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Resumen: Este trabajo tiene como objetivo analizar la influencia que tiene el uso de actividades
ludicas para la adquisicion de una lengua extranjera, en este caso el inglés. Como, mediante la utili-
zacion de estrategias basadas en juegos, el alumnado puede sentirse méas motivado hacia aprender
este idioma. En el presente documento se expondran estudios de expertos en el campo y sus distin-
tas teorias para tratar de justificar las consecuencias del uso de la gamificacion para el aprendizaje.
Ademas, se mostrardn y analizaran dos estudios relacionados con incluir nuevas metodologias ludi-
cas en el aula. Uno de estos estudios estard enfocado a la opinion del alumnado sobre estas innova-
ciones, y otro se centrard en el punto de vista de los maestros y maestras, tratando a su vez de inda-

gar en los motivos de sus respuestas.

Palabras clave: Gamificacion, inglés, Educacion primaria, metodologia ludica, juegos.

Abstract: This work aims to analyze the influence of the use of recreational activities for the acqui-
rement of a foreign language, in this case English. How, by using game-based strategies, students
can feel more motivated to learn this language. This document will present studies by experts in the
field and their different theories to try to justify the consequences of the use of gamification for
learning. In addition, two studies related to including new playful methodologies in the classroom
will be shown and analyzed. One of these studies will focus on the opinion of the students about
these innovations, and another will focus on the point of view of the teachers, while trying to inves-

tigate the reasons for their answers.
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INTRODUCCION

Tradicionalmente, los métodos convencionales en la ensenanza del inglés como lengua extranjera,
tales como los ejercicios centrados en la gramatica o el aprendizaje del vocabulario mediante el uso
de libros y fichas, pueden resultar muy mondtonos para los estudiantes. Por lo tanto, esto afectara
inexorablemente a su interés por aprender esta lengua y concluird con la errénea idea de que apren-

der inglés es complicado y no es apto para todos los estudiantes.

Para muchos alumnos, el proceso de aprendizaje de una lengua extranjera en el colegio o en la es-
cuela es un proceso desmotivador. Si a ello le sumamos que dentro del aula todos los nifios y nifias
se conocen y su tendencia natural es hablar en su lengua materna, es decir, el castellano, el profesor
de lengua extranjera en primaria practicamente se ve incapaz de dotar de un significado relevante a

todo lo que enseia en clase.

Por ese motivo, entre otros, los nuevos planes de estudio se han desarrollado para integrar el uso de
la lengua inglesa el mundo real de los estudiantes, de modo que los nifios y nifias, con independen-

cia de su edad o nivel, puedan usar el lenguaje y desarrollarlo de una forma grata.

Una de las principales formas de lograr ese objetivo es mediante el uso de juegos. Su uso en la en-
sefianza del inglés es, sin duda, muy natural. Si tratamos de ensefiar cualquier contenido, nos dare-
mos cuenta de que, si pare ello empleamos técnicas que impliquen romper la dindmica habitual la
clase e introducimos actividades diferentes y divertidas, del aprendizaje se adquiere mucho mas ra-

pido y con mejores resultados.

El juego ha sido tradicionalmente una técnica de aprendizaje habitual a lo largo de la historia, aun-
que el reconocimiento de su valor pedagogico atn tiene un largo camino que recorrer. Es por esto
por lo que en este trabajo se citaran diversos autores que comparten la opinion de que los nifios es-
tdn mas motivados y estimulados en la clase de lengua extranjera cuando se utilizan materiales au-
ténticos, tales como juegos, imagenes, objetos reales..., en lugar de los tradicionales materiales arti-

ficiales como los libros de texto o de ejercicios.

El juego ha sido normalmente asociado con la diversion en tiempo de ocio, pero sin embargo, hay
bastantes mas razones validas para el uso de juegos en la ensefianza del inglés en la educacion pri-
maria. Principalmente, los juegos son generalmente una fuente real auténtica del lenguaje, validos

para casi todos los propdsitos y en practicamente todos los contextos.
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Otra razon importante es que los juegos constituyen un medio poderoso para la ensefianza del inglés
en todas las edades. Podemos usarlos como actividad de clase con el fin de enriquecer el vocabula-
rio de nuestros alumnos o para mejorar su gramatica y los diferentes acentos ingleses. Ademas, ha
servido para fomentar el trabajo en equipo, para favorecer la sociabilidad del alumno, y para

desarrollar su capacidad creativa y comunicativa.

Es importante agregar que los juegos son elementos basicos de toda sociedad humana. Muestran
muchos aspectos de la cultura de cada sociedad ya que se producen en todas las fases de nuestra
vida, desde el nacimiento hasta la muerte. Puesto que juegan un papel importante en el proceso de
aprendizaje y en el uso de nuestra lengua materna, también son muy importantes en el aprendizaje

de cualquier lengua extranjera, en especial para los nifios mas pequefios de infantil o primaria.

El uso de la gamificacion es la base sobre la que realizar las tareas de cualquier naturaleza. Las dife-
rentes actividades que se basan en juegos permiten atender aspectos que son tan importantes para el
desarrollo cognitivo del nifio como los siguientes: la participacion en clase, la creatividad y origina-
lidad, la sociabilidad, y la creacion de un patron de comportamiento en clase. Pero lo que nunca de-

bemos olvidar es que detras de cada juego hay un objetivo didactico especifico.

A lo largo del presente trabajo, el objetivo serd el de describir la importancia de la utilizacion de los

juegos en la ensenanza del inglés como lengua extranjera.



MARCO TEORICO

Importancia de la motivacion en el aprendizaje.

Garcia y Doménech (1997), explican que la motivacion es un proceso que abarca componentes muy
diversos, los cuales son muy complicados de integrar y relacionar. Sin embargo, indican que la ma-
yoria de los especialistas coinciden en definir la motivaciéon como un “conjunto de procesos impli-

cados en la activacion, direccion y persistencia de la conducta”.

En el ambito d ella educacion, Vaello (2011), afirma que ensefiar no es tanto transmitir conocimien-
tos como contagiar ganas y seiala que el primer paso para contagiar dichas ganas es que el maestro
también esté motivado. Es decir, el profesor tiene que tener la intencion de que sus alumnos apren-

dan y haga todo lo que esté en su mano para conseguirlo.

Para motivar a los alumnos, es necesario saber qué les motiva, por eso Garcia y Doménech (1997),
sefialan dos tipos de estudiantes. Por un lado estdn los que tienen una motivacion intrinseca, es de-
cir, buscan mejorar y desarrollar sus capacidades por un interés propio. Son propios de estos estu-
diantes el deseo de saber, la curiosidad, la busqueda de retos y el interés por aprender. Por otro lado
estan los alumnos cuya motivacion es extrinseca, ya que su deseo es el de mostrar a los demas su
competencia para obtener juicios positivos como notas, recompensas y aprobacion de padres y pro-

fesores.

Marco legal.

Segun la Ley Organica para la Mejora de la Calidad Educativa (LOMCE), “Necesitamos propiciar
las condiciones que permitan el oportuno cambio metodologico, de forma que el alumnado sea un
elemento activo en el proceso de aprendizaje. Los alumnos y alumnas actuales han cambiado radi-
calmente en relacion con los de hace una generacion. La globalizacion y el impacto de las nuevas
tecnologias hacen que sea distinta su manera de aprender, de comunicarse, de concentrar su aten-
cion o de abordar una tarea.” (pag. 97860 del BOE de 10 de diciembre de 2013). Es mas, segun se
especifica un poco antes, “Las habilidades cognitivas, siendo imprescindibles, no son suficientes; es
necesario adquirir desde edades tempranas competencias transversales, como el pensamiento criti-
co, la gestion de la diversidad, la creatividad o la capacidad de comunicar, y actitudes clave como la

confianza individual, el entusiasmo, la constancia y la aceptacion del cambio.”



Lo que incita el andlisis de las palabras que manifiesta esta ley, es a pensar en un cambio metodolo-
gico que facilite otro tipo de vias para construir el conocimiento, y asi potenciar algunos aspectos
importantes olvidados como la creatividad o el pensamiento critico. Ademas, hace alusion a que los
métodos de ensefianza tradicional se estan quedando obsoletos y en muchos ocasiones no se adaptas
a los nuevos tiempos, por lo que se deberia de cortar por el progreso y otro tipo de actividades que

cumplan con las exigencias que hoy en dia se nos imponen.

Durante décadas, muchos han sido los autores que han identificado el juego como un punto clave en
la vida de los nifios. Desde Platon, quien consideraba que el juego es una forma de entrenamiento
de las habilidades, y sefialaba que era necesario “dar alas a los nifios desde su primera infancia, a
din de que, cuando sea preciso, se retiren en vuelo”. Ademas, por otra parte, autores como Rous-
seau, Pestalozzi y Froebe, conciben el juego como una via de conocimiento. En el caso del primero,
propone que la infancia es una etapa clave en la vida humana y enfatiza el rol de la actividad auto-
motivada. Pestalozzi destaca la importancia de la interaccion con objetos durante la primera infan-
cia como via para la adquisicion de aprendizaje. Froebel es quien releva el rol del juego como cons-
truccion de aprendizaje, ya que postula que éste constituye una expresion espontanea con profundo

significado, que media en la construccion del sentido de la realidad.

Desde el enfoque antropoldgico, el juego es cultura, puesto que, mas alla de satisfacer una necesi-
dad, favorece el conocimiento y la tradicion cultural, es decir, es una funciéon humana tan funda-
mental como la reflexion. En otras palabras, la construccion de la cultura surge en forma de juego,
ya que “en sus fases primarias, tiene algo de ludica, es decir, que se desarrolla en las formas y con
el animo de un juego” (Huizinga, 2012, p. 81). Si bien el juego connota con un espacio de libertad,
de todas formas, se desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, segiin
reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion que tiene su fin en si misma
y va acompainada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de ser de otro modo que
en la vida corriente. Segin Huizinga (2012), los infantes juegan reconociendo el estatus de seriedad
y plenitud, es decir, profesan respeto del rol que asumen. El juego crea orden. Estd en permanente
tension, lo que quiere decir que pone en evaluacion las habilidades de los jugadores, como la fuerza,
la habilidad o la destreza. El orden y la tension conllevan a la existencia de reglas del juego, lo que

se transfiere en la conducta ciudadana y la vida en comunidad.



El juego es una actividad instintiva e imitativa, y prepara las capacidades para la vida adulta, por lo
tanto, es inherentemente un proceso de aprendizaje (Michnick, Hirsh-Pasek & Singer, 2006). Por
ende, es una condicion de desarrollo, ya que, “en sus diversas manifestaciones, favorece el creci-
miento, la afirmacion de uno mismo, la confianza en los demas, la curiosidad, el deseo incesante de

explorar, la creatividad” (Borghi, 2010, p. 144).

El juego promueve el comportamiento cooperativo y el sentido social, asi como la importancia de la
autoregulacion y el desarrollo de habilidades que permiten a los nifios manejar su propio compor-

tamiento y sus emociones. (Michnick, Hirsh- Pasek & Singer, 2006, p. 24).

El juego es un cometido que influye en procesos de autoorganizacion y desarrollo que contribuyen
en la cognicion. Supone la coordinacion sensorio-motriz, base de la inteligencia y la cognicion. La
cognicion depende de las experiencias originadas en la posesion de un cuerpo con determinadas ap-
titudes sensorio-motrices es decir; “no es posible hablar del cuerpo como un objeto o en su defecto
decir que se tiene un cuerpo, sino que se es un cuerpo” (Toro & Sabogal, 2017, p. 38). Por tanto, los
cimientos de la conducta y naturaleza humana se basan en la corporeidad y la posibilidad de movi-
miento. En ese contexto, el juego implica sumergirse en el mundo y situarse plenamente en la ac-
cion, ya que provee las posibilidades de participacion en el mundo desde lo experiencial, lo que lo
convierte en algo mas que en una metodologia o técnica pedagdgica. Se extiende como un espacio
de construccion centrada en el sujeto, por lo que no se reduce a una mera herramienta educativa,
sino que en un hacer determinado y concreto desde donde el nifio vive. La ludicidad no es algo que
haya que intencionar, sino algo que hay que permitir y legitimar, puesto que de esa manera estare-
mos legitimando, también, la forma en la que los nifios se acercan al conocer, tanto de ellos mismos

como del entorno en el que viven. (Moreno, 2017, p. 22).

De lo anterior, podemos concluir la relacion que se establece entre juego y lenguaje, ya que la expe-
riencia ladica supone un intercambio con otros que exige el uso de recursos lingiiisticos que sosten-
gan la interaccion. Dickinson and Tabors (2001) sefialan que existen vinculos entre practica ludica y
adquisicion del lenguaje, ya que el vocabulario se incrementa conforme se establecen dialogos e
intercambios comunicativos. Otro de los aspectos que se ve beneficiado es la alfabetizacion tem-
prana, ya que muchas de las experiencias que enriquecen dichos conocimientos emergentes acerca
de la lectura y escritura, se dan en contexto de juego. Una de las aproximaciones que constituye un
predictor importante en la adquisicion de la alfabetizacion es la comprension del sentido de lo im-

preso, es decir, el conocimiento de como funcionan los textos y cudl es su propdsito. En este con-
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texto, la exploracion de material impreso de diversa naturaleza provee a los nifios y nifias de practi-

cas escritas utiles para desarrollar la “print awareness” o “conciencia de lo impreso”.

En definitiva, y segin los autores nombrados anteriormente, el juego es una actividad que motiva a
los nifios y nifias, y por lo tanto, pueden ser una buena opcion para introducir en el aula dindmicas
enfocadas a un proceso de ensefianza-aprendizaje ludico en el cual se aprenda jugando y se ofrezca

un enfoque diferente y novedoso sobre el concepto de escuela y de aprender.

En el campo de la lengua inglesa, segun el articulo 17 de la Ley Orgénica (LOE), uno de los objeti-
vos de la educacion primaria serd “adquirir en, al menos, una lengua extranjera la competencia co-
municativa basica que les permita expresar y comprender mensajes sencillos y desenvolverse en

situaciones cotidianas.” (pag. 23 del BOE del 3 de mayo de 2006).

.Qué es la gamificacion?

Gamificacion procede del término anglosajon “gamification”, es decir, relacionado con el juego
game. Es un concepto relativamente moderno que comenzo a utilizarse en el mundo empresarial
pero que, mas adelante, se ha extendido a muchos mas dambitos como el de la educacion. La idea de

la gamificacion es la de usar el juego en contextos ni ludicos.

Kapp (2012), en su obra “The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and
Strategies for Training and Education”, explica que la gamificacion es “la utilizacion de mecanis-
mos, la estética y el uso del pensamiento, para atraer a las personas, motivar, incitar a la accion,

promover el aprendizaje y resolver problemas”.

La gamificacion trata de aplicar la mecénica del juego en contextos no lidicos como, en este caso,
el educativo. Lo que se busca es el componente “adictivo” de los juegos para atraer al usuario y
conseguir que realice ciertas acciones de manera satisfactoria (Gonzalez, 2014). Por tanto, es muy
importante conseguir que el usuario se divierta y disfrute, ese es el objetivo principal para poder

cumplir todos los demas.

Garaigordobil (2004), dice que los efectos de hacer juegos cooperativos en el aula son muy positi-
vos para los alumnos, ya que fomentan la cohesion grupal, ayuda a reducir los conflictos, aumenta
las habilidades sociales, la capacidad de resolver problemas y el desarrollo moral. Los juegos com-

petitivos, en cambio, pueden provocar efectos negativos como ansiedad, conflictos y las actitudes



antisociales. Por eso, hay que dirigir la gamificacion hacia la cooperacion y la superacion personal

de los alumnos.

Kapp (2012), Zichermann y Cunningham (2011) definen y comparten una serie de elementos de la
gamificacion. En primer lugar se habla de la base del juego, cuyo fin es motivar a través del mismo
a todos aquellos que participen en él. Los jugadores tienen que superar un reto definido por un con-
junto de normas, interacciones y feedback, buscando obtener una reaccion emocional. Dicho juego
tiene una mecanica, consistente en la inclusion de niveles, sistemas de puntos y limites de tiempo
que tienen que ser utilizados en su conjunto con la finalidad de conseguir la superacion personal y
asi obtener una reaccion emocional positiva. A su vez es importante también que el juego tenga una
estética atractiva para conseguir mantener el interés del jugador. Una vez establecido los elementos
anteriores, se puede definir la idea del juego, es decir lo que se quiere conseguir con el mismo. Di-
cha finalidad es que los jugadores, usando las reglas y analizando la informacién recibida, imiten la
vida real en la virtual, adquiriendo habilidades que antes no poseian. Para que esto se produzca es
necesaria una fuerte conexion juego-jugador. Esta conexion se refuerza evitando estados de frustra-
cion y desinterés por parte del jugador hacia el juego. Esto se consigue con instrucciones faciles y
comprensibles, poniendo a disposicion del jugador los materiales necesarios para poder realizar el
mismo, etc. En definitiva se busca que el juego sea comprensible y accesible al jugador, de tal ma-
nera que la relacion jugador-juego sea positiva. Con todo ello se persigue incrementar la motivacion
del jugador, evitando desafios aburridos e insuficientes y despertando el interés del mismo, consi-
guiendo un estado animico favorable al aprendizaje, ya que la finalidad que se busca con la técnica
de la gamificacion es promover dicho aprendizaje. Por ultimo el objetivo final del juego consiste en
la resolucion de problemas, como puede ser terminar con la conquista de un territorio, haber conse-

guido salvar a la princesa, haber recolectado todas las monedas, etc.
JPor qué se deberia aplicar la gamificacion en la ensefianza del inglés?

Como se menciona anteriormente, la motivacion es una necesidad esencial en el aprendizaje de una

lengua extranjera. Por eso, la gamificacion aparece como medio para conseguir cubrir esa necesi-

dad.

Prensky (2001), habla de la importancia de los juegos como medio para lograr un aprendizaje signi-
ficativo ya que permiten al alumno llevar a cabo actividades ligadas a la vida real, fomentando el

desarrollo de habilidades para tomar decisiones y resolver problemas. Lo que esto quiere decir es
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que, por medio del juego, el nifio estara viviendo una “realidad” en la que debera poner en marcha

algunas importantes habilidades que permitiran su aprendizaje.

Como norma general, los nifios no se sientes extremadamente motivados ante la posibilidad de
aprender un idioma extranjero, posiblemente porque no comprenden el por qué de la necesidad de
esto. A menudo, muchos nifios ven el inglés como una asignatura que les obligan a cursar sin tener
ellos demasiado interés, lo cual, anadido a la dificultad que a veces entrafia su comprension, puede
ser una causa de desmotivacion y abandono en dicho aprendizaje. Por eso es necesario que los
maestros desarrollen estilos de ensefianza-aprendizaje motivadores que despierten el interés del

alumnado por la lengua extranjera.

La gamificacion busca utilizar elementos del juego para atraer al alumno, aumentar su motivacion y
su interés, por tanto puede aplicarse a cualquier asignatura para llamar la atencion de los nifios y
que participen de una manera activa. Casado (2016), defiende que la gamificacion es muy util en el
aprendizaje de una lengua extranjera ya que el uso de puntos y recompensas generan un sentimiento
de pertenencia al juego. Ademas, una de las bases de cualquier juego es interactuar, tanto con los
demas jugadores como con los propios elementos del juego. Por tanto, se podria conseguir que eso
suceda dentro del ambito de la lengua inglesa, logrando que los nifios jueguen en inglés como si

estuvieran utilizando su lengua materna.

Por otro lado, Valero (2015) asegura que el aprendizaje de una segunda lengua es un proceso com-
plejo, y por ello, hay una serie de factores que influyen en su adquisicion. Estas dificultades pueden

agruparse en tres ambitos principales:

- Ambientales: entre los factores ambientales que favorecen la adquisicion de una lengua extranje-
ra encontramos el uso de los materiales adecuados, que el grupo de alumnos y alumnas sea redu-
cido y el grado de semejanza existente entre la L1 y la L2.

- Relacionadas con el docente: existe una diferencia importante entre un docente nativo y un do-
cente no nativo. Si el docente es nativo, el alumnado jugara con la ventaja de que este podra rea-
lizar una buena labor gracias a su conocimiento implicito y completo de la lengua. Por otro lado,
un docente no nativo seria capaz de empatizar con el alumnado ya que conoce las dificultades y

el esfuerzo que supone el aprendizaje de una segunda lengua.
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- Individuales: algunos de los factores individuales que influyen a la hora de adquirir una segunda
lengua estan relacionados con la edad, el nivel de lenguaje en la lengua materna del alumnado y

las dificultades en el aprendizaje.

Es evidente que no todo el alumnado presenta las mismas circunstancia ni los mismos contextos, es
por esto por lo que a la hora de plantear una metodologia funcional, estos aspectos han de ser teni-
dos en cuenta. No obstante, aunque el docente debe considerar las necesidades y las caracteristicas
sociales del alumnado a la hora de escoger la metodologia, como norma general es muy apropiado
emplear el uso de una metodologia fundamentada en el juego como estrategia de aprendizaje. Por
esta razon, a continuacidon se mostrardn los principios pedagogicos del enfoque ludico como el mas
apto para ensefiar el idioma, de forma que el contacto con este sea motivados y natural, y despierte

en el estudiante la curiosidad para la adquisicion de nuevos saberes en la L2.

Enfoque ludico hace referencia a todas aquellas actividades didacticas y amenas desarrolladas en un
ambiente recreativo cuyo impacto pedagodgico promueve el aprendizaje a través del juego. Por esto,
una propuesta ludica debe incorporar juegos didacticos, titeres, cuentos para dramatizar, canciones
con coreografias sencillas, colorear, pegar y hacer todo tipo de manualidades. Otro tipo de propues-
tas que podrian agruparse por ejemplo en “rincones” como el rincon del dibujo o el de la musica,
que guiaran al nifio o nifa a explorar, investigar y conocer el entorno que le rodea mediante el uso
de una lengua extranjera. Segin Uberman (1998), las actividades ludicas “motivan, entretienen y
ensefan al nifio a descubrir y valorar la belleza del lenguaje como medio de comunicacion”. Coin-
cidiendo con Uberman, De Borja (1998), manifiesta: “el juegono es s6lo una mera actividad espon-
tanea, sino que se pone a disposicion del nifio para que se cumplan unos objetivos y desarrollen to-
das sus potencialidades ya que el mismo permite la socializacion de los nifios en el entorno escolar,
favorece el aprendizaje significativo, estimula la imaginacion, potencia el pensamiento ldgico, pro-

mueve el aprendizaje emocional y propicia situaciones de aprendizaje con sentido critico”

De las palabras de Uberman y De Borja entendemos que la escuela deberia incorporar esta practica
que favorece el desarrollo de los nifios, no solo en una L2, sino en las demas areas. En consecuen-
cia, podemos saber que el juego representa una alternativa pedagogica para ensefiar y aprender in-
glés ya que constituye un elemento esencial para promover la interaccion y la comunicacion del
nifo o nifia. En Educacién Primaria, uno de los objetivos principales es comprender como ocurre el

habla e intentar reproducirla y producirla, por ello, a través del juego como actividad espontanea y
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libre, el nifio o nifia exterioriza sus inquietudes y aprendizajes sin barreras. El estudiante se siente
desinhibido utiliza el lenguaje de forma significativa usando su potencial creativo para cantar, jugar,

dramatizar, e improvisar en inglés.

Aprendizaje de los nifios frente al de los adultos.

En relacion con los factores individuales que, segiin Valero (2025), dificultan el aprendizaje del in-
glés, podemos afirmar que, siempre se ha oido que los nifios y nifias, por norma general, tienen una
mayor facilidad para adquirir distintos conocimientos que los adultos. En numerosas ocasiones se
ha especulado sobre la forma en la que nos nifios, sobretodo de temprana edad, adquieren el cono-
cimiento, ya que la teoria mas destacada es que los nifios y nifias son con esponjas, y su cerebro es
capaz de absorber informacion sin mucho esfuerzo. Debido a esto, existen una innumerable canti-
dad de estudios que analizan esta teoria a base de experimentaciones que lo justifican. En el caso de

los idiomas la situacion es la misma.

En los afios setenta surge la “teoria bioldgica”, la cual sostiene que las funciones lingiiisticas que
estan en el hemisferio izquierdo del cerebro se van atrofiando con el tiempo, y es por esto por lo
que los nifios y nifias aprenden un idioma con mayor facilidad, incluso aquellos que presentan algun
tipo de retraso mental pueden alcanzar el mismo nivel que los demas, aunque a un ritmo inferior.
Como consecuencia, podemos hacer una revision de las técnicas de exploracion cerebral realizadas
por Weber-Fox y Neville (1999) entre nifios y adultos para comprobar la activacion cerebral y la
localizacion del procesamiento del leguaje. El resultado del estudio mostraba que los nifios y nifias
presentaban el mismo centro de activacion para L1 y L2, mientras que los adultos mostraban uno
para cada lengua, lo que provoca un retraso en el aprendizaje de la lengua extranjera al no encon-

trarse en el mismo centro y no aprenderse al mismo ritmo que la lengua materna.

Ruiz (2009) afirma que, aunque los adultos aprenden con mayor rapidez la gramatica de una segun-
da lengua, los niflos y nifias pueden alcanzar los niveles de un nativo con mayor facilidad. Ademas,
por otro lado, asegura que el elemento neurofisioldgico no es el mas importante, ya que también
intervienen factores asociados tanto a la edad como a la capacidad de socializacion, combinada con
elementos no relacionados con la edad como la motivacion, la actitud, la aptitud o la personalidad.

Lo mismo ocurre dentro del grupo de los nifios y nifias. Los mayores (8-12) progresan al principio
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mas rapidamente que los menores (3-8), sin embargo los nifios y nifias pequeios a largo plazo lle-

gan a alcanzar un nivel superior.

Ejemplos de recursos y tipos de juegos para gamificar en el aula.

1) Beneficios y desventajas del uso del juego.

En numerosas ocasiones hemos comentado que existen muchisimas ventajas en relacion a utilizar
dinamicas ludicas a la hora de ensefiar una segunda lengua en Primaria, como el aumento del inte-
rés, la curiosidad y la motivacion. También es importante saber que el uso de los juegos tiene mu-
chos beneficios para el aula. Estos beneficios se han dividido, por parte de los investigadores Mart-

ha Lengeling y Casey Malarcher (1997), en cuatro areas generales:

a) Beneficios afectivos: los juegos disminuyen el filtro afectivo, fomentan un uso creativo y es-

pontaneo de la lengua, promocionan la competencia comunicativa, motivan y son divertidos.

b) Beneficios cognitivos: los juegos se usan para reforzar, son ttiles para revisar y ampliar y se cen-

tran en la gramatica de una forma comunicativa.

c¢) Beneficios dindmicos: los juegos se centran en los alumnos, el profesor actiia como facilitador,
construyen cohesion en clase, fomentan la participacion de toda la clase y promueven la competen-

cia sana.

d) Beneficios de adaptabilidad: los juegos son faciles de ajustar para la edad, nivel e intereses, utili-

zan las cuatro destrezas y requieren una minima preparacion por parte de los alumnos.

2) Tipos de juegos.

Segun Casado (2016), se consideran practicas de gamificacion las experiencias en las que se crean
contextos de juego para desarrollar actividades y afianzar una serie de conocimientos en los alum-
nos. A lo largo de los ultimos afios, han ido apareciendo abundantes herramientas, sobretodo em-
pleando el uso de las TIC, que ayudan a crear estos contextos de juego y por tanto, a llevar a cabo la

gamificacion. Algunos ejemplos de herramientas para el aprendizaje del inglés usando las TIC son:
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- Duolingo: Es un sitio web destinado al aprendizaje de un idioma y a la traduccién de textos. El
usuario recibe recompensas mientras va teniendo un seguimiento continuo de sus avances en el

idioma que esté aprendiendo.

- Kahoot: Es una plataforma educativa basada en juegos de preguntas y respuestas. El usuario puede
crear cuestionarios, discusiones o encuestas de cualquier tipo y sobre cualquier tema. Una vez crea-
do, se puede proyectar a los alumnos, que introducirdn una clave de acceso en su dispositivo mévil
para acceder al cuestionario. Una vez estén conectados todos los alumnos, van apareciendo las pre-
guntas y los alumnos van respondiendo en su propio dispositivo, pudiendo ver los resultados y las

puntuaciones en la pantalla comun.

- Plickers: Es una aplicacion con un funcionamiento similar a Kahoot, pero con la ventaja de que
no es necesario que cada alumno cuente con su propio dispositivo movil. El usuario puede crear
diferentes clases dentro de la aplicaciéon e introducir el nombre de los alumnos, a los que se les
asignard una tarjeta (diferente a cada uno). Las tarjetas tienen un dibujo similar a los de un codi-
g0 QR (con forma cuadrada) y cuatro letras en pequefio (A, B, C y D), una a cada lado del cua-
drado. Cuando el maestro quiere realizar un cuestionario con una clase, necesita dos dispositivos:
Un ordenador cuya imagen sera proyectada para que los alumnos vean las preguntas y un dispo-
sitivo movil desde el cual el maestro ira “lanzando” las preguntas para que los alumnos contesten

y desde el cudl recogera las respuestas de los alumnos con la camara.

- ClassDojo: Es una plataforma que permite crear un aula con todos sus alumnos. Cada alumno
esta representado por un monstruo y a su lado pondra los puntos que tiene. De este modo los
alumnos reciben una retroalimentacion constante tanto a nivel individual como grupal, ya que
también se pueden crear grupos dentro de la clase. Este sistema de puntos, ademas de servir de
ayuda a la hora de evaluar el trabajo diario de los alumnos, permite crear también un sistema de
recompensas por el que los alumnos reciban premios de todo tipo dependiendo de los puntos que
tengan, lo cual les motiva mucho y les anima a esforzarse para conseguir lo maximo. Si el profe-
sor lo desea, puede conectar a los padres al aula para que puedan seguir la progresion de sus hijos

y para tener una comunicacion directa.

A pesar de que se excede del marco temporal en el cual estamos trabajando, es importante destacar
algunos autores que datan entre los afios 1995 y 1999 y han realizado estudios sobre el uso de los

juegos, relevantes para esta investigacion. Segun McLaren y Madrid (1996), es posible hacer una
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distincion con respecto al diferente grado de atencion y control sobre el lenguaje implicado en los
diferentes juegos. Por una parte, hay juegos cuyo proposito es darle a los estudiantes practica en los
aspectos formales del lenguaje (gramatica, vocabulario, pronunciacion...). Por otra parte, hay tam-
bién juegos que no s6lo ponen en practica el aspecto formal del conocimiento de una lengua, sino
que también estimulan otros aspectos de la competencia comunicativa. Esta doble posibilidad nos
dirige a una clasificacion de juegos usados para el aprendizaje de una lengua en dos tipos diferen-
tes: juegos de lenguaje y juegos interactivos. En los juegos de lenguaje, el propio lenguaje es el
tema de la actividad; son actividades de exactitud y precision. Por otro lado, los juegos interactivos,
son juegos de fluidez en los cuales se les da a los estudiantes la oportunidad de utilizar los elemen-
tos previamente aprendidos del lenguaje de una forma mas libre y util; en otras palabras, lo que
realmente hace interesante los juegos interactivos desde un punto de vista de aprendizaje comunica-
tivo de una lengua, es su capacidad de crear contextos en los cuales el uso de la lengua “sale” de
una forma natural mientras se juega. A continuacioén se mostraran algunos ejemplos de ambos tipos

de juegos:

Juegos de lenguaje — bingo, juegos de adivinar, anagramas, cadena de palabras, listados de voca-

bulario para recordar, etc.

Juegos interactivos — pon el sombrero, sefiala las diferencias, dictado de dibujo, pasa el mensaje,

etc.

Por otro lado, segin Toth (1995, p. 48) “El énfasis en los juegos radica en el éxito de la comunica-

cion y no en la correccion del lenguaje”. Esta misma educadora distingue entre dos tipos de juegos:

1) Los juegos competitivos: son aquellos en los que los jugadores o equipos compiten por ser los

primeros en alcanzar la meta.

2) Los juegos cooperativos: son aquellos en los que los jugadores o equipos trabajan juntos hacia un

objetivo comun.

Aunque la practica de juegos competitivos resulta muy productiva dado el indice de interés que se

crea, no es conveniente un uso muy reiterado de ellos porque puede alterar en exceso la atmdsfera
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de la clase. Incluso su repeticion puede llegar a producir desinterés. Por el contrario, mediante los

juegos cooperativos se logra fomentar un ambiente relajado, desinhibido y de mutuo entendimiento.

Hay muchos tipos diferentes de juegos que se pueden agrupar en funcion el tipo de enfoque del
aprendizaje que persigan asi como los tipos de recursos, la gestion y la organizacion del aula que
necesite. Podemos dividir los juegos en dos tipos principales: juegos centrados en la precision (con-
trol del lenguaje) y juegos centrados en la fluidez (centrados en la comunicacion), siguiendo la cla-

sificacion ofrecida por los profesores Gordon Lewis y Gunther Bedson en 1999.

Los juegos centrados en la precision son los también llamados juegos de control del lenguaje. Este
tipo de juegos tiene como objetivo practicar nuevos elementos del lenguaje y desarrollar la preci-
sion gramatical y de vocabulario, a menudo por medio de la utilizacion de lenguaje que se memori-

za con la constante repeticion.

Los juegos centrados en la fluidez son los también llamados juegos de control de la comunicacion.
Este tipo de juegos cambia del control del lenguaje al control de la comunicacion. Tienden a cen-
trarse en el desarrollo de la fluidez y la colaboracion con los demés. Estos juegos se realizan, nor-

malmente, en parejas o en grupos pequefios de cuatro o cinco alumnos cada uno.

3) Objetivos.

Por otro lado, debemos tener en cuenta como docentes algunos aspectos importantes a la hora de

desarrollar actividades ludicas en el aula. Rodney E. Tyson (1998) ha publicado una serie de conse-

jos sobre lo que un juego con lenguaje apropiado debe o no debe ser:

Un juego con lenguaje exitoso debe:

- Ser divertido.

- Involucrar la competencia amistosa.

- Mantener a todos los estudiantes involucrados e interesados.
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- Exigir a los estudiantes que utilicen un lenguaje que sea exigente, pero no demasiado dificil.

- Dar a los estudiantes la oportunidad de aprender, practicar o revisar el material especifico del

lenguaje.

- Animar a los estudiantes a centrarse en el uso de la lengua en lugar de la propia.

Un lenguaje con lenguaje exitoso no debe:

- Ser utilizado so6lo para rellenar el tiempo: cada actividad debe tener un proposito concreto de

aprendizaje.

- Continuar por mucho tiempo: terminar el juego mientras siga siendo divertido.

- Ser degradante o desalentador para los “perdedores”.

- Ser demasiado facil o demasiado dificil para la edad del estudiante y su nivel de competencia.

- Permitir que s6lo unos pocos estudiantes participen durante mucho tiempo, mientras que el resto

sOlo mire.

- No estar graduado en alguna manera.

De forma excepcional, afiadiremos al prestigioso catedratico en psicologia cognitiva Jerome Bruner

(1988), el cual engloba todas la caracteristicas anteriores sobre el juego de la siguiente forma:

- El juego posibilita el desarrollo de una pedagogia centrada en el alumno.

- El juego facilita e incentiva las actividades de construccion de conocimientos.

- El juego respeta la diversidad en el aprendizaje, cada alumno avanza a su propio ritmo.
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- El juego asegura el aprendizaje de la autonomia.

- El juego posibilita la préactica natural del trabajo en grupo y el establecimiento de lazos logicos

entre el aula y la vida real.

- El juego transforma en placenteras las actividades repetitivas que cualquier aprendizaje necesa-
riamente comporta presentando la informacién en el aula de tal manera que los alumnos puedan en-

tender mas facilmente la estructura fundamental de la misma.

La creacion de “contextos sociales” dentro de la clase es una idea clave a la hora de fomentar la ad-
quisicion de los objetivos del lenguaje, puesto que es un elemento importante en cualquier metodo-
logia comunicativa. Si ponemos a un estudiante en una situacion en la que necesita utilizar el idio-
ma, esto haria que €l o ella se esfuercen por hacerlo lo mejor posible, por lo que obtendriamos un
mayor desarrollo de este nuevo idioma. Del mismo modo, utilizar juegos en la clase, teniendo en
cuenta que los nifios estan siempre impacientes por jugar, es una buena manera de crear una gran

necesidad de utilizar el nuevo idioma.

4) Caracteristicas.

El educador estadounidense Stevanne Auerbach (2006), estudio las caracteristicas de cada grupo de

edad en relacion con los juegos utilizados en clase.

A la edad de cinco afios, los nifios comienzan las colecciones o pasatiempos. Los juguetes no son
tan relevantes en este periodo puesto que los nifios y niflas estdn mds interesados n jugar con sus
amigos. Ademas, a escuela les abre un nuevo mundo para los nifios de educacion primaria en el que
comienzan a hacer uso de la lectura y de la escritura. A partir de ahora, pueden empezar a hacer mu-
chas cosas por si mismos. En este momento, pueden hacer proyectos mas complicados, creativos y

artesanales, y representar las historias por si mismos.

A partir de los seis afios, a los nifios les gusta la competicion, jugar en equipo y la cooperacion. Los
ninos disfrutan de juegos como lanzar, saltar, correr, y algunos otros deportes. También disfrutan de
la pintura, del dibujo, de colorear, de recortar las cosas, y de hacer rompecabezas. Se podria decir

que es la etapa de los jugos activos. Esta es la era de los juegos activos. También hay un creciente
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interés en los juegos de mesa que requieren dos o mas jugadores, como aquellos en los que se usan
habilidades numéricas simples y una mayor coordinacién, como el domino, las canicas, o las ma-

nualidades.

A la edad de siete afios, los nifios disfrutan creando cosas como el arte, hacer modelos y manualida-
des, el teatro y las marionetas. También hay un nuevo interés por la fantasia y la realidad, la magia y

los trucos, asi como por otras épocas y lugares.

A los ocho afios, hay muchos cambios sutiles en los nifios como disfrutar de las nuevas tareas, sobre
todo las orales y las que requieren de un trabajo en grupo. Les gustan las habilidades de escritura y
lectura. Por ejemplo, los nifios suelen tener mas ideas para una historia que posteriormente pueden

plasmar por escrito. Cuando leen, entienden las nuevas palabras a partir del contexto.

A la edad de nueve afios, los alumnos disfrutan interactuando con sus compaiieros de clase median-
te la organizacion de equipos. Aunque siguen disfrutando de los rompecabezas, las manualidades, el
arte y la escultura, los objetivos ahora son la ortografia y la adivinanza mediante el uso de claves

lingtiisticas.

Por ultimo, entre las edades de diez a doce afios, los alumnos experimentan muchos cambios fisicos
y mentales que les hacen parecer diferentes de las primeras etapas. Hay una necesidad de ser acep-
tado por el grupo. Las cosas que se pueden hacer con este grupo de edad son los programas de

idiomas en el ordenador, los juegos de cartas y de mesa, y los juegos de palabras y acertijos.

Asimismo, a la hora de seleccionar los juegos adecuados a cada clase y a cada situacion didactica,
hay que tener en cuenta una serie de consideraciones a propuesta del catedratico Alejandro Casta-

fieda en 2011;

1) Los juegos tienen que proporcionar una oportunidad de comunicacion real, aunque dentro de

unos limites definidos artificialmente.

2) Los juegos deben estimular la adquisicion de la lengua extranjera aumentando el grado de moti-

vacion en el alumno.
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3) Los juegos deben favorecer un clima positivo, relajado, distendido, incitando a la participacion

de todos los alumnos.

4) La propia estructura del juego debe permitir a los alumnos explotar su conocimiento de la lengua

extranjera con flexibilidad.
5) Los juegos deben poder ser empleados como un tanteo previo sobre algin aspecto que se quiera

introducir, como una comprobacion de lo ya aprendido, como una revision, o como un diagnostico

de necesidades.
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REVISION SISTEMATICA

Como hemos visto con anterioridad, los juegos proporcionan datos importantes sobre las caracteris-
ticas de desarrollo de los nifios y desempena un papel fundamental en la adquisicion de nuevas ha-
bilidades. A continuacion, se procedera al analisis de una serie de estudios con el fin de dar respues-
ta a la pregunta planteada sobre si realmente los juegos para el aprendizaje del inglés en educacion
primaria, son eficaces. Tras una exhaustiva blisqueda se han obtenido una amplia gama de resulta-
dos que duran alrededor del tema a investigar. Algunos de esos estudios han sido muy utiles para
realizar un andlisis de datos ya que, aunque no responden con precision a esta pregunta, siguen la
misma linea y se relacionan en varios aspectos. Por otro lado, existen una serie de articulos que a
pesar de tener puntos en comun, han quedado excluidos del anélisis. Uno de estos articulos exclui-
dos trata sobre el uso del juego en el aprendizaje de la lengua inglesa en alumnado de la ESO. Aun-
que el tema es relevante, el nivel no se corresponde con el que busca esta investigacion. Otro articu-
lo que podria ejemplificar el grupo de articulos no aptos, seria uno en el cual se lleva a cabo un es-
tudio sobre la gasificacion en educacion primaria para el aprendizaje a través del uso de las TIC.
Este estudio no ha sido sometido a un analisis porque, aunque trata el tema de la gasificacion en
primaria, alude continuamente al empleo de las nuevas tecnologias, uso de videojuegos, etc., que,
aunque son recursos ludicos totalmente aplicables a la ensefianza actual, no se corresponde con lo

que se demanda para este trabajo.

1° ARTICULO. “Young Learners’ Attitudes and Motivation to Learn English.”

En cuanto a los articulos que si podrian ser de utilidad, en primer lugar, se expondra un analisis rea-
lizado en Turkia en relacion con la actitud y la motivacion de los jovenes a la hora de aprender in-
glés. No fue hasta 1997 cuando Turkia introdujo en inglés como asignatura en sus escuelas publicas.
Los factores principales que motivaron este cambio fueron ambiciones politicas y econdémicas, asi
como el interés de Turkia en estrechar su relacion con los paises europeos a través del uso del inglés
(MoNE,1997). De acuerdo con los objetivos del programa, los estudiantes tendrian un buen control
de las cuatro habilidades en el idioma inglés y desarrollarian una mayor tolerancia hacia otras cultu-
ras. Este programa se ha ido puliendo con el paso de los afos, y antes de llegar a la situacion actual,
se realizaron muchos cambios en el aprendizaje de este idioma. En 2006, MoNe propuso otro pro-
grama en el cual se define a los estudiantes de cuarto y quinto curso con “jévenes aprendices” y

asegura que pueden trabajar de forma independiente y en grupos, pero necesitan encontrar la segu-
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ridad en el estudio de un segundo idioma a través de una experiencia personalizada en el aprendiza-
je. Ademas, cantar, jugar, las manualidades y la participacion fisica y mental en la produccion de
algo concreto, se encuentra n tres las actividades sugeridas para estos alumnos. Sin embargo, debido
al fracaso de este programa en algunos aspectos como la insuficiencia para mejorar la comunicacion
del alumnado y la preferencia de algunos profesores por el uso del método tradicional, se implantd
un nuevo programa en 2013. Con este cambio reciente, la edad de inicio del aprendizaje del idioma
inglés se redujo al segundo grado, como en muchos otros paises del mundo (MoNE, 2013). En este
nuevo programa, las habilidades de hablar y escuchar se desarrollan en segundo y tercer grado,
mientras que la lectura y la escritura son mas comunes en los grados superiores. Uno de los objeti-
vos del programa es que los alumnos de segundo grado les encante aprender un idioma extranjero y
sientan que puede ser algo divertido y facil. Para crear un ambiente agradable en el aula en las cla-
ses de inglés, se eligen actividades divertidas y basadas en el juego (Erarslan, 2016). No se sugiere
a los estudiantes usar cuadernos. En su lugar, dibujos animados, cuentos, mapas, carteles, tarjetas,
notas y notas se encuentran entre los materiales sugeridos para que los maestros ensefien en segun-

do grado.

Se han realizado recientemente una serie de estudios sobre este nuevo programa. En primer lugar,
Alkan y Arslan (2014) exponen una prueba de evaluacion sobre el plan de estudios de inglés de se-
gundo grado desde la perspectiva de los maestros. Los resultados estadisticos indicaron que las
prioridades de los maestros eran la comunicacion de los estudiantes en el idioma, la eliminacion de
la ensefianza directa de gramatica y el enfoque en actividades de escucha a través de canciones.
Aunque los maestros estaban contentos con la diversién que el programa brindaba en las clases de

inglés, también consideraban necesario revisar las metas y objetivos del nuevo programa.

En otro estudio reciente realizado con el mismo propodsito, lyitoglu y Alg1 (2015) examinaron las
opiniones de los maestros de inglés de segundo grado sobre el plan de estudios para este nivel. El
analisis de los datos mostrd que faltaba el uso de materiales adicionales. Otro problema fue el nd-
mero de estudiantes en las clases que creo serios problemas con respecto a la implementacion del

programa.

Las opiniones de los profesores de idiomas sobre la ensefianza del inglés en este sistema también se
investigaron en otro estudio (Glirsoy, Korkmaz y Damar, 2013). Los resultados mostraron la prefe-

rencia de los maestros por el inicio temprano de la ensefianza de idiomas. De acuerdo con los pun-
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tos de vista de los maestros, las canciones y los juegos deben emplearse para ensefiar inglés a los

estudiantes jovenes con un énfasis especial en las actividades de hablar y escuchar.

Los resultados de otro estudio reciente con el proposito de investigar las opiniones de los profeso-
res de idiomas sobre el curriculo y el curso de inglés de segundo grado (Kiigiiktepe, et al., 2014),
indicaron que las técnicas y métodos de ensenanza sugeridos en el programa eran adecuados para el
nivel de los estudiantes. Los juegos educativos, el drama, las actividades de escuchar y hablar, y
cantar canciones estaban entre las actividades mas populares. El tiempo asignado para la implemen-
tacion del programa también fue adecuado para los maestros. Tarjetas de vocabulario, CD y cancio-
nes fueron los materiales mas utilizados. Sin embargo, la gestion del aula y la falta de experiencia y
conocimiento con respecto a la ensefianza del inglés para estudiantes jovenes fueron los problemas

mencionados por los maestros.

Como hemos visto con anterioridad, la motivacién desempena un papel fundamental para los estu-
diantes a la hora de aprender un nuevo idioma. Sin embargo, a pesar de la importancia de estas
construcciones en el aprendizaje de idiomas, no se ha intentado investigar la actitud y la motivacion
de los jovenes estudiantes a esta edad en el contexto turco. Solo Mavis y Bedir (2014) investigaron
las opiniones de maestros y estudiantes de segundo curso sobre el programa de inglés aplicado en el
afio académico 2012-2013. Los datos recopilados de los diarios de los estudiantes mostraron que el
amor de los estudiantes por su maestro de inglés, el aprendizaje de cosas nuevas, la posibilidad de
comunicarse con personas extranjeras y el ambiente entretenido de las clases de inglés fueron las
razones por las que les gustaron las clases de inglés. Los estudiantes en su mayoria desarrollaron
actitudes positivas hacia las clases de inglés y también querian continuar aprendiendo inglés. Los
colores, los numeros y las disculpas fueron las materias favoritas de los estudiantes. Para llenar este
vacio en este campo, especialmente en el contexto de Turquia, este estudio intentd descubrir las
perspectivas, actitudes y motivacion de los jovenes estudiantes para aprender inglés. Por lo tanto, se

espera que los resultados arrojen luz sobre las siguientes preguntas de investigacion:

1) (Cuéles son las actitudes de los jovenes estudiantes turcos hacia el aprendizaje del inglés?

2) (Cuales son las percepciones de los jovenes estudiantes sobre el aprendizaje y la ensefianza del

idioma inglés?
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3) (Cudles son las percepciones de los jovenes estudiantes sobre las orientaciones motivacionales

para aprender inglés?

Método

El presente estudio se realiz6 en tres escuelas primarias diferentes en la provincia turca de Canakka-
le. El objetivo principal era representar las opiniones de todos los alumnos de segundo grado con
respecto a su motivacion y actitudes hacia el aprendizaje del inglés. Por lo tanto, los datos se obtu-
vieron de tres distritos diferentes, desde areas rurales poco desarrolladas, hasta centros urbanos
desarrollados en el oeste de Turquia. Con este objetivo, se recopilaron datos cuantitativos mediante
un cuestionario de 192 alumnos de segundo grado. Para los datos cualitativos, se realizaron tres en-
trevistas personales con un estudiante de cada escuela. Ademas, tres participantes de cada escuela,
con un total de nueve participantes, se unieron a las entrevistas de grupos focales. Los participantes
de las entrevistas personales fueron codificados P1, P2, P3; y los participantes de la entrevista del
grupo focal fueron codificados F1, F2, F3, F4, F5, F6, F7, F8 y F9 por anonimato. El nimero de
estudiantes de ambos sexos fue igual en las entrevistas. Todos los participantes tenian siete afios y
comenzaron a aprender inglés por primera vez en el segundo grado. En este estudio, la proximidad
geografica de las escuelas al investigador y la facil accesibilidad de los estudiantes fueron los dos
factores que jugaron un papel en la determinacion del procedimiento de seleccion de los participan-

tes.

Para reunir datos cuantitativos, el investigador desarrolld un cuestionario con un total de 19 pregun-
tas. El cuestionario constaba de tres secciones. La primera seccion tenia como objetivo descubrir la
materia escolar favorita de los jovenes estudiantes, sus ideas sobre como esperaban aprender inglés
antes de comenzar a aprenderlo, las actividades en sus clases de inglés y sus ideas sobre donde po-
dian ver a un hablante de inglés. Esta seccion revel6 las opiniones generales de los participantes con
respecto al inglés.

La segunda seccion del cuestionario incluy6 cinco preguntas relacionadas con la motivacion con
formato de opcion multiple. El objetivo principal era medir los gustos, disgustos de los alumnos y
sus razones para aprender. Inglés.

En la tercera seccion, las diez preguntas restantes relacionadas con la actitud utilizaron un estilo Li-
kert de cuatro puntos. Los items en esta seccidon tenian como objetivo medir las opiniones de los

jovenes estudiantes con respecto a su clase de inglés, su libro de inglés, su maestro de inglés, las
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opiniones de sus padres sobre los nifios que estan aprendiendo inglés y aprendiendo inglés en gene-
ral. Esta gama tipo Likert fue disefiada especificamente para este grupo de edad, incluyendo "si",
"un poco", "no" y "no s¢". El formato del documento se hizo adecuado para el grupo de edad y tam-
bién con el apoyo de varios emoticonos diferentes e imagenes coloridas. Para atraer la atencion de
los jovenes estudiantes, en lugar de solo marcar, se les pidi6 que pintaran las cajas o emoticonos
adecuados para ellos. Los maestros de clase de los estudiantes y sus maestros de inglés también fue-
ron consultados durante el proceso de desarrollo del cuestionario. Las consistencias internas de las

escalas fueron a = .85 y a = .87 para las escalas de actitud y motivacion respectivamente.

Las preguntas utilizadas en las entrevistas personales fueron similares a las del cuestionario. Sin
embargo, en comparacion con los datos del cuestionario, fue posible elaborar las respuestas para
obtener una comprension mas profunda de los jévenes participantes. Se empled el estilo de entrevis-
ta semiestructurada porque la comunicacion con los nifios a esta edad puede desviarse facilmente
del objetivo. Por lo tanto, se utilizdo un conjunto de preguntas preparadas como guia. También se
utilizaron indicaciones adicionales durante las entrevistas.

Las preguntas utilizadas en entrevistas personales semiestructuradas también se utilizaron durante
las entrevistas de grupos focales. La esencia del uso de entrevistas de grupos focales en este estudio
fue permitir que los alumnos tuvieran la oportunidad de escuchar las palabras de los demas e inspi-
rarse unos a otros. Ademas, al los participantes poder escucharse unos a otros, surgirian nuevas
ideas que otros podrian haber pasado por alto. Se observo durante las entrevistas personales que los
niflos pueden permanecer en silencio cuando responden solos. Sin embargo, en las entrevistas de
grupos focales, el investigador no solo controla el flujo de interaccidn, sino que también recoge las
ideas de los participantes que surgen como resultado de la discusion entre ellos. Por lo tanto, las en-
trevistas de grupos focales los ayudaron a expresar sus ideas de una manera mas amplia, en un am-

biente comodo y para inspirarse el uno del otro.

Para el analisis de datos cualitativos, se siguieron tres flujos de actividades: reduccion de datos, vi-
sualizacion de datos y dibujo / verificacion de conclusiones. Primero, se transcribieron tanto las en-
trevistas personales como los datos de entrevistas de grupos focales y se eliminaron las partes irre-
levantes. En segundo lugar, se colocaron en tablas separadas para su clasificacion y, finalmente, los
resultados se obtuvieron mediante el empleo de una técnica de anélisis interpretativo-descriptivo.

La fiabilidad del instrumento cuantitativo se estim6 con el alfa de Cronbach. Ademas, la validez y
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la fiabilidad de este estudio también se establecieron mediante la triangulacion de estadisticas cuan-

titativas con los resultados de entrevistas personales y de grupos focales.

Resultados

El objetivo del presente estudio fue investigar la motivacion y las actitudes de los jovenes estudian-
tes para aprender inglés. En general, a casi todos les gustaba aprender inglés. Sin embargo, aunque
les gustaba el inglés, les resultaba dificil aprender. Con el fin de facilitarles a los alumnos, los pa-
dres de los alumnos mas jovenes los apoyaron para que tengan actitudes positivas al expresar su
satisfaccion de que lo aprendan, y también al expresar la importancia de aprender un idioma extran-
jero para sus hijos. Ya se sabe que los jovenes estudiantes adoptan principalmente las actitudes de
sus maestros, padres o amigos, por lo que se afirmé que la motivacidon de los jovenes estudiantes
para aprender un idioma extranjero depende en parte de la influencia de los padres. Aunque mas de
la mitad de los padres de los participantes no hablaban inglés, era obvio que su perspectiva positiva
sobre el aprendizaje de inglés de sus hijos cred actitudes positivas y una alta motivacion intrinseca

para aprender inglés en el contexto de este estudio.

La investigacion de las actitudes de los jovenes estudiantes hacia el aprendizaje del inglés, mostrd
que mostraban mayormente actitudes positivas hacia el aprendizaje de esta lengua. Ademas de ex-
hibir actitudes positivas, los participantes también estaban motivados intrinsecamente para aprender
inglés porque a mas del 85% de ellos les pareci6 divertido y querian continuar con su formacion. Es
importante destacar que a algunos alumnos les parecid interesante aprender inglés solo porque ha-
blaban un idioma diferente al de otras clases. Ademas, los alumnos y alumnas sugirieron reducir el
nimero de actividades de escritura en sus programas y reemplazarlos por mas juegos y canciones. A
su vez, lo que los estudiantes esperaban en cuanto a como iba a aprender inglés, no se correspondid
con como realmente lo aprendieron. En su mayoria esperaban aprender una segunda lengua solo
escuchando a sus maestros, escribiendo y leyendo, y haciendo la tarea como solian hacer en sus
otras clases. Sin embargo, lo que descubrieron durante sus clases de inglés fue bastante diferente,
como actividades de cortar y pegar, cantar y bailar, pintar y repetir palabras. Los entrevistados en

este estudio declararon que les gustaba mas cantar canciones y jugar a la hora de aprender inglés.

También, un dato evidente es que las percepciones de los estudiantes sobre el inglés como idioma y

los hablantes de inglés cambiaban segun el lugar donde vivian, su familia y sus maestros. Las per-
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sonas de habla inglesa para los jévenes estudiantes en el contexto de este estudio, fueron los turistas
que visitaron sus ciudades, las personas de sus familias y sus maestros de inglés. Por lo tanto, este
resultado también respalda las afirmaciones de que las actitudes y la motivacion de los estudiantes
jovenes se ven afectadas por el maestro, las condiciones favorables de ensefianza, las actitudes posi-
tivas hacia el contexto de aprendizaje y el maestro, y el impacto de las condiciones de aprendizaje,

respectivamente.

Hay algunas implicaciones pedagogicas de este estudio. Primero, los maestros de inglés para jove-
nes deben usar premios mas simbdlicos en sus clases al dar una estrella o poner una carita sonriente
en sus cuadernos como respuesta a los esfuerzos de los estudiantes para aprender inglés, ya que es
uno de los factores mas importantes que motivan y aumentar las actitudes positivas de los jovenes
para aprender inglés. También se sugiere que los maestros incluyan mas juegos, canciones y activi-
dades de pintura en sus clases y que también eliminen las actividades de escritura. Los alumnos de
segundo grado difieren mucho entre si en cuanto a la capacidad de escribir, leer o realizar algunas

actividades basicas, como cortar, pintar y pegar en Turquia.

2° ARTICULO. “On primary school teacher’s training need in relation to game-based learning.”

El siguiente articulo ha sido incluido como relevante puesto que, a pesar de que no esta asociado en
tu totalidad con el tema a tratar en este trabajo, esta ligeramente relacionado y puede ser interesante
llevar a cabo un analisis del mismo. Se trata de un estudio basado en los propios maestros y maes-
tras, y en como estos incluyen los juegos en sus metodologias de trabajo dentro del aula. Segtn este
estudio, los juegos por si solos no garantizan experiencias de aprendizaje y la implementacion ade-
cuada del proceso depende de las habilidades relevantes de los maestros. Por lo tanto, este estudio
tuvo como objetivo identificar las habilidades de los maestros y las posibles necesidades de capaci-
tacion en relacion con el aprendizaje basado en juegos y desarrollar e implementar programas de

capacitacion de maestros.

Método

Para este estudio se utilizo un disefio de investigacion de tipo encuesta. La muestra consistio en 410
docentes de primaria, 215 eran mujeres y 195 hombres, lo que muestra que el nimero de maestros y

de maestras era bastante similar. Por otro lado, también se tuvo en cuenta los afios de servicio de los
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docentes. Un 26,8% de los encuestados tenian cinco afios 0 menos de servicio, el 21,9% tenian en-
tre seis y diez afos, el 32,4% oscilaba entre los once y los quince afios de servicio, el 20,7% acumu-

laba entre dieciséis y veinte aflos de experiencia, y el 22,4% llevaba veintiun afios o mas.

La encuesta estaba compuesta por preguntas abiertas porque tenia como objetivo permitir que los
maestros respondieran libremente para obtener datos extensos y detallados. En el proceso de cons-
truccion de los items de la encuesta, primero se defini6 el problema y se realizaron reuniones con
expertos en la materia. Después de las discusiones, se desarrolld un borrador de encuesta de 10
items. Luego se pidi6 a los expertos su opinidon sobre la validez del contenido, el disefio de la pagi-
na, el orden de las preguntas y las opciones, y las fuentes de las letras. La encuesta se administrd a
diez maestros para realizar un estudio piloto. La encuesta recibid su forma final después del estudio
piloto. Los datos recopilados a través de preguntas abiertas fueron sometidos a analisis de conteni-
do. Los dos expertos realizaron el analisis y codificaron independientemente los resultados de la
encuesta. Cada una de las preguntas se consideré un tema. Los subtemas se derivaron de los codi-
gos ideados de acuerdo con estas preguntas. Mas tarde, se identificaron los temas sobre los cuales

los codificadores estuvieron de acuerdo o en desacuerdo.

Resultados

Para la realizacion de este estudio se planted en primer lugar una pregunta: ";Utiliza actividades
educativas como el aprendizaje basado en juegos, la gamificacion y los juegos educativos en sus
clases?”. Tras el planteamiento de dicha pregunta y el anélisis de las respuestas, se puede observar

que la gran mayoria (98,8%) no usaba actividades basadas en el juego.

A continuacion se les ofrecio a esa gran mayoria tres posibles respuestas a la pregunta de “;por qué

no usa ninguna técnica de aprendizaje basada en el juego?”:

1. Se sienten incompetentes

2. Falta de técnica

3. Desacuerdo ante estos cambios

Tras un andlisis de las respuestas obtenidas, el sentimiento de incompetencia fue la razén mas co-
mun (98.8%) de los maestros para no usar actividades educativas como la gamificacion y los juegos

educativos.
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Luego se les pregunt6 a los maestros: “;Usarian este tipo de actividades educativas en sus clases si
8
se eliminaran las razones que declararon?”. La gran mayoria de maestros de esta investigacion res-

pondieron de manera afirmativa a esta pregunta.

Posteriormente se les hizo la pregunta a los maestros: ";Han recibido capacitacion en aprendizaje
basado en juegos, gamificacion, juegos educativos, herramientas tecnoldgicas basadas en juegos,
etc.?”, a lo que el 96,35% respondié que no recibid ninguna captacion, y solo quince de los cuatro-
cientos diez maestros y maestras respondid que si. A estas quince personas se les preguntd que te-
mas de captacion recibieron, y los datos relevaron que el 66.7% de los docentes recibid capacitacion

en gamificacion y el 33.3% recibid capacitacion en herramientas tecnologicas basadas en juegos.

A continuacion, centrandonos Unicamente en esos quince docentes restantes, se les hizo la pregunta
";Comenzaste a usar juegos y actividades de gamificacion en tus clases después de la capacitacion
que recibiste?”. La respuesta a esta cuestion fue que mas de la mitad de los maestros (66.7%) no
comenzaron a usar juegos y actividades de gamificacion en sus clases incluso después de recibir
capacitacion. Existen algunas razones por las cuales no hicieron uso de la gamificacion. Una de
ellas es porque sintieron incompetencia después del entrenamiento (66.7%). Otra de ellas es que el
60% sinti6 que el entrenamiento fue corto e inadecuado. Ademas, el 53,4% pensé que hubo un pe-
quefio numero de actividades de muestra. Un 26,6% pensaba que las razones eran la falta de infra-

estructura técnica adecuada en las aulas, y el13,3 no estaba de acuerdo con las técnicas.

Posteriormente, a los maestros se les hizo la pregunta ";Siente la necesidad de capacitacién en
aprendizaje basado en juegos, gamificacion, juegos educativos, herramientas tecnologicas basadas
en juegos, etc.?”. Casi todos los maestros (99,02%) respondieron de manera afirmativa a esta pre-

gunta.

Seguidamente, se les hizo la pregunta "Si se les diera capacitacion a los maestros en aprendizaje
basado en juegos, gamificacion, juegos educativos, herramientas tecnologicas basadas en juegos,
etc., qué procesos crees que deberian seguirse en la capacitacion y como piensas ;Se debe dar la
capacitacion? ”. Los docentes informaron principalmente que las necesidades de capacitacion debe-
rian identificarse durante la preparacion de la capacitacion docente (93.2%), un programa de capaci-
tacion deberia desarrollarse de acuerdo con las necesidades definidas (85.4%), la capacitacion debe-
ria incorporar actividades practicas (78.8%), y se deben organizar seminarios de capacitacion en

servicio (76.1%).
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Por tltimo, a los maestros se les formuld la pregunta "Si se les diera capacitacion a los maestros en
aprendizaje basado en juegos, gamificacion, juegos educativos, herramientas tecnologicas basadas
en juegos, etc., ;qué materias crees que deberian incluirse en la capacitacion?. Los maestros encues-
tados informaron que sentian la necesidad de capacitacion en las peculiaridades de los enfoques de
aprendizaje basados en juegos, ejemplos de aplicacion, planificacion de cursos, implementacion de

cursos y procesos de evaluacion.

Como conclusion general de los datos, se puede decir que una abrumadora mayoria de los maestros
encuestados no recibio capacitacion en aprendizaje basado en juegos, gamificacion, juegos educati-
vos, herramientas tecnoldgicas basadas en juegos, etc. Un nimero muy pequefio de maestros recibid
capacitacion e inform6 que no estaban utilizando enfoques de aprendizaje basados en juegos en ac-
tividades educativas porque no consideraban que sus conocimientos y habilidades fueran adecua-
dos. Dado que los maestros encuestados son maestros de primaria, es un gran inconveniente que no
puedan usar enfoques de aprendizaje basados en juegos, que son herramientas importantes para el
desarrollo de los nifios que ensefian. Los maestros informaron que quieren utilizar enfoques de
aprendizaje basados en juegos en actividades educativas; sin embargo, no usan porque se sienten
incompetentes. Con base en los resultados de este estudio, se puede decir que los maestros han
adoptado enfoques de aprendizaje basados en juegos; sin embargo, no los usan. La falta de conoci-
miento y habilidades en el uso de enfoques de aprendizaje basados en juegos podria tener un impac-
to negativo en el uso de estos enfoques por parte de los maestros, incluso si adoptan. Los maestros
encuestados sintieron que necesitan capacitacion en las peculiaridades de los enfoques de aprendi-
zaje basados en juegos, ejemplos de aplicacion, planificacion de cursos, implementacion de cursos
y procesos de evaluacion. Por lo tanto, es de importancia clave identificar las habilidades de los
maestros y las posibles necesidades de capacitacion en relacion con el aprendizaje basado en juegos
y desarrollar e implementar programas de capacitacion de maestros para difundir el uso de enfoques

de este aprendizaje.
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CONCLUSION

Tras haber hecho una investigacion en profundidad como la que conlleva la elaboracion del presen-
te trabajo, se ha mostrado que el juego es la base sobre la que realizar las tareas de cualquier natura-
leza. Las diferentes actividades que se basan en juegos permiten atender aspectos que son tan im-
portantes para el desarrollo cognitivo del nifio como los siguientes: la participacion en clase, la

creatividad y originalidad, la sociabilidad, y la creacion de un patrén de comportamiento en clase.

Bajo mi punto de vista, hasta la actividad ludica aparentemente mas insignificante funciona y tiene
sentido con el adecuado planteamiento metodoldgico. Pero lo que es importante destacar es que de-

tras de cada juego hay un objetivo didéctico.

El uso del juego en el aula no es la unica estrategia, ni se ha demostrado que sea la mejor, pero es
un instrumento muy interesante que se vive con intensidad en la clase. En el juego se manifiesta una

actitud activa y dinamica inherente al papel del jugador.

A lo largo del tiempo el juego ha sido considerado como un aspecto fundamental en la formacion
del individuo. Pero es que ademads, como se ha demostrado en el presente trabajo, el juego es un

elemento motivador que fomenta la creatividad y la espontaneidad del alumno en clase.

Los juegos constituyen un medio poderoso para la ensefianza del inglés en todas las edades. Pode-
mos usarlos como actividad de clase con el fin de enriquecer el vocabulario de nuestros alumnos o
para mejorar su gramatica y los diferentes acentos ingleses. Ademas, sirve para fomentar el trabajo
en equipo, para favorecer la sociabilidad del alumno, y para desarrollar su capacidad creativa y co-
municativa. A la hora de presentar a los nifios pequefios una lengua extranjera es importante la utili-
zacion de materiales que capten su entusiasmo por el aprendizaje, y mantengan su atencion, asi

como desarrollen su curiosidad. Los juegos son ese material didactico.

El uso de la gamificacion proporciona una buena perspectiva de la cultura inglesa. El uso de los
nombres en inglés introduce a los nifios al inglés y a su entorno. La introduccion de esta dimension
cultural nos permite desarrollar el vocabulario relacionado con estos temas o topicos mientras que,
al mismo tiempo, proporciona un enlace con las actividades transversales de otras areas del curricu-

lo.
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Debido a la facilidad que supone introducirlo en casi cualquier momento del proceso educativo, el
juego puede desempeniar diferentes funciones, desde ser el nucleo de la actividad, la presentacion de
un nuevo contenido, pasando por ser el complemento a una actividad, hasta ser el elemento de repa-
so de las estructuras trabajadas en clase. Se trata de una excelente herramienta pedagdgica que per-
mite practicar estructuras lingiiisticas muy variadas y adquirir conocimientos socio-culturales del
pais de esa lengua. El juego faculta planificar actividades para que los alumnos sean capaces de uti-
lizar esas estructuras con el propdsito de comunicarse en situaciones reales. A lo largo de este in-
forme, se ha abordado la importancia de introducir actividades ludicas en la ensefianza del inglés en
la educacion primaria, sus funciones, los criterios para la seleccion de un juego para que se adapte a

nuestra clase y algunos procedimientos para presentar a los jovenes estudiantes.

A modo de conclusion, como se ha podido corroborar a lo largo de este trabajo, el juego en el aula
de primaria es efectivo para aprender una lengua extranjera. El alumno genera conocimiento a tra-

vés del juego y se crea la motivacion que se desdibuja entre la obligatoriedad y la rutina de la clase.

Cuando incluimos en la clase el uso de actividades diferentes asociadas con la diversion, la partici-
pacion de los alumnos es voluntaria y prestan mas atencion a los contenidos de la unidad si saben
que los van a necesitar a posteriori para algun tipo de juego, y por lo tanto, mejoran su atencion y
rendimiento en general. De igual forma, el profesor puede evaluar las destrezas orales y auditivas de

los alumnos sin que ellos se sientan presionados.

El aprendizaje en general, y el de una lengua extranjera en particular, responde al fin general de
aprender esa lengua, que se divide en objetivos cada vez mas particulares. El juego aparece como
una variable paralela a estos objetivos particulares, reforzando la motivacion hacia un final satisfac-
torio. En ese sentido, el juego-aprendizaje alcanza su punto algido que potencia los resultados do-

centes. Se juega para ganar, se gana si se aprende, y si aprendes, ganas.

El planteamiento del uso del juego es como herramienta, no como actividad exclusiva o dominante.
En mi opinidn, la clase idonea no es aquella que utiliza un mayor nimero de actividades ludico-
educativas, sino aquella que tiene unos objetivos docentes muy concretos y utiliza el juego didacti-

co con el fin de mejorar e incentivar a los alumnos.

33



Para concluir, personalmente, y tras realizar un estudio en profundidad sobre el tema, opino que el
uso de juegos, tanto para el aprendizaje del inglés, como el de cualquier otra materia, es un recurso
aun por descubrir que podra traer grandes beneficios para la futura educacion. Es evidente que el
alumnado se siente motivado cuando se le presenta la oportunidad de realizar actividades innovado-
ras dentro del aula que le saquen de su rutina, lo que directamente se enlaza con una atencion mayor
hacia la materia que se imparte. En el caso particular del inglés, aunque pienso que la gramatica y el
vocabulario son pilares fundamentales para adquirir esta lengua con éxito, hoy en dia existen recur-
sos mas que suficientes para replantearse la metodologia que se podria usar. Podria haber limitacio-
nes, 0 casos concretos en los cuales los juegos serian insuficientes, pero no planteo su uso como la
unica via, lo planteo como un acompafiante, un buen recurso complementario que podria ayudar a
dinamizar el proceso de ensefianza - aprendizaje. Yo personalmente, estoy convencida de que en mi
futuro profesional como docente especialista en inglés, optaré, en la medida de lo posible, por utili-
zar juegos, canciones, teatros y competiciones, no solo para ensefar otra lengua, sino para alimentar
la curiosidad, la imaginacion y la creatividad de mi alumnado, facilitando asi una mayor implica-

cion en su propio aprendizaje.
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