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Resumen

En este articulo se pretenden abordar algunos resultados de una expe-
riencia pedagdgica realizada en noviembre del 2009 en la cual se propuso
determinar de qué manera el juego didactico puede ser potenciador de la
Expresién Oral Libre en la ensefianza y aprendizaje de lenguas extran-
jeras en publico adulto.

Palabras claves: juego, expresion oral, recurso pedagdgico, juego didac-
tico, lenguas extranjeras

Abstract

The aim of this article is to share some results from a personal pedagogi-
cal experience had in November 2009 to determine how didactic game
can reinforce the Free Oral Expression in the teaching and learning of
foreign languages in an adult class.

Key words: game, oral expression, pedagogical mean, didactic game, for-
eign languages

Introduccion

omo actividad social, el juego ha existido a lo largo del tiempo en

diversas latitudes del planeta, sin tomar en cuenta etnia, credos ni

ideologias. Talvez por su caracter universal, este tema ha sido estudi-
ado por diversas disciplinas, tales como la antropologia, la sociologia, la historia,
la psicologia, la educacién y la ensefianza de lenguas extranjeras.

Recepcién: 2-3-11 Aceptacién: 17-3-11
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Como recurso pedagogico, el juego es muchas veces usado para sistematizar
un contenido especifico o simplemente para distender el ambiente de la clase. Sin
embargo, muy pocas veces se menciona esta estrategia para trabajar la expre-
si6n oral y, menos aun, la expresién oral espontanea.

Asi, en esta ponencia se pretende explorar de qué manera el juego didactico
puede ser un recurso potenciador de la Expresiéon Oral Libre, teoria que pretende
mediante una serie de fundamentos, que el estudiante pueda ser entrenado en la
clase para el habla espontanea, es decir, auténtica.

Para demostrar la utilidad de este recurso en esta competencia especifica-
mente, se propuso una serie de juegos para fomentar la Expresion Oral Libre a
un grupo de estudiantes extranjeros de espanol de nivel intermedio alto.

A continuacién se exploraran dos conceptos claves, el juego y la Expresion
Oral Libre. Posteriormente, se describe la puesta en practica de cinco juegos v,
finalmente, se exponen los resultados de la experiencia.

Conceptos claves

Desde tiempos ancestrales, el juego ha sido parte del diario vivir del ser
humano. El término “juego” se usa entonces para designar distintos objetos, ac-
ciones y expresiones idiomaticas, por citar algunos ejemplos. Es por ello que se
trata de un término polisémico que encierra gran complejidad.

De manera muy somera, este concepto puede definirse como una “actividad
fisica o mental puramente gratuita cuyo inico objetivo es el placer que procura”.
(Le Petit Robert, 1996: 1042). Segun esta definicién, el juego existe en tanto pro-
voque placer y diversiéon en dos niveles principalmente, fisico y mental.

Este término tiene como origen etimoldgico la palabra latina jocus, que
quiere decir “broma verbal”. En espafiol, del término juego se derivan otros, a
saber: el verbo jugar, los sustantivos jugador y juguete y los adjetivos jugador
y Iadico. Cabe mencionar que este ultimo término no proviene directamente de
la palabra latina jocus, sino de ludus, que se asocia a “reir” y “placer”’. De esta
manera, el adjetivo “lidico” cobra gran importancia principalmente durante el
siglo XX, razén por la cual se puede afirmar que es de reciente uso. Asi, ladico
o ladica utilizado en actividad ltadica, por ejemplo, debe comprenderse entonces
como “Relativo al juego” (Le Petit Larousse, 1996: 607).

Para Huizinga (1998), historiador y antropdlogo de origen holandés, la de-
finicién seria:

Una accién o una actividad involuntaria que debe cumplirse en ciertos limites
de tiempo y espacio, que sigue una regla consentida libremente, provista de un
inicio y un final, acompafnada de un sentimiento de tensién y de alegria de una
conciencia de ser “de otra manera” que en “la vida real”. (Huizinga, 1998: 57-58)

El aporte de Huizinga es de gran relevancia, ya que, en primer lugar, afirma
que el juego debe realizarse en un momento y lugar determinados; y en segundo
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lugar, menciona que las personas que participan en él son “de otra manera”, es
decir que cada una de ellas adopta un papel determinado que difiere de la rea-
lidad: Juan deja de ser Juan para convertirse en un policia o en un ladrén, por
ejemplo. Esta actividad permite a sus participantes ser otro, lo que sin duda hace
del juego una actividad unica.

En el campo de la educacién, Torres y Torres (2007), lo definen de la si-
gulente manera:

Conjunto de habilidades agradables, cortas, divertidas, con reglas que per-
miten el fortalecimiento de los valores: respeto, tolerancia grupal e inter-
grupal, responsabilidad, solidaridad, confianza en si mismo, seguridad,
amor al préjimo, fomenta el compafierismo para compartir ideas, conoci-
mientos, inquietudes. Todos ellos —los valores- facilitan el esfuerzo para
internabilizar los conocimientos de manera significativa. (2007: 28)

Estas autoras insisten en el valor social del juego y rescatan su importancia
en el aprendizaje, ya que es un medio efectivo para que el nifio se apropie de co-
nocimientos de su entorno inmediato.

El juego en la ensefianza de lenguas extranjeras

En el ambito de la ensefianza, el juego tiene un claro caracter utilitario,
pues responde a una planificacién did4ctica, a objetivos de aprendizaje y se pue-
de aplicar con publicos especificos muy variados (nifios, adolescentes, adultos,
etc.). Segun Cuq (2003), el juego puede definirse de la siguiente manera:

C’est une activité d’apprentissage guidée par des regles et pratiquée par le
plaisir qu’elle procure. Elle permet une communication entre apprenants
(collecte d'informations, probléme a résoudre, compétition, créativité, prise
de décisions, etc.). Orientée vers un objectif d’apprentissage, elle permet
aux apprenants d’utiliser de facon collaborative et créative I'ensemble de
leurs ressources verbales et communicatives. (Cuq, 2003: 160)

Por otra parte, para Haydée Silva (2008), el juego es algo mas complejo
y se puede definir como “un fait de langage et un fait de signification, soumis
aux variations historiques, culturelles, disciplinaires” (Silva, 1996: 4). Este
evoluciona segun el contexto al que pertenezca y tal vez lo mas trascenden-
te de esta definicién es que es un fendmeno en el que intervienen lengua y
significado al mismo tiempo. Asi mismo, para Silva (1996), éste debe com-
prenderse tomando en cuenta su sentido polisémico. Hay juegos de juegos:
juegos de guerra, juegos de azar, juegos infantiles, juegos de palabras, juegos
de cubiertos, juegos de llaves, podemos jugar un papel, jugar con fuego, ju-
garnosla, etc. Estos distintos sentidos y usos que el lenguaje y la cultura le
atribuyen al juego constituyen una red dentro de la cual los sentidos circulan
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de manera pluridireccional. Es por esta razén que Silva llama al juego una
metafora lddica:

Celui qui observe un enfant absorbé par son « jeu » détermine la nature de
lactivité de cet enfant en fonction des critéres empruntés au jeu adulte.
Ensuite, ce méme observateur dira qu'un adulte « joue » car il fait comme
Ienfant qui joue. Un autre ajoutera que les rouages d’'une machine « jouent
» comme le vent « joue » avec les nuages. Entre ces diverses manifestations
du jeu, nous ne voyons nullement se tisser un fonds commun, mais plutét
un réseau d’analogies fonctionnant a partir de métaphores, réseau d’'une
haute complexité. Le renvoi spéculaire du jeu enfantin vers le jeu adulte et
réciproquement, par exemple, traduit bien la difficulté, ou encore mieux,
I'impossibilité, de remonter aux sources de ce que nous appelons communé-
ment « le jeu ». (Silva, 1996: 4)

Segun Silva (1996), esta metafora ludica, llamada cominmente juego, esta
compuesta por cuatro niveles semanticos, a saber:

¢ El material ladico: Este nivel semantico engloba todos los objetos o gru-
pos de objetos, concretos o no, que se utilizan para jugar

e Las estructuras ludicas: Este nivel se refiere a las reglas y al sentido
que los jugadores le otorgan al juego. Silva (2008) se refiere a cuatro tipos
principales de estructuras ladicas que se citan a continuacion:

1. Las reglas especificas de cada juego: Cada juego tiene reglas
especificas que deben ser respetadas, ya que es este sistema el que
hace que cada uno sea unico.

2. Las reglas que todo buen jugador respeta: Algunos ejemplos de
ellas son: no hacer trampa, organizar el juego por turnos, respetar
las reglas propias del juego, etc.

3. Las reglas personalizadas por los jugadores: Las reglas perso-
nalizadas son a menudo inesperadas y consisten en poner en practi-
ca estrategias para rentabilizar el juego y asi poder ganar.

4. Las reglas generales: Se trata de las reglas que rigen tradicional-
mente estas practicas. Es aqui donde encontramos la cultura ladica
o del juego, que puede ser individual o colectiva, pero siempre com-
partida y de caracter universal.

¢ El contexto ludico: Al lado de las estructuras ludicas, el profesor debe
conocer el contexto en el que el juego se pone en practica. Segun Silva, el
contexto es:

L’ensemble de circonstances extérieures au jeu dans lesquelles s’insére
le fait ludique: les variables socioculturelles, la situation spécifique de
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réception et la maniére dont un jeu s’inscrit dans la culture ludique in-
dividuelle et collective. (Silva, 2008: 17)

Siun juego es vehiculo de cultura, también los jugadores lo son. Es impres-
cindible tomar en cuenta quiénes juegan, de dénde vienen y cudl puede ser
su experiencia previa; sobre todo los estereotipos o ideas que puedan tener
acerca de él.

* La actitud ludica: El ultimo de los cuatro niveles seméanticos es, segin
Silva, “La conviction intime du joueur par rapport au sens de ses actes”
(2008: 18). Dicho de otra manera, sin la actitud ladica, el juego puede
convertirse en un ejercicio como cualquier otro. Un estudiante con actitud
Iadica es capaz de disfrutar y sacar provecho del juego puesto que esta en
disposicion de hacerlo. De este modo, este nivel es cambiante.

La Expresion Oral Libre

Segun Palomero (1990), el método de Expresién Oral Libre debe compren-
derse dentro del enfoque comunicativo. El padre de este modelo, Jean Villégier,
lo propuso durante los afios sesentas como respuesta a los métodos fundamenta-
dos en la repeticién y mecanizacién de estructuras linguisticas. Para Villégier,
el aprendizaje de una lengua debe orientarse a que el estudiante adquiera la
capacidad para “hablar” de manera espontanea y libre, tal y como lo hace en su
lengua materna.

El profesor de lengua es, entonces, un facilitador y motivador de apren-
dizaje y, ademas, un “diccionario abierto” (Palomero, 1990), es decir, que debe
atender las necesidades lingiiisticas del estudiante para que pueda comunicarse.

Fundamentos de la Expresion Oral Libre'

Provocar los actos de habla

Puesto que el objetivo es que el estudiante sea capaz de comunicarse es-
pontaneamente, se tiene que “animar, estimular y entrenar al alumno para que
hable y se comunique con los demas, cuanto antes, lo mas a menudo posible y
en situaciones reales” (Palomero, 1990: 14). De esta manera, la palabra nace por
una necesidad de comunicar algo a alguien, ya sea su punto de vista, sus expe-
riencias, sus anécdotas o algo que le interese decir en un momento determinado.

Ensenanza no directiva

Para que se pueda adoptar el principio anterior, es necesario que el profesor
no sea el centro de la clase y que el estudiante sea el protagonista del aprendizaje.
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Ensenar a ser: la formacion de la personalidad

Para ser congruente con esta propuesta metodolédgica, el docente debe velar
por proponer espacios y actividades para que el estudiante pueda apropiarse
de aspectos lingiiisticos utiles para la comunicacién; también es importante es-
timular otros aspectos como la imaginacién, la creatividad y el razonamiento,
con el objetivo de lograr la motivacién del estudiante para que se exprese con
seguridad.

Romper barreras

En el EOL es imprescindible ignorar el dogmatismo del profesor. Igual-
mente, se debe dejar de lado la repeticién para dar pie a ejercicios de expresién
oral donde poco a poco el estudiante se apropie del conocimiento. De igual ma-
nera, bajo este modelo pedagdgico, se reduce, e incluso, se proscribe el lenguaje
escrito.

Crear climas de seguridad y de confianza en el aula

Bajo esta perspectiva, el estudiante es libre de decidir si quiere hablar o no.
Asi, el profesor debe evitar preguntas directas que puedan inhibir al estudiante
y proponerle espacios para que sea él quien pregunte. Asimismo, es muy impor-
tante no corregir al estudiante mientras habla; la correccion se llevara a cabo al
final de la actividad, de manera global y positiva, ya que la constante interrup-
cién en la participacion de los estudiantes puede incidir de manera negativa en
ellos y provocar inseguridad.

La clase de EOL es, entonces, un espacio de intercambio y cooperacién, nun-
ca de competitividad, en el cual los estudiantes estan en constante comunicacién
con el profesor y también entre ellos mismos.

¢Por qué el juego? ¢ Por qué la Expresion Oral Libre?

Aunque el juego sea utilizado por los profesores de lenguas extranjeras, es
frecuente que se confunda con otras actividades de clase; de igual manera, es
comun escuchar que éste se relegue a los dltimos minutos de la clase, y que su
utilidad se reduzca al estudio de vocabulario o que se improvise seguin las de-
mandas de un grupo. Es decir que el potencial del juego en el aula se somete a
una actividad periférica, a una “actividad de relleno” o poco interesante:

Habituellement les jeux n’entrent que par la petite porte: I'étroitesse du
pertuis fait que ne peuvent y passer que de petits et pauvres jeux étri-
qués, tristes jeux de familles, petits mots croisés fades, devinettes palottes,
histoires tres peu dréles, quiz consternants, etc. (Carré, citado por Pluies,
1991 :10)
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En muchos casos, lejos de que el curso de lengua extranjera sea un espacio
para el intercambio dindmico, puede convertirse en algo monétono. A pesar de
que en los institutos, e incluso en universidades, muchas veces existen cursos de
expresion oral, no siempre se buscan recursos para fomentar actividades dina-
micas donde el estudiante sea en centro del aprendizaje, como lo es la actividad
del juego.

De esta manera, la compatibilidad entre el modelo de EOL y el juego es evi-
dente. Ambos comparten varias caracteristicas, dentro de las cuales se destacan
las siguientes:

*  Primacia de la comunicacién oral

*  Protagonismo del estudiante

+  Espacios de intercambio en tiempo real
+  Eliminacién del aspecto punitivo

Puesta en practica del juego

Si bien es cierto que el juego esta lejos de ser la panacea de la didactica en la
enseflanza de lenguas extranjeras y que existen limitaciones claras tanto en su
concepcién como en su ejecucion (tal y como se especificd en paginas anteriores),
esta claro que ofrece virtudes que otros recursos no poseen, por ejemplo, su poli-
valencia y su flexibilidad, sin dejar de lado que es un recurso que puede ser util
en todos los ambitos de la ensefianza de una lengua extranjera: gramatica, vo-
cabulario, expresion oral, expresion escrita, fonética, cultura, comprensiéon oral,
comprension escrita, literatura, etc.

Es importante mencionar que debido a la poca teoria existente al respecto
y a los escasos estudios publicados en este tema y en esta area en particular, los
docentes poseen ideas errdéneas en cuanto al juego. Por una parte, varios de los
docentes encuestados en un analisis exploratorio que dio origen al presente es-
tudio, opinan que este recurso es Util para trabajar vocabulario o como actividad
para los ultimos minutos de clase; su principal objetivo es divertir y distender
el ambiente de clase. Por otra parte, otros concuerdan en que el juego puede ser
muy efectivo para relajar el ambiente de clase; es un recurso que se puede usar
cuando los estudiantes estan cansados o, por ejemplo, en los Gltimos diez minu-
tos de clase.

Sin embargo, sabemos que como cualquier actividad de clase, ésta nece-
sita de preparacién y reflexién didactica (reglas coherentes, juego adaptado al
nivel y a los objetivos pedagoégicos) y corresponde a una necesidad dentro del
proceso de ensenanza y aprendizaje que puede pertenecer a la conceptualiza-
ci6on de un contenido asi como a su sistematizacién o a la parte de expresién
propiamente dicha.

Es importante recordar que el juego es un habito, es decir, que es comun
que cuando un grupo no esta acostumbrado a este tipo de actividades, se corre
el riesgo de que sea un desastre, ya sea, como se acaba de mencionar, por falta
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de exposicién a la actividad o por fallas didacticas (mala planificacién, reglas
incoherentes, etc.).

Asi, cuando se pone un juego en practica, es Util tomar en cuenta al menos
tres momentos:

Antes: El antes corresponde basicamente a la planificacién pedago-
gica del juego y a otros aspectos como el publico con el que se trabaja, sus
conocimientos previos, necesidades especificas y habitos o ideas preconcebi-
das que éste pueda tener en relacién con el juego.

Asi, todo juego didactico debe comprender al menos cuatro elementos
esenciales: el material didactico (un objeto), los jugadores (activos), un sis-
tema de reglas bien definido y un contexto ltdico bien definido. El hecho de
respetar estas partes puede asegurar en buena parte un buen resultado de
la experiencia pedagogica.

Segun Silva (2008), si el docente pretende elaborar su propio material,
las caracteristicas deseables para su confeccién son las siguientes:

e Simplicidad: no es necesario comprar o elaborar material muy caro o
sofisticado.

* Durabilidad: el instrumento debe ser elaborado con materiales dura-
bles que permitan su uso frecuente.

» FEstética: en la medida de lo posible, el material debe ser atractivo, ya
que asi beneficia la motivacion y logra captar el interés del estudiante
hacia el juego.

» Polivalencia: el material que se use para un juego pueda adaptarse
facilmente para ser usado en otra actividad.

» Pertinencia: este punto hace que el docente se pregunte acerca de la
utilidad del juego desde el punto de vista pedagdgico: ;Es realmente
este material conveniente para el objetivo propuesto?

Durante: Luego de seleccionar, crear el material y de haber reflexio-
nado en torno al publico con el que se va a trabajar, no queda mas que el
profesor lo ponga en practica. Durante el desarrollo de la actividad y espe-
cificamente en el caso de este estudio, en el cual se pretende desarrollar la
EOL por medio de este recurso, el profesor debe velar por crear una atmos-
fera favorable desde antes de empezar a jugar, para lograr que la actitud de
los estudiantes sea lo mas positiva posible.

Después: Una vez terminada la actividad, se espera que el profesor
reflexione acerca de lo observado. Por otra parte, se debe tomar en cuenta
el punto de vista de los estudiantes, preguntandoles, por ejemplo, como
se sintieron a lo largo de la actividad. Ademas, es Util evaluar la perti-
nencia de los juegos elegidos asi como el alcance de los objetivos y metas
planteados.
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Propuesta de cinco juegos para potenciar la expresion oral libre en la
clase de lengua extrajera

La aplicacién de los juegos se efectud en un grupo de estudiantes de espafiol
como lengua extranjera, en un periodo de diez horas, dos horas diarias. Dicho
grupo tenia para noviembre del 2009 un nivel intermedio alto. Para efectos de la
ponencia, a continuacién sélo se presenta el nombre del juego y su objetivo.

El escudo
Objetivo: hablar sobre sus preferencias y sobre las de mis companeros.

La papa caliente

Objetivo: Responder a preguntas de manera espontdanea relativas a mi y a mi
entorno.

¢Quién es el culpable?

Objetivo: Relatar hechos en pasado

Tabu

Objetivo: Explicar una palabra sin usar una serie de términos tabues.
El barco

Objetivo: Argumentar y persuadir a sus companeros acerca de quién debe sal-
varse de un naufragio.

Resultados de la experiencia

Sin lugar a dudas, los juegos elegidos lograron desarrollar la expresion oral
libre, tal y como lo veremos a continuacion.

Por una parte, el principal postulado de la EOL, “Provocar actos de habla”
fue uno de los primeros en cumplirse, pues segun la teoria, quien quiera trabajar
la EOL en clase debe velar por que se cree en el estudiante la necesidad de comu-
nicarse de manera espontanea. A lo largo de todas las actividades planteadas,
los estudiantes no sélo participaron en los juegos de manera espontidnea y en
espafol, sino que también hubo intercambios en todo momento, siempre en esta
lengua.

Por otra parte, es interesante comentar el segundo postulado, el de “Ense-
flanza no directiva”. El juego es uno de los recursos mas versatiles con los que
contamos los profesores; es una actividad en la que el profesor es solo un guia.
Por lo tanto, es un espacio muy rico donde en todo momento hay espontaneidad e
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intercambio entre los jugadores. Por esta razén, me parece que las clases planea-
das nunca fueron centradas en la figura del profesor, como sucede en otras acti-
vidades de clase, o en una ensefianza deductiva; por el contrario, en el caso de los
juegos, la profesora fue una simple guia y el estudiante figuré como protagonista.

Ademas de los aspectos lingtiisticos, en las cinco clases se traté de trabajar
el cuarto postulado, “Ensenar a ser”. Los estudiantes no sélo participaron como
“jugandos” (jugadores activos), sino que los espacios de juego permitieron, ademas,
que los estudiantes aprendieran de sus compafieros y los conocieran mejor. El jue-
go que logré mas involucramiento de ellos en lo afectivo fue sin duda Brin de Ja-
sette, pues este requiere no sélo de la interaccién, sino también de la escucha activa
de los companeros, para elegir de esta manera la mejor respuesta en cada turno.
Asimismo, el tipo de preguntas planteadas resultaron ser muchas veces anecdéti-
cas o personales, aspectos que sin lugar a dudas crearon cohesién de grupo.

En cuanto al Gltimo de los postulados, el que se refiere a “Crear climas de
seguridad y de confianza en el aula”, me parece que los juegos permitieron que
los estudiantes se sintieran comodos en el momento de hablar. Ademas, traté de
no corregir sistematicamente los errores, pues esto puede inhibir e incluso inter-
ferir en la fluidez y ritmo de las intervenciones del estudiante.

Vemos asi como, efectivamente, el juego puede potenciar la expresién oral
libre en estudiantes de lengua extranjera.

Conclusiones

Como se puede apreciar, la falta de informacion hace que muchos docentes
asoclien este recurso a lo poco serio y a lo poco productivo. Esta situaciéon es de
lamentar, ya que pocos profundizan en este camino para descubrir lo que este
maravilloso recurso puede ofrecer.

Mediante esta experiencia, se logré comprobar que el juego puede ser un
recurso muy util en la clase de lengua ya que, en este caso en particular, permitié
que los estudiantes:

Se comunicaran siempre en espaiiol, de manera espontanea.
Participaran todos por igual, ya que siempre hubo turnos.

Practicaran la expresion oral libre en distintos contextos de comunicacién.
Practicaran vocabulario diverso.

Escucharan activamente a sus companeros, ya que el buen funciona-
miento del juego dependia en gran medida de la capacidad de comuni-
carse, dentro de la cual la escucha es de gran importancia.

f. Practicaran distintos actos de habla: opinar, convencer, describir, con-
tar, etc.

Hablaran espontdaneamente sin presion y sin temor a cometer errores.
Llevaron a cabo actividades para potenciar su expresion oral libre de
manera divertida, evitando de esta manera la monotonia y aburrimien-
to que otro tipo de actividad puede provocar.

° o T

SIS
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1. Las actividades propuestas permitieron que los estudiantes mas timi-
dos fueran poco a poco adquiriendo seguridad y sus participaciones fue-
ron cada vez mas elaboradas y espontaneas.

Luego de esta experiencia, se ha llegado a la conclusién de que es importan-
te que, ademas de los elementos citados anteriormente, en el aula haya coheren-
cia, claridad y variedad y, en el caso de trabajar con juegos, esto no es la excep-
ci6n. En primer lugar, debe haber una gran coherencia. Si se pretende ofrecer un
curso en el que el juego sea una actividad recurrente, es recomendable que haya
un hilo conductor (temas, nivel de complejidad, etc.) en la gama de actividades
que se elijan. También, es importante insistir en la claridad, sobre todo en lo que
respecta a las reglas y a su funcionamiento. Finalmente, en una clase debe haber
variedad; el hecho de sélo proponer juegos puede llegar a ser monétono, asi, se
debe buscar el equilibrio y proponer actividades que complementen los juegos, en
el caso de la propuesta de este trabajo.

A manera de conclusién, este estudio dejé entrever una aplicacién mas
que se puede hacer al juego, el cual, aunado con la Expresién Oral Libre, dio
resultados positivos. Queda para futuras investigaciones explorar este recurso
pedagdgico en otras areas de la lingiiistica, como la pronunciacién y la expre-
sién escrita.

Nota

1. EOL en el resto del estudio
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