pero no se preocupe que yo no tengo

B - ¢Usted me va a pagar con ?

A - Sf, pero cuando me traiga la .

B - Bueno, un segundo, que estoy con la

A - No se preocupe que yo no...

C - SI, pero acuérdese de mi

D - Oye, perdona, ¢podrias bajar un poqwto el ? Es que me estoy
quedando

E - Y de paso nos traes dos :

B -¢Dos mas de ? jCoémo se nota que no tienen que

Enseguida se las llevo.
C - Oye, ¢ €cOMO que enseguida? Pero sia mino me ha traido todavia mi

A-Sf,yyola

B - Pero usted, ;no me ha d|cho gue no tenfa ?

A-No, no, no,yono....

E - Oye, que yo tampoco tengo , vamos, que cuando acabes con la
, le pones a este sefor su y me traes mis dos

D - Lo que sf te pido es

B - ¢A usted no le importa que baje un poqur[o ? Es que la chica se estd

quedando

A-No, no, no, ningun problema Siyono..

C - Pero, un momento, es que usted entre que la esto ... y luego que tiene

que bajar el ami... se le estda amontonando el trabajo y a mi no me llega

mi

A-Y cuando puedas me preparas a mila
B - SI, pero después de mi
C - Pero yo también quiero mi
E - Por favor, baja el

(Murmullo)

B - Bueno, a ver, a ver, lo que sf les pido es un poco de . Cuando yo

termine de , le llevo a usted su , que tiene un poquito de
y antes le llevo a usted su , que me va a pagar con
.Y después bajo un poquito el , que estan ustedes todos
. Y luego le llevo a ustedes sus dos porque no tienen

y tampoco tienen que , ¢No es asf?
(Clientes) - Si, sf, sf.
B - ¢Es que no ven como hablando se entiende la ?
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Seguidamente vuelven a ver el video, pero esta vez con sonido y van completando el
didlogo con las palabras que no se llegan a pronunciar y se expresan mediante
gestos.

Los gestos en este video tienen la funcion de comunicar, estan sustituyendo al
lenguaje verbal y aunque alguno puede ser universal o comun a otras lenguas,
existen algunos gestos culturales, por ejemplo, el que indica la accion de “hacer una
tortilla de patatas”. Quizds sea este gesto el mas dificil de entender por los alumnos,
se les puede dar alguna pista para ayudar a deducir su significado. Para facilitar el
ejercicio se puede dar a los alumnos las expresiones o palabras que sustituyen a estos
gestos culturales y que las coloquen en el didlogo antes de ver nuevamente el video.
Finalmente se comenta el resultado, el profesor les pregunta si utilizan los mismos
gestos o son diferentes en su cultura. Por ejemplo, ;qué gesto utilizan para sefalar
“tener prisa”, “pedir calma o tranquilidad a alguien”, “quedarse helado/tener
mucho frio”, etc

SUGERENCIAS: También resulta interesante comentar los elementos cuasi-léxicos que se
usan para regular la interaccion', por ejemplo: Ay, Mmm o Eee

En niveles mas avanzados (B2 / C1) se puede prestar atencion al tono y a la
entonacion'® de los enunciados que son elementos significativos para comprender o
expresar estados de animo o intenciones que determinan el contenido de la
informaciéon o afladen un matiz diferente. O sea, presentar a los alumnos que una
misma palabra o frase puede expresar significados tan diferentes como desilusion,
desagrado, sorpresa, alegria, ironfa, etc, dependiendo del tono con el que
pronunciamos.

6.4.2. De interaccion

- Encuadrar la situacion comunicativa es importante para no llegar a malentendidos
culturales (por ejemplo, cuando se debe emplear “usted” y cuando es posible tutear al
interlocutor), es necesario tener en cuenta la situacion comunicativa para adecuar el
discurso y saber qué registro linguistico emplear. Mediante los juegos de roles y
simulaciones es posible prestar atencion a cémo un mismo hecho puede o debe ser
contado de formas diferentes segun el interlocutor o la situacion en la que se
encuentren.

- Controlar la conversacion comprobando la comprension, pidiendo que se repita algo
0 mostrando seguimiento, son estrategias que aseguran una comunicacion eficiente y
también se pueden activar en los juegos de roles o simulaciones.

7 véase Cestero, A. M. (2004): “La comunicacion no verbal”, en J. Sanchez Lobato e I. Santos
Gargallo (eds.) Vademécum para la formacion de profesores. Madrid. SGEL, pp. 593-612.

8 para trabajar con la entonacion véase a Gomez Sacristan, M. L (2000): “La fonética y la fonologfa en
la ensefianza de segundas lenguas: una propuesta didactica”, Carabela, 41: Las actividades ludicas en
la enserianza de E/LE. Madrid. SGEL, pp. 124-127.

SUHM eMefitoSs marcoELE. I1SSN 1885-2211 / nim. 11, 2010

GEMA SANCHEZ BENITEZ: LA ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE A TRAVES DEL COMPONENTE LUDICO



“Noticia de un robo”

NIVEL: B2

DESTREZAS: EXpresion y comprension oral.

OBJETIVO COMUNICATIVO: Formular preguntas y responder; describir y relatar
acontecimientos, argumentar y defenderse de una acusacion.

OBJETIVO GRAMATICAL: Tiempos del pasado. Oraciones interrogativas. Oraciones
subordinadas causales y temporales.

OBJETIVO ESTRATEGICO: Adecuar el discurso al interlocutor. Controlar la conversacion,
verificar la comprension correcta. Suplir las carencias de expresion. Autoevaluar los
conocimientos y capacidades de la expresion oral.

MATERIAL: Opcionalmente se pueden llevar a clase objetos o complementos que
identifiquen a cada personaje o rol y ayuden a los alumnos a actuar de forma mas
natural.

DESARROLLO: El profesor pregunta a los alumnos en qué circunstancias un robo puede
convertirse en noticia; si recuerdan algun robo que les haya llamado la atencién, o si
alguna vez les han robado algo: ;fueron a la policia? ;cémo fue su experiencia?
salio en las noticias de la television?

Se explica a los alumnos que para que un robo sea noticia debe darse alguna de estas
circunstancias: la victima ser una persona conocida por la sociedad en general; el
objeto robado tener gran relevancia por su valor o por tratarse de algo curioso; la
forma en que se produce el robo, si hay heridos, secuestros, etc.

Se explica a los alumnos que van a producirse algunos robos en la clase y seran
noticias del canal “Telerdpido”, asi que cada uno va a tener un papel muy
importante en estos robos.

Se divide la clase en cuatro grupos. Cada grupo adopta un papel diferente: policfa,
acusado, victima y periodista (lo ideal es que haya el mismo numero de alumnos en
cada grupo, pero si sobra alguno se pueden seguir las recomendaciones que se
apuntan abajo). La clase debe convertirse en una comisarfa de policia, para lo cual
habrd que cambiar la posicion de las mesas y sillas. Los policias se sientan en sus
“despachos” y esperan la llegada de la victima que habra preparado su version del
robo (digno de ser noticia). El policfa, a su vez, habra preparado también su papel
con las preguntas que debe hacer en este tipo de casos, para conocer c6mo se
produjo el robo y si hay algun sospechoso. El periodista se encuentra en la comisarfa
a la espera de alguna noticia. Se puede sentar junto al policfa y tomar notas del
interrogatorio, pero no intervenir mientras la victima declara.

El grupo de alumnos que hace de victima debe llegar a un acuerdo acerca de qué
alumno han elegido como acusado para que coincida cada victima con un acusado o
alumno diferente. Asf el policla podra identificar al sospechoso y llevarlo a comisaria
para interrogarle, ya que la victima lo habrd descrito fisicamente y la ropa que lleva.

El policfa decide si el sospechoso ha mostrado pruebas suficientes de su inocencia, Si
no es asf deberd ir a la carcel.

El acusado debera haber preparado su coartada, debe buscar pruebas que le
inculpen. Pueden hacer ellos mismos billetes de avion usados, entradas de cine, uso
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de tarjetas de crédito, etc.

A continuacion, el periodista tendrd que ofrecer la noticia en directo y podra
entrevistar a la victima, al acusado o al policfa para verificar los hechos o aportar
informacion.

Es importante dar una fecha y una hora para que coincidan el acusado y la victima en
sus declaraciones.

El papel o rol lo pueden elegir ellos siempre que sea posible, de lo contrario habra
que echarlo a suerte. Esta es la informacién que reciben, aparte de la explicacion
anterior del profesor acerca de la actividad:

POLICIA:

Vas a recibir a una persona que va a. poner una denuncia. de un robo. Debes hacer
todas las preguntas necesarias para investigar el caso y detener al ladrén. debes
preguntar por el lugar de los hechos, la hora y el dia en que ocurris, si habia mds
personas, si sospechas de alguien y si puedes describir su altura, peso, color de
pelo, ropa, etc.

Luego tienes que buscar al acusado en la clase y detenerle para interrogarle,
llévalo a la comisaria. y decide si es culpable o inocente teniendo en cuenta. las
pruebas o su coartada. Si es culpable ird.a la cdreel, pero si tienes dudas debes
dejarlo en libertad.

ACUSADO:

Eres el Principal sosPechoso de un robo, busca vna coartada para que no te lleven
a la cdreel. Unpolicia te va a detener para interrogarte. Piensa qué hiciste el
sébado desde por la masana hasta. que te fuiste a dormir. Con quién estuviste, si
viste a. alguien conocido y si puedes demostrar que lo que dices es cierto. Por
ejermp lo, si estuviste de compras y usaste tu tareta de arédito, seguro que tenes
algin comprobante.
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VICTIMA:

Piensa en un robo que Puede ser interesante para salir en las noticias de
television. Eres la victima o bien, el anico testigo presencial. Recverda los casos
comentados anteriormente en los que un robo se Puede convertir en noticia e
inventa. alguno similar.

Junto a tus otros compaeros que también son victimas decide quién seré. t
sospechoso, de manera que cada vno de vosotros fendrd.un sosPechoso diferente.
El profesor te indicard.quiénes son el grupo de sospechosos entre los que podéis
elegir.

Una. vez elegido, ve a la comisaria a denunciar el robo, tendrés que describir al
sospechoso y contar cmo ocurrieron los hechos.

PERIODISTA:

bebes ir inmediatamente a la comisaria de policia para cubrir la. seccién de
noticias de sucesos. En comisaria van a denunciar un robo y debes recoger todos los
detalles del caso para dar la informacién en las noticias de “Telerdpido”. Puedes
estar presente mientras la victima, hace su denuncia y durante el interrogatorio al
acusado, pero no Puedes intervenir hasta que el policia haya decidido cvlpar o no
al sospechoso. No olvides llevar papel y boligrafo para apuntar todos los detalles.
Tarmbién puedes preguntar al policia, a la vickima o al acusado si desean salir en
televisién para informar de los hechos y corroborar la informacién.

A continuacion se da paso al reportaje de los periodistas, se recomienda que usen
algun objeto que pueda parecer un micréfono para crear un ambiente mas teatral,
incluso si se animan, alguien puede hacer de cdmara o se puede fabricar una pantalla
de television por la que los periodistas retransmiten las noticias. Cuanto mas
verosimil parezca, mas se involucraran los alumnos en su papel.

Por ultimo, cada uno debe contar a su compafero lo que le ha ocurrido ese dia
(segun su experiencia, ya sea policfa, victima, periodista o0 acusado) a otro
companero de la clase, pero que en este caso, el companero al que le esta contando
la historia es tan s6lo eso, un compafiero, no representa ningun papel, se trata de
cambiar y adecuar el discurso teniendo en cuenta a otro tipo de interlocutor.
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SUGERENCIAS: Para llevar a cabo esta actividad es necesario que los alumnos conozcan
previamente el vocabulario relacionado con el tema.

Si quedan algunos alumnos libres con los que no se puede formar otro grupo de
cuatro, éstos pueden acompanfar al policla y ayudar en la investigacion, o bien,
pueden ser presentadores del “Telerapido” que da paso a las noticias de los distintos
robos.

- Resumir una conversacion y facilitar asf la focalizacion del tema sobre el que nos
estemos comunicando permite que el aprendiz controle la conversaciéon y no pierda el
hilo comunicativo. A veces, también puede ocurrir que el oyente pida al hablante que
concrete o precise la informacion. En estos casos es necesario sintetizar el contenido
para ayudar a recuperar la conversacion sin dejar de ser eficaz. Se puede practicar esta
estrategia con el siguiente juego:

“Los seis minutos” '

NIVEL: B1/B2
DESTREZAS: EXpresion y comprension oral.

OBJETIVO COMUNICATIVO: EXpresar una opinion, una queja, un argumento; ofrecer una
informacion o relatar acontecimientos.

OBJETIVO GRAMATICAL: Presente. Tiempos del pasado. Oraciones subordinadas
causales.

OBJETIVO ESTRATEGICO: Resumir para focalizar un tema y controlar la conversacion.
Autoevaluar la expresion oral.

MATERIAL: Ninguno

DESARROLLO: El alumno elegido tiene que hablar tres veces del mismo tema, cada vez
en menos tiempo y con un interlocutor diferente.

Se divide la clase en dos grupos (A 'y B) que se situan cara a cara (esquema 1 abajo
indicado). El profesor propone un tema distinto a cada grupo, serfa conveniente que
se aprovecharan temas que se hayan planteado o propuesto anteriormente en clase,
o darles una palabra, por ejemplo, agua, noche, invierno, carretera, y con ellas hablar
de lo que les interese.

Durante tres minutos, cada alumno del grupo A habla de su tema al alumno del
grupo B que tiene delante. Seguidamente, cada alumno del grupo habla tres
minutos de su tema al alumno del grupo A que tiene delante. El interlocutor no
puede intervenir, s6lo escuchar.

Los alumnos cambian de interlocutor (esquema 2). Hablan del mismo tema, pero
esta vez s6lo dos minutos.

Los alumnos cambian de interlocutor (esquema 3). Hablan del mismo tema, pero

9 Adaptado de Jacquet, J y Casulleras, S. (2004): 40 juegos para practicar la lengua espariola.
Barcelona. Grao.
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esta vez solo hablan un minuto.

Al final del juego se organiza un debate en el que los alumnos valoran estos seis
minutos: ;Han echado en falta la correccion del profesor? ;Han practicado la
autocorreccion? ;Han resumido las intervenciones? ;Se han adaptado al
interlocutor?

Esquema 1 (tres minutos):
Al A2 A3 A4 A5 A6
B1 B2 B3 B4 B5 B6
Esquema 2 (dos minutos):
A6 Al A2 A3 A4 A5
B1 B2 B3 B4 B5 B6
Esquema 3 (un minuto):
A5 A6 Al A2 A3 A4
B1T B2 B3 B4 B5 B6

VARIANTE: EN vez de un tema, se les puede dar una historia diferente a cada grupo
para que la lean y luego la cuenten de forma que tengan que resumirla e ir
eliminando los detalles menos importantes.

6.4.3. Estrategias de expresion oral y escrita

- Prever y ensayar la forma de comunicar los puntos importantes asi como localizar
recursos buscando informacion u observando modelos textuales (tanto su estructura
como las féormulas estereotipadas: saludos, despedidas, cierre, etc.) son estrategias que
permiten expresar por escrito las ideas de forma coherente y organizada. La expresion
escrita tiene un lenguaje diferente al lenguaje oral, hay mas tiempo para pensar pero, a
la vez, la falta inmediata del receptor obliga a una mayor preocupaciéon por dejar claro
lo que se quiere expresar y por organizar las ideas. Es importante que para expresar
algo se proporcione al escritor de un receptor y de un motivo, de una razén para
escribir. El juego permite este tipo de situaciones comunicativas, ya sean reales o
ficticias, en las que se plantea una necesidad para expresarse por escrito a una o varias
personas.

“Llega la crisis: superhéroes en paro”

NIVEL: B2

DESTREZAS: EXpresion y comprension escrita.

OBJETIVO COMUNICATIVO: Solicitar una oferta de empleo. Expresar capacidad o
incapacidad para realizar un puesto laboral.

OBJETIVO GRAMATICAL: Léxico del mundo laboral, ofertas de empleo y el curriculum
vitae.

OBJETIVO ESTRATEGICO: Prever y ensayar la forma de comunicar una informacion por
escrito. Observar modelos textuales para organizar las ideas. Tener en cuenta al
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interlocutor para adecuar tanto la forma como el contenido.

MATERIAL: Anuncios con ofertas de trabajo. Fotograffas de superhéroes.

DESARROLLO: Podemos simular una situacion de crisis econémica actual (a no ser que
la haya realmente en el momento de hacer la actividad en clase) presentando
articulos de periodicos que hablen del tema (cambiando la fecha si es necesario).
Preguntamos a los alumnos si ellos se sienten afectados, conocen a alguien que
pudiera estarlo o cémo creen ellos que puede estar afectando al pals.

Una vez planteado el tema, les explicamos que mucha gente ha perdido su empleo y
deben solicitar puestos de trabajo por debajo de sus expectativas. Como es el caso de
estos tres superhéroes:

Es necesario recordar las cualidades y capacidades de estos superhéroes: qué eran
capaces de hacer, como iban vestidos, cuales eran sus enemigos, a qué se dedicaban
el resto del dia o cualquier informacion que los alumnos conozcan acerca de ellos (el
profesor puede refrescar su memoria mediante preguntas o un breve cuestionario).
Para ayudarles a encontrar trabajo se entrega a los alumnos algunos anuncios para
gue intenten encontrar el que mejor se adapte a las capacidades y experiencia
académicay profesional de estos superhéroes.

Si se quiere anadir un tono humorfstico a la actividad el profesor puede crear sus
propios anuncios y establecer relaciones comicas entre los puestos de trabajo y los
personajes presentados, como los siguientes ejemplos:
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Se buscan Se necesitan Solicitamos un
PROFESORES DE Azafatos de vuelo Corresponsal de guerra
AUTOESCUELA
. Es imprescindible estar Experlezlsilj,deiz;;;;dacmon
3equ1s1tos: . | acostumbrado a volar y no tener . P . ' .
Poseer carné de conducir con mas miedo a las alturas. Imprescindible 1o tener miedo
de 4 anos de experiencia. Tener | go yaloraran conocimientos de al peligro.
dotes de mando y ser poco idiomas. Se valoraran conocimientos
sociables. Envien CV con foto a: sobre f otografia.
Enviar CV a: Superanair _ En'Vlar CV.a:.
Autoescuela Super Mario Bros Apdo. correos 80880 Editorial el Criminal
Apdo correos 13015 : calle Quevaya tutia, 20
28023 MADRID 08080 BARCELONA 44001 TERUEL
Empresa cinematografica
Se precisan ' busca:
MENSAJEROS b Circo Béita;az‘? . Actores secundarios o
con vehiculo propio. usca malaparista “Bxtras” para pelicula,s
Importante: experiencia en Imprescindible experiencia de accion.
circular por ciudad a gran minima de 2 afios en puesto
velocidad. similar. Imprescindible poseer cuerpo
Se valorara experiencia en graves La empresa no se hace musculoso. Ser discreto y
accidentes con rapida responsable en caso de accidente | ©star acostumbrado a ocultar
recuperacion fisica y animica. 0 baja por enfermedad. la 1€1ent1daq. _
Enviar curriculum a: Enviar CV a: Se va.lorar.a experiencia en
Correcaminos S.A. calle de la Esquina, s/n _ cine o tv.
Apdo correos 468 18080 GRANADA Enviar CV con foto a:
41008 SEVILLA Apartado de correos 69
28006 MADRID

- Parafrasear, describir o intentar expresarse con otras palabras, resulta Util cuando el
hablante carece de un Iéxico especifico, y por lo tanto, intenta comunicarse a través de
los recursos de que dispone. Ocurre incluso entre los hablantes nativos, pensemos por
ejemplo, cuando necesitamos una herramienta 0 una pieza que sabemos cémo es 'y
para qué sirve pero no su nombre, solemos ir a la tienda y preguntamos por “aquello
que sirve para...”. Un buen ejemplo de estos casos se puede comprobar con el
siguiente video que se encuentra en el enlace a Internet:

http://www. youtube. com/watch?v=jl2wSz2BvMM Yy CUyO visionado se recomienda para que el
alumno comprenda que son situaciones bastante comunes, por las que no debe
sentirse cohibido a la hora de comunicarse.

Si este problema lo tenemos los hablantes nativos de una lengua, es obvio que serd
aun peor entre los aprendices de una lengua extranjera. De ahf la importancia de
entrenar a los alumnos en esta estrategia que permite sortear las dificultades que en
ciertos momentos se plantean.

SUHM eMefitoSs marcoELE. I1SSN 1885-2211 / nim. 11, 2010

GEMA SANCHEZ BENITEZ: LA ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE A TRAVES DEL COMPONENTE LUDICO

60



“Qbjetos utiles”

NIVEL: A2/B1/B2.

DESTREZAS: EXpresion y comprension oral.

OBJETIVO COMUNICATIVO: Describir objetos, materiales y utilidad.

OBJETIVOS GRAMATICALES: Presente de subjuntivo. Preposicion final “para”.

OBJETIVO ESTRATEGICO: Suplir una carencia léxica; parafrasear o expresarse con otras
palabras, definir o describir.

DESARROLLO: Se muestra a los alumnos una fotografia del astronauta espanol Pedro
Duque y el profesor les pregunta si saben quién es esta persona, deben adivinar cual
es su profesion, si les resulta diffcil se les muestra la imagen del espacio explicandoles
que guarda relacion con la profesion de esta persona y volvemos a preguntarles. Una
vez que se ha presentado a Pedro Duque, astronauta espanol, el profesor explica a
los alumnos qué han de hacer para ayudarle:

1. Pedro Duque ha aterrizado en el planeta “ASPANA". Allf se encuentra con unos
alienigenas que parecen amigables y cooperativos y, afortunadamente, entienden
espafiol. Para volver al planeta “TIERRA” necesita conseguir algunas cosas
importantes, pero no sabe si existen en el planeta “ASPANA". ;Podrias ayudarle a
describirlas?

Estas son las cosas que va a necesitar para su largo viaje de vuelta al planeta
“TIERRA": un mechero, un abrelatas, un cepillo y pasta de dientes, una maquinilla de
afeitar, jabon, una bombilla, una manta, un despertador, una toalla, papel higiénico,
un espejo y una navaja multiusos.

Los alumnos trabajan en parejas y en cada pareja habrd un astronauta y un
alienigena. Los alienfgenas no conocen las palabras que aparecen en la lista anterior,
se colocan detras de una mesa que funcione como el mostrador de una tienda y cada
alienigena recibird tarjetas con las imagenes que corresponden a cada objeto. El
astronauta deberd acudir a su alienigena para pedirle los objetos que necesita pero
sin nombrar la palabra (ya que en este planeta no se sabe si existen este tipo de cosas
y 10 mas probable es que no conozcan su nombre). Para describir los objetos el
astronauta puede decir el material del que suele estar hecho, el tamafio, la formay
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para qué sirve o qué utilidad tiene.

Para un nivel elemental pueden cambiarse los objetos por algunos que sean mas
sencillos de describir y utilizar oraciones simples como: Busco una cosa redonda,
cuadrada, pequefia, etc. También se les puede animar a que describan mediante
gestos o imitando sonidos (como por ejemplo el sonido del despertador).

En un nivel B1 0 B2 se pueden emplear oraciones mas complejas con subjuntivo: Por
ejemplo: Busco una cosa que Ssirva para avisarte cuando tienes que levantarte
temprano o tienes algo importante que hacer a alguna hora,... Aquf es importante
destacar que vamos a hablar de un objeto que no sabemos si existe 0 no, y por lo
tanto, debemos utilizar el subjuntivo.

El alienigena también puede hacer preguntas y expresar duda si no entiende al
astronauta. Debe buscar entre las tarjetas con las imagenes de los objetos y buscar la
que esta describiendo su companfero, pero éste no tiene que ver las imagenes ni
sefalarlas en ningun momento porque entonces tendrd que ser eliminado. El
astronauta debera describir 10s objetos en el orden que aparecen en la lista y guardar
las fichas que recibe en el mismo orden.

Las reglas del juego pueden variar segun crea conveniente el profesor. Por ejemplo,
el alienfgena muestra la imagen pero si no es la correcta puede cambiarla hasta que
la encuentre. O bien, s6lo tiene una oportunidad para encontrarla, si se equivoca, no
puede rectificar.

Se da un tiempo concreto, unos cinco minutos aproximadamente. La pareja que mas
imdgenes correctas consiga gana el juego.

2. A continuacion, se explica a los alumnos que Pedro Dugue ha vuelto sano y salvo
al planeta “TIERRA". El comité de investigacion cientffica para el que trabaja le
nombra jurado del “Premio al mejor invento del siglo XXI".

En parejas o individualmente deben crear un invento que pueda resultar el mas util
para la humanidad, un invento que solucione los problemas de la sociedad actual y
de la humanidad en general. La actividad se puede adoptar bien con humor, bien
con un sentido mas serio, segun la imaginacion y la personalidad del grupo de
alumnos. Si se desea dar un cardcter mds alegre se pueden ofrecer algunos ejemplos
que despierten su imaginacion en este sentido:

Ejemplos: Una mdaquina que sirva para desaparecer cuando tienes visita inesperada y
no deseada en casa; un robot que realice la mitad de la jornada de tu trabajo; una
maleta que nunca marque exceso de peso al facturar el equipaje,...

Se procede a la eleccion del mejor invento, se puede hacer mediante votacion. O
bien, mediante otra actividad en la que deben defender su invento entre los demas.
En parejas deben elegir uno de los dos inventos que han propuesto, asi que cada uno
debera defender por qué su invento es mejor que el de su companero, cada pareja se
une a otra pareja y entre los dos inventos deben elegir uno solo, cada pareja defiende
su invento, asf hasta que quedan sélo dos grupos en la clase y entre todos hacen sus
defensas hasta que deciden cual es el mejor. Ganaran aquellos que sepan defender
mejor su propuesta.
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- Como ya hemos sefialado anteriormente, hacer uso de la comunicaciéon no verbal
(gestos, mimica) es uno de los recursos mas Utiles para suplir carencias expresivas en los
niveles elementales del aprendizaje. Como tampoco queremos dejar de lado un
elemento motivador para la clase como es la musica, las canciones, ofrecemos una
actividad en la que se unen ambos.

“Operacion triunfo”

NIVEL: A1 /A2
DESTREZAS: Expresion oral.

OBJETIVO COMUNICATIVO: Describir. Interpretar gestos, practicar la comunicacion no
verbal.

OBJETIVO GRAMATICAL: Ampliar vocabulario.

OBJETIVO ESTRATEGICO: Utilizar gestos, mimica o dibujar para suplir las carencias
expresivas. Atender a los recursos no verbales. Deducir por el contexto. Buscar las
palabras claves.

MATERIAL: Reproductor de disco compacto, disco compacto con canciones y letras
de las canciones.

DESARROLLO: Cada alumno (o bien, un numero determinado de alumnos) recibe una
fotocopia con la letra de una cancion (diferente para cada uno y sin el titulo de
dicha cancion) que no pueden mostrar al resto de companeros. Se les explica que
han de buscar las palabras del texto que aparecen subrayadas y pensar en una
manera de interpretar la palabra o expresion mediante gesto, mimica o dibujos en
la pizarra. Una vez que han tenido unos minutos para prepapar su interpretacion (y
para buscar las palabras en el diccionario si quieren), se divide la clase en dos grupos
Ay B.

Sale un representante del grupo A y mientras escuchan la cancion éste debe
interpretar mediante gestos, mimica o dibujando en la pizarra el mayor numero
posible de palabras. Los componentes del grupo A pueden, mientras tanto,
preguntarle si la palabra o expresion que estan entendiendo es correcta, el
companero que interpreta la cancion solo puede expresar sf 0 no mediante gestos,
no puede pronunciar ninguna palabra. El grupo A debe anotar en un papel todas
las palabras o expresiones que vaya reconociendo (aunque estén escuchando la
cancion, les resultard dificil identificar las palabras por la audicion, aun asfi, no
encontramos que esto pueda ser un impedimento para continuar con la actividad).
Se suma un punto por cada palabra 0 expresion que aparezca en la cancion vy el
grupo haya identificado.

Se da paso al grupo B y se procede de la misma manera, un representante
interpreta su cancion y el grupo escribe las palabras que haya podido identificar
segun la interpretacion de su companiero.

De nuevo sale otro representante del grupo A y B sucesivamente, hasta que se
acaba el numero de canciones que el profesor haya preparado (que puede variar
segun lo considere necesario o dependiendo del numero de alumnos de la clase). El
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grupo con mayor puntuacion ganara el juego.

Por ultimo, cada grupo debe buscar un titulo para sus canciones. Segun las palabras
gue han podido identificar hacen hip6tesis sobre el tema y crean un titulo para la
cancion. El titulo no tiene que estar relacionado con la canciéon ni con el titulo
verdadero, simplemente se trata de buscar las palabras claves y poder expresar
globalmente lo que han entendido.

Ofrecemos algunos fragmentos de canciones que puedan servir de ejemplo,
subrayando en negrita las palabras que pueden identificar los alumnos con mayor
facilidad:

TODO SE TRANSFORMA MALO
Tu beso se hizo calor, luego calor, Apareciste una noche fria
movimiento, luego gota de sudor, con olor a tabaco sucio y a ginebra.
que se hizo vapor, luego viento El miedo ya me recorria mientras
que en un rincén de La Rioja cruzaba los deditos tras la puerta.
movio el aspa de un molino Tu carita de niflo guapo se ha ido
mientras se pisaba el vino comiendo el tiempo por tus venas.
que bebié tu boca roja. Y tu inseguridad machista se refleja
Tu boca roja en la mia, cada dia en mis lagrimitas.
la copa que gira en mi mano, Una vez més, no, por favor,
y mientras el vino caia que estoy cansada y no puedo con el corazoén, una vez mas
supe que de algin lejano rincon no, mi amor, por favor, no grites, que los nifios duermen.
de la galaxia, el amor que me darias, Voy a volverme como el fuego,
transformado volveria voy a quemar tu pufio de acero
un dia a darte las gracias. y el morado de mis mejillas saldra el valor
para cobrarme las heridas,
Malo, malo, malo eres,
no se dafia a quien se quiere, no.
Tonto, tonto, tonto eres,
no te pienses mejor que las mujeres...
Jorge Drexler, Fco (2004) Bebe, Pa'fuera telarafias (2004)

VARIACIONES: También pueden hacer la interpretacion de la cancion dos veces
seqguidas si se cree necesario.

RECOMENDACIONES: Se deben buscar canciones con un vocabulario facil de interpretar.
Si en la clase hay alumnos demasiado timidos podemos hacer que elijan ellos mismos
a los representantes de su grupo, no se les debe forzar a interpretar las canciones si
con ello se van a sentir incomodos.

Es importante explicarles que no han de entender toda la cancién, simplemente, por
el contexto han de deducir el tema general del que trata.

Estas canciones pueden reutilizarse mas adelante con el mismo grupo de alumnos
realizando otro tipo de actividad que pueda mostrarles como son capaces de
entender mucho mejor las canciones que la primera vez que trabajaron con ellas;
cémo, por lo tanto, han mejorado en su nivel lingufstico de espanol. Asf, pueden ser
utiles para hacer una autoevaluacion.
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7. CONCLUSION

A lo largo de esta memoria hemos comprobado la importancia de los dos temas que
aqui se tratan, las estrategias de aprendizaje y el componente ludico. Hemos
enumerado las razones por las que las estrategias de aprendizaje deben ocupar un
papel importante a la hora de disefiar unidades didacticas, materiales 0 manuales para
la ensefanza del espafiol como lengua extranjera. Nuestro objetivo ha sido demostrar
gue el componente ludico es una fuente inagotable de recursos para poner en practica
las estrategias de aprendizaje, en las que hemos incluido las de comunicacion.

A través del juego se llevan a cabo técnicas que refuerzan la memoria, tareas cognitivas
para el aprendizaje, formas de solventar los problemas comunicativos, asf como
actividades que posibilitan una asimilacion de los contenidos de manera eficaz, gracias
a la creacion de un ambiente favorable, al compaferismo y a la cooperacion entre los
alumnos.

Nuestro principal objetivo, sin embargo, ha sido mostrar como pueden ser llevados al
aula los contenidos estratégicos con el fin de entrenar a los alumnos en su uso y
capacitarles de los medios necesarios para enfrentarse al reto de aprender una nueva
lengua.

Hemos elegido el componente ludico como el medio mas eficaz para llevar a cabo este
objetivo, considerando que a través del juego se activan un mayor numero de
estrategias, siendo un elemento motivador de gran atraccion para los alumnos de
todas las edades. La diversién genera una mayor disposicion para el trabajo, capta el
interés y la atenciéon hacia el objeto de estudio. Ademads, como hemos visto, los juegos
son facilmente adaptables en la mayorfa de los casos y esto los convierte en una
herramienta Util para el profesor, quien ha de realizar los cambios necesarios para
asegurar la eficacia de la actividad.

Por ultimo, queremos hacer una reflexion sobre como estan siendo incluidas las
estrategias de aprendizaje en los nuevos manuales y materiales E/LE. Consideramos
gue es necesario una mayor atenciéon al contenido estratégico; que es util especificar,
en la medida de lo posible, el tipo de estrategia y su finalidad dentro de los objetivos y
contenidos de los programas o unidades didacticas; y que deben incluirse
especialmente en los niveles iniciales e intermedio (A1, A2 y B1) ya que son estos los
niveles en los que los alumnos necesitan cubrir mayor carencia de conocimientos
lingufsticos.

Nos gustarfa sintetizar los motivos que nos han llevado a realizar este trabajo con el
proverbio chino: S/'le das un pez a un hombre, le das de comer un dia, si le ensenas a
pescar, le das de comer toda su vida (Lao Tse).
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