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Cuéntame y olvidaré;
muéstrame y quizas recuerde;

tnvolitcrame y entenderé.

Confucio, citado en Andreu, M2 A., Garcia, M. y Mollar, M., 2005, p.34



Resumen

El objetivo del trabajo es disefiar una propuesta de intervencién para todo un curso
académico en la que se desarrolle un corpus de juegos que contribuyan a la adquisicion
de los contenidos curriculares con los que los estudiantes de tercero de la ESO
presentan mayores dificultades. Para conocer el grado de complejidad de los mismos,
se ha optado por suministrar a los alumnos una encuesta, cuyos resultados marcan las
directrices de la propuesta de mejora. Por y para ello, este Trabajo de Final de Master
consta de dos partes: por un lado, el marco teérico reflexiona sobre la adquisiciéon del
lenguaje como expresiéon del pensamiento y creador de cultura; sobre el juego en el
desarrollo integral de la persona a partir de diferentes perspectivas historicas, y sobre la
importancia que lengua y juego guardan con la didactica de la Lengua. Por otro lado, se
ha ideado la propuesta de intervencion, a partir de un cronograma anual dividido en
tres trimestres, en la que se busca la aplicaciéon del juego con los contenidos que han
determinado los mismos alumnos. Con ello se quiere lograr un proceso de ensehanza-

aprendizaje mas activo, participativo, comunicativo, cooperativo y mas motivador.

Palabras clave: lengua castellana, tercero de la ESO, juego didactico, enfoque

comunicativo, motivacion.

Abstract

The purpose of this piece of work is to design an intervention proposal for an entire
academic year to develop a corpus of games that contribute to acquiring the curricular
contents that students in their third year of secondary school have greatest difficulty
with. To get to know their degree of complexity, it was decided to give the students a
questionnaire, the results of which set the guidelines of the proposal for improvement.
Therefore, this Master’s Dissertation consists of two parts: on the one hand the
theoretical context reflects on the acquisition and development of language as an
expression of thought and creator of culture; on play in the integral development of
people based on different historic perspectives, and on the importance that language
and play have with respect to the didactics of language. On the other hand, the
intervention proposal was designed, based on an annual timetable divided into three
terms, seeking the application of the play with the contents determined by the students
themselves. The aim of all this is to achieve a more active, participatory,

communicative, cooperative and, in short, more motivating teaching-learning process.

Keywords: Spanish language, third year of secondary school, didactic play,

communicative approach, motivation.
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El juego como recurso didactico en Lengua Castellana y Literatura. Propuesta de intervencion para tercero de la
Educacién Secundaria Obligatoria

1. Justificacion del trabajo

El lenguaje es la expresion del pensamiento, es su voz, es aquello que lo determina,
aquello que nos permite reflexionar para superar las dificultades que encontramos en la
vida. Como recuerdan Lopez y Encabo (1999, p.95): “El desarrollo de la persona esta
estrechamente unido a la progresion de su lenguaje, cuanto més trabajado esté el

lenguaje, mayor compleja sera su vision del mundo.”

Teniendo en cuenta lo anterior, entendemos que la lengua es el soporte de todas las
materias del curriculo escolar (Guerrero y Lopez, 1993). Por ello, como docentes de
Lengua Castellana y Literatura, debemos lograr que nuestros alumnos adquieran no
solo los contenidos curriculares de cada nivel sino también las destrezas propias del
acto comunicativo. De esta manera, contribuimos a consolidar las habilidades propias
de la materia y ayudamos, indirectamente, a nuestros alumnos a comprender todas las

materias que forman parte de su educacion y, por qué no, de la vida.

Por esta razon, los docentes tenemos la mision de hacer nacer la motivaciéon
intrinseca de nuestros estudiantes para que la creatividad, la curiosidad y el interés
afloren en ellos y asi mejoren su proceso de aprendizaje. Para ello, desde el presente
trabajo, se pretende indagar sobre el papel que desempeia el juego en el aula y sobre
sus posibles efectos beneficiosos en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la lengua.
Concretamente, se quiere contribuir a mejorar los problemas de asimilaciéon y
comprension de contenidos curriculares propios de Lengua Castellana y Literatura que
pueden resultar complejos para los alumnos de tercero de la Educacion Secundaria
Obligatoria (en adelante ESO).

Con la voluntad de llevar a cabo unas practicas docentes mas dindmicas en las que
los alumnos adopten una actitud activa en su proceso de aprendizaje y en las que el rol
del profesor sea el de facilitador de conocimientos a través de los recursos disponibles,
la innovacion se realizara a través de la recogida, la adaptacién y la creacion de juegos
con fines lingiiisticos con los que los alumnos de tercero de la ESO presentan mayores
problematicas. Todo ello con un enfoque comunicativo que mantenga el aprendizaje
significativo en el centro de la metodologia utilizada, porque es importante que no
olvidemos que el proceso de reflexion, de pensamiento, se expresa a través del lenguaje,
por lo que su cuidado y su desarrollo favoreceran a su vez el desarrollo global de la

persona (Guerrero y Lopez, 1993).
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2. Planteamiento del problema

Actualmente la pedagogia tradicional ha sido y esta siendo generalmente desplazada
por enfoques mas comunicativos, con alumnos cada vez menos pasivos que toman un
protagonismo mayor en el aula. No es extrafio, pues, que los docentes busquen recursos
variados para que el conocimiento de la materia se consolide mejor. Son muchos los
profesores que apostan por nuevas estrategias pedagogicas, como el juego; el juego
como herramienta, como medio, como recurso, y no como fin. En este sentido, tal y
como recomiendan Musset y Thibert (2009), siempre debe haber un antes y un después
del juego que facilite el analisis reflexivo y las competencias meta. Es decir, un

recordatorio de que no se juega por placer, sino con objetivos did4cticos.

Sin embargo, no pertenece a nuestra época otorgarse la medalla del uso del juego
con fines pedagodgicos. Como recuerda Barthélémy-Ruiz (2006), la leyenda cuenta que
hara unos 3.000 afios el ajedrez ya fue pensado por el consejero de un maharajé, para
que su hijo se formase en la estrategia del gobierno de un Estado. Del mismo modo,
Brougere (2012) cuenta como Erasmo, quien defendia la astucia de enganar a los chicos
con ejercicios con aspecto lidico, utilizaba el potencial del juego para cautivar a los
alumnos en el aprendizaje del latin. Como dice Brougere (2012), hoy no hablariamos

tanto de astucia o engafo, sino de motivacién.

Ahora bien, no olvidemos que hay discursos en los que se defiende que el juego es
una total pérdida de tiempo, que es un acto sin valor que llevan a cabo las personas
cuando no tienen nada més importante que hacer (Torres, 2000, citado en Lopez,
2008). Entonces, ées el juego una actividad sin substancia? ¢Es o no efectivo mezclar
placer con trabajo? ¢Hay teorias que respaldan el juego para el aprendizaje? ¢Es posible
comprender y/o consolidar los contenidos sin tener tanta percepcion de complejidad y

de dificultad? éSe puede incorporar el juego como recurso en el aula de Lengua?

A partir de las lineas siguientes, se quiere indagar en el funcionamiento del juego
como estrategia para fines pedagogicos, concretamente con los contenidos mas
dificultosos para los alumnos de tercero de la ESO de Lengua Castellana y Literatura.
Para conocer cuales son los que presentan mayor complejidad, mediante una encuesta,
se les ha preguntado directamente a los estudiantes, por lo que los contenidos de la

propuesta estaran determinados por los alumnos segin los resultados de la misma.
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2.1. Objetivos

2.1.1. Objetivo general

» Disenar una propuesta de intervencion en la que se desarrolle un corpus de
juegos que ayuden a la adquisicion de los contenidos curriculares con los que los
alumnos de tercero de la ESO presentan mayores dificultades a lo largo del curso

académico.

2.1.2. Objetivos especificos

» Comprender la importancia del proceso de adquisiciéon y desarrollo del lenguaje

como expresion del pensamiento y creador de cultura.

» Revisar la bibliografia que determina cuales son las teorias que respaldan el uso

del juego para fines didacticos.

» Analizar el proceso de desarrollo lingiiistico de la L1 en relacion a la asignatura

de Lengua Castellana y Literatura.

» Comprobar cuéles son los contenidos curriculares de tercero de la ESO que

pueden presentar mayor complejidad en los alumnos.

» Escoger aquellas actividades ladicas que contribuyan en la solucién de los

problemas de asimilacién y comprension de los contenidos establecidos.

2.2, Breve descripcion de los apartados

Este trabajo esta basado en dos partes: en primer lugar, el marco tebrico, y en

segundo lugar, la propuesta de intervencion.

La primera parte se ha dividido en cuatro subepigrafes: el primero de ellos pretende
ubicar el presente trabajo en el marco legal actual; el segundo reflexiona sobre la
relacion que hay entre la adquisicion y el desarrollo de la lengua con el progreso del
pensamiento y su funcién en la literatura; el tercero repasa el concepto de juego segin

las teorias clasicas y actuales mas significativas de los siglos XIX, XX y XXI; vy,
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finalmente, el cuarto y ultimo gira en torno al significado de ensenar lengua y

literatura, y a la relacion que guardan lengua, literatura y juego.

Posteriormente, en la segunda parte del presente trabajo, se encuentra la propuesta
de intervencion, que esti precedida por el Analisis de la situaciéon educativa y mejora
propuesta. En él, se pretende contextualizar y describir el centro en donde se va a llevar
a cabo la propuesta, asi como a sus alumnos, que son los que han determinado,
mediante una encuesta, los contenidos de los que se partiran en la propuesta de mejora.
A continuacion, se encuentran los objetivos didacticos mas generales que se quieren
alcanzar al acabar el curso académico, juntamente con las competencias clave
transversales. Un epigrafe después, se va a poder comprender, mediante unas
directrices claras, la metodologia que se utilizara en la propuesta de intervencion;
propuesta que aparece detallada a partir de un cronograma anual, dividido en
trimestres y, a su vez, en semanas. Concretindose un poco mas adelante, se podran
consultar las sesiones en las cuales tendran lugar las actividades ladicas, que gozan de

una descripcion detallada y organizada.

Para terminar, todo ello —la misma propuesta y los contenidos que se pretenden
adquirir— se vera evaluado en dos apartados: una evaluacion del proceso de
elaboracion y otra de los alumnos. Gracias a la investigacion y creacion realizada en
este Trabajo de Final de Master (en adelante TFM), se elaboraran unas conclusiones en

las cuales se reflexionar4 en torno al logro del proposito del trabajo.
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3. Marco teérico

El presente apartado se centra en el fundamento teérico para elaborar la propuesta
de intervencion. Por ello, en el primer subepigrafe se describe el marco legal en el cual
tendrd cabida la presente propuesta; en el segundo, a modo de introduccién, se
reflexiona someramente sobre la importancia de la adquisicion de la lengua en la
evolucion del pensamiento de la persona y su funcién en la creaciéon de una cultura
propia; en el tercero, se repasa el concepto de juego segtn las teorias clasicas y actuales
maés significativas de los siglos XIX, XX y XXI; y, finalmente, el cuarto y altimo

subepigrafe gira en torno al significado de ensenar lengua.

3.1. Legislacion

Bajo el amparo de la Constituciéon Espafiola de 1978, que da potestad al Estado para
regular el desarrollo del articulo 27 de la misma, el presente trabajo se ha elaborado
bajo el marco legal estatal que se encuentra en la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo,
de Educaciéon y la Ley Orgdnica 8/2013, de 9 de diciembre, para la Mejora de la
Calidad Educativa (LOMCE), que regulan los elementos que forman parte de cada una
de las materias. Dicho esto, es en el Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, en
donde se encuentra la ordenacion del curriculo basico de la Educaciéon Secundaria

Obligatoria y del Bachillerato.

A partir del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, en este trabajo se quiere
contribuir a lograr los siguientes objetivos basicos de la Educacion Secundaria

Obligatoria que son mas acordes con nuestra materia:

h) Comprender y expresar con correccion, oralmente y por escrito, en la lengua
castellana y, si la hubiere, en la lengua cooficial de la Comunidad Auténoma,
textos y mensajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio
de la literatura.

j) Conocer, valorar y respetar los aspectos bésicos de la cultura y la historia
propias y de los demaés, asi como el patrimonio artistico y cultural.

1) Apreciar la creacién artistica y comprender el lenguaje de las distintas
manifestaciones artisticas, utilizando diversos medios de expresion y
representacion. (p.177)

Continuando con el aspecto legal, y de acuerdo con el articulo 97 de la Ley del
Estatuto Catalan 12/2009, de 10 de julio, de Educacion (LEC), corresponde al gobierno
de dicha comunidad auténoma establecer el marco curricular en el cual se concretan las
competencias clave, los contenidos y los criterios de evaluacion, lo cual queda

establecido y ordenado en el Decreto 187/2015, de 25 de agosto.

10
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3.2. El lenguaje como expresion del pensamiento y creador de cultura:
una breve reflexion

De acuerdo con Soler (2011), la representacion mental a través del lenguaje es uno
de los logros mas importantes para el ser humano. Con esta habilidad tan natural y al
mismo tiempo tan compleja, se pueden originar ideas en la mente de nuestros
interlocutores. Sin embargo, en ciertos momentos de la adquisicion y el desarrollo del
lenguaje, las dificultades pueden llegar a ser notables y, por ende, puede verse afectada

su principal funcion: la comunicacion.

Este proceso de adquisicion del lenguaje ha sido ampliamente estudiado desde
diferentes perspectivas. Tal como recuerdan Cortés y Vila en la introduccion a Bruner
(1985), la psicolingiiistica de los afios 60 estuvo dominada por la teoria de Chomsky
(1957, citado en Soler, 2011) en que afirmaba que el lenguaje es una capacidad innata. A
partir de esta perspectiva, se llevaron a cabo investigaciones para encontrar la
estructura de las gramaéticas infantiles y su evolucion hacia la adultez. Sin embargo, a
finales de los 60, coincidiendo con el retorno a la semantica, se acentu¢ el interés por el
periodo sensorio-motriz gracias a las investigaciones de Piaget (citado en Vila, 1991).
No obstante, ain quedaba un tercer pilar para entender la adquisicion del lenguaje: la
pragmatica; o sea, entender el lenguaje desde su funcioén principal, la comunicacion. Asi
que, en esta direccion, Vygotsky (2000) afirmdé que los procesos cognitivos y

lingiiisticos tienen una naturaleza social.

Es decir, como apunta Delgado (2001), la capacidad innata de producir el lenguaje
se va desarrollando gracias al contacto entre seres humanos de la misma comunidad
lingiiistica mediante las distintas acciones. Para comprender el nacimiento y desarrollo
del lenguaje en el ser humano, se debe partir previamente de las sensaciones y de las
percepciones de que goza la persona antes de poder hablar. Delgado (2001, p.13) lo
ejemplifica asi: “Tengo una percepcion concreta y puedo decir de ella que se trata de
algo corpéreo, animado, sensitivo, no racional, cuadripedo y que tiene capacidad de
ladrar. La experiencia de otros seres anteriores me entrega una secuencia sonora,
perro.” A partir de ahi, nace lo que conocemos como concepto. Y es entonces, como
recuerda Baca (2010), cuando la persona se adentra en la comunidad idiomética
gracias a la adquisicion del lenguaje, con el cual no solo desarrollara la competencia

comunicativa, sino que ademas accedera a la propia cultura.

De ahi que Gatica (1949) reafirme la cultura a partir del lenguaje, pues no se puede

atribuir al lenguaje una simple funcion en la vida, un simple producto de comunicacién.

11
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En el lenguaje también hay que saber ver una actividad propia del espiritu con una
finalidad estética, creativa y original. Por y para ello, el hombre ha creado con la

perfeccion del lenguaje un amplio elemento fundamental de la cultura: la literatura.

Lengua y pensamiento estan necesariamente unidos, y el producto final, el lenguaje,
no solo se debe a la comunicacién, sino que también se le atribuye la expresiéon del
espiritu a través de la creacion literaria. Como afirma Gatica (1949), el ejercicio del
lenguaje es un factor importantisimo en la comprension y expresion cultural. Por esta
razon, desde el lenguaje y, por ende, con la literatura se insta a los chicos a buscar su

propio ser, para encontrarse y lograr expresarse plenamente.

Después de haber reflexionado someramente sobre la importancia de la adquisicion
y el buen desarrollo de la lengua materna en relacion al pensamiento y al acceso a la
propia cultura, es ahora, en el préoximo subepigrafe, en donde se va a tratar de analizar
la bibliografia que sostiene el juego como una herramienta pedagobgica efectiva en el

desarrollo de la persona.

3.3. El juego: concepto, teorias y clasificacion

Hablar de juego no tiene ningin sentido sin antes hablar del primer fil6sofo que se
preocupd por el juego como fendmeno de cultura, otorgando a esta funcion humana
una importancia nunca antes concedida: Huizinga (1972) reflexiona para comprender
la esencia del juego, para saber qué es el juego, dejando de lado las funciones vitales del

mismo (épor qué y para qué se juega?).

Ya en el prologo, Huizinga (1972, p.8) informa de su convicciéon de que el juego es
cultura, que la cultura nace del juego y no al revés: “En la presente obra el juego es
concebido como fendémeno cultural y no, por lo menos no en primer lugar, como
funcion biologica.” No obstante, el juego es una actividad con origenes y definiciones de
una gran complejidad, con gran divergencia, que no tienen sentido sino como
concepciones parciales; es por esta razon que la concepcion de juego, segin Huizinga
(1972), solo tiene sentido a partir de una clasificacion. De esta manera, Huizinga (1972)

define el juego desde sus caracteristicas contextualizadas:

El juego es una accién u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segin reglas absolutamente obligatorias,
aunque libremente aceptadas, accion que tiene fin en si misma y va acompanada
de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de «ser de otro modo»
que en la vida corriente. (pp. 43-44)
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Dicho de otro modo, el juego es una actividad voluntaria, que solo se llevara a cabo si
las personas se sienten a gusto con la misma. Dicha actividad transcurre en un mundo
propio, paralelo a la vida corriente, la cual queda suspendida hasta que el juego llega a
su fin, aunque siempre puede volver a empezar. En él, se estableceran unas normas,
cuya aceptacion convierte a los participantes en jugadores y en los que el juego
provocara diferentes emociones: por un lado, creara tension, puesto que el juego exige
un esfuerzo para sobrevivir y, por otro, provocara alegria, ya que el acto de jugar esta
relacionado con el ingenio y el humor, aunque no siempre los conlleva (Huizinga,

1972).

Por otro lado, pero en esta misma direccion, Caillois (1986) da una argumentada
contestacion a la definicion construida por Huizinga (1972). Asi, el trabajo de Caillois
(1986) completa la definicién de juego con la ya clasica clasificacion de los juegos,
puesto que considera que en Homo ludens “se descuida deliberadamente la descripciéon
y clasificacion de los juegos” (p.27), aunque también reconoce que Huizinga valora la
importancia de su funcién en el desarrollo de la civilizacion. Que los juegos presenten
aspectos diferentes demuestra la posibilidad de que haya muchos puntos de vista;
concretamente Caillois (1986) los divide en cuatro, segin si son relativos a la
competencia (agon), al azar (alea), al simulacro (mimicry) o el vértigo (ilinx). Al
mismo tiempo que los distribuye en dos extremos: los paidia, aquellos juegos que son
despreocupados, alegres y espontaneos, en los cuales casi no existen reglas, y los ludus,

aquellos que presentan unos objetivos concretos, cuya finalidad es civilizar al nifio.

En lo que refiere a la primera clasificacion, para empezar, el futbol o el ajedrez, por
ejemplo, formarian parte del agon, porque la finalidad es ver reconocida una habilidad
del ganador: rapidez, memoria, habilidad, etc. Ahora bien, todo encuentro bien
reglamentado puede ser objeto de apuestas, por lo que formaria parte del azar o, lo que
es lo mismo, del alea, en donde la suerte del jugador es la condicion para ganar; en este
mismo sector se hallaria también la loteria. En tercer lugar, est4 la representacion, el
simulacro, el mimicry, en el que el participante juega a ser otro diferente al real,
transmuta su personalidad en otra. Asi, por ejemplo, los nifios juegan a ser adultos, lo
que mas adelante Piaget (1945, citado en Reyes-Navia, 1996) designara como juego
simbolico, del mismo modo que el actor representa un papel o que el lector se refleja en
el protagonista de una novela. Y para finalizar la tltima seccion, el ilinx, en el cual se
busca la sensacion e impresion fisica: cuando un nifio sube a un tiovivo, cuando baja
por un tobogan o cuando gira sobre su propio €eje, juega con los efectos del movimiento

en su cuerpo, de ahi que la tltima de las secciones se denomine vértigo.
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Ahora bien, después de analizar el concepto clasico de juego segiin Huizinga (1972) y
de conocer la clasificacién del mismo segun Caillois (1986), cabe preguntarse por qué y
para qué se juega. Para ello hay que recurrir a los estudios sobre el juego, que
empezaron en el siglo XIX, pero, hasta la década de los 60, tiempo en que la Psicologia
tomo6 fuerza, el juego no cobro6 especial interés. Actualmente diferenciamos entre las
teorias clésicas, que son las que se encuentran en el siglo XIX y principios del XX, y las
teorias modernas, que se hallan a partir del siglo XX, concretamente sobre la década de

los veinte (Angulo, 1996).

Spencer (1855, citado en Garcia y Llull, 2009) reflexioné sobre la teoria del
excedente de energia: consideraba que el juego es una actividad en la que los humanos,
gracias a las comodidades de la modernidad, no han de vigilar por su supervivencia, de
tal modo que se da una energia sobrante que debe ser liberada para evitar tensiones en
el organismo y asi restablecer el equilibrio interno. Unos anos mas adelante, Lazarus
(1883, citado en Delgado, 2011) defendia el juego como mecanismo para restaurar la
energia de cuando se esta cansado. De esta manera, afirmo6 que el juego no sirve para
quemar energia, sino mas bien para recuperarla: cuando se estéa fatigado mentalmente,
hay que cambiar de actividad, concretamente hacia una actividad fisica para asi
restaurar la energia nerviosa. El juego rompe con la actividad cotidiana y nos libera de
las cargas del estrés. De ahi, por ejemplo, que los nifios tengan el recreo como valvula
de escape de las tareas escolares. La perspectiva fisioldgica del juego fue recogida
también por Groos (1899, citado en Martinez, 2008), un filésofo alemén que se
preocupd por el juego partiendo de tres perspectivas distintas: el hombre y su energia,
la relajacion para las energias agotadas y el papel de preparacion para la representacion
de la vida. Desde un punto de vista biologico, Groos (1899, citado en Martinez 2008)
reconoce que las dos primeras perspectivas, defendidas por Spencer (1855, citado en
Garcia y Llull, 2009) y Lazarus (1883, citado en Delgado, 2011), no son suficientes para
entender todos los fendmenos del juego, de modo que plantea el juego como un
ejercicio para la vida adulta que brota de una condicién innata del individuo para jugar.
Partiendo de la teoria de Darwin, defiende que el juego es una preparacion para la vida

adulta, de ahi que existan juegos de caza o de escondite, por ejemplo.

Mas adelante, a lo largo del siglo XX, el juego toma relevancia en las teorias de
aprendizaje, por lo que se da una gran riqueza en cuanto a reflexiones. De hecho, son
tantas que, desde estas lineas, se ha hecho una seleccion de las que se consideran

esenciales para poder entender la evolucion del pensamiento sobre el hecho ladico.
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En primer lugar, cabe hablar de la célebre Escuela Nueva, una nueva ideologia
pedagogica consolidada durante las primeras décadas del siglo XX, cuya propuesta
nace del planteamiento de Jean-Jacques Rousseau en su obra Emilio (1762, citado en
De Zubiria, 2003). En dicho trabajo Rousseau defiende la capacidad natural del nifio
para generar su propio desarrollo, lo que hoy entenderiamos como autoaprendizaje.
Por esta razon, plantea una revolucionaria posicion por lo que se refiere a educacion:
sitia al alumno en el centro del proceso educativo. Anos después, tomando como
referente a Rousseau, Froebel (1844, citado en De Zubiria, 2003) da un paso mas para
crear las bases de la Escuela Nueva, puesto que reivindica la importancia del juego en la
educacion y crea, alrededor de 1840, las Kindergarten. En ellas se apreciara el valor del
juego, de la naturaleza, de los cuentos o de las canciones: como el nifo es quien
aprende, se deberdn fomentar sus intereses para dar respuesta a sus necesidades

respetando el ritmo y la personalidad individual (De Zubiria, 2003).

Dentro de la Escuela Nueva, destaca Claperede (1932, citado en Navarro, 2002), un
psicopedagogo suizo que, a partir de su teoria de la ficcidon, sostuvo el juego como un
refugio en el cual el nifio puede actuar como un adulto, realizando las acciones que los
adultos no le permiten. Mientras el nifho juega, puede ser protagonista de las

situaciones imaginadas, compensando las privaciones desde el mundo adulto.

Considerandose a si mismo discipulo de Claparede, Piaget (1945, citado en Reyes-
Navia, 1996), gran estudioso del comportamiento infantil y gran artifice de la Psicologia
infantil, defiende también el naturalismo pedagdgico y, con €l, el juego como una fuente
inagotable de aprendizaje. Segtin Piaget (1945, citado en Reyes-Navia, 1996), el juego es
una via para incrementar el aprendizaje y el conocimiento segin la evolucion del nino.
Asi que a cada etapa evolutiva se corresponderia una tipologia concreta de juego: en el
estadio sensoriomotor, que va desde el nacimiento hasta los dos afios, el nifio descubre
el juego a través del ejercicio simple; en el estadio preoperacional, que va desde los dos
hasta los siete afios, aparece el papel del simbolo, como representacion de un objeto
ausente: por ejemplo, el nifio utiliza una caja como si fuera un automdévil; a partir de los
siete afios y hasta los once, el nifio se encuentra en el estadio preoperacional concreto,
en el cual se implantan los juegos de reglas, normas que pueden proceder o no desde el
mundo adulto y los tnicos, a su vez, que perviven en €l, puesto que este tipo de juegos

demuestran un debilitamiento del juego infantil y el paso al juego adulto.
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Por otro lado, pero en los mismos afios en los que Cleparede sostenia su teoria de la
ficcion, Buytendijk (1935, citado en Navarro, 2002) planted su teoria general del juego
en la que constat6 el juego como una caracteristica propia de la infancia. Segin
Buytendijk (1935, citado en Navarro, 2002), el juego permite al nifio satisfacer su
autonomia gracias al impulso de libertad, el deseo de integracion social y el de

repeticion.

Desde un punto de vista socioconstructivista, Vigotsky (1988) remarca el papel del
sentido social de la accion como determinante en la actividad ladica, porque el juego es
una fuente significativa de socializacion y transmision de cultura; ademas, alejandose
de la idea de Buytendijk (1935, citado en Navarro, 2002), Vigotsky (1988, p. 124)
concluye que la influencia del juego en el desarrollo del infante es enorme: “El juego no
es una caracteristica de la infancia, sino un factor bésico en su desarrollo.” Por un lado,
el nifo satisface, en el juego, ciertas necesidades que resuelve en un mundo ilusorio e
imaginario; aquello que el nifio no puede hacer en la vida real lo traslada en un mundo
de imaginacién, que constituye un proceso psicologico nuevo para €él. De esta manera,
siempre que se produzca una situacion imaginaria en el juego, habra reglas que se
deprenderan de la misma. Por ejemplo, si un nifio juega a ser una madre, tendra en
cuenta las normas de conducta de la misma para poder aplicarlas en su juego. Esta
subordinacion a las reglas del juego es posible porque se crea la Zona de Desarrollo
Proximo en el nifio (Vygotsky, 1988, p. 125): “Mientras tiene lugar el juego, el nifio
siempre esta por encima de la edad promedio; en el juego, es como si fuera una cabeza
mas alto de lo que en realidad es.” En cambio, el desarrollo de juegos con reglas
empieza en el final del periodo preescolar y se extiende a lo largo de la edad escolar. Es
entonces cuando es el momento en el que aparecen las reglas explicitas: el mayor
autocontrol que un nifo es capaz de autogestionar se produce en el juego, puesto que

respetar las normas es fuente de placer.

Desde un punto de vista mucho mas cercano en espacio y tiempo, Garaigordobil
(2005) defiende que el juego es crucial para el desarrollo integral del nifio, puesto que a
través de lo ladico se establecen conexiones con lo que no es juego: la creatividad, la
solucion de problemas, el aprendizaje de roles sociales, etc. Desde un punto de vista
estructural, el juego estd intimamente vinculado a cuatro dimensiones basicas del
desarrollo infantil. En la dimensién psicomotora, el juego potencia el desarrollo del
cuerpo y de los sentidos; en la intelectual, el juego es una oportunidad para cometer
errores, permite aplicar conocimientos y solucionar problemas; en lo social, se entra en

contacto con los iguales y permite descubrir a las personas del entorno asi como a uno
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mismo, es decir, es un importante instrumento de socializacién; y, finalmente, el
elemento afectivo-emocional, puesto que el juego produce placer y alegria de vivir,
ademas de permitir encauzar las energias positivamente y descargar tensiones

(Garaigordobil, 2005).

Tras haber estudiado las distintas teorias que han manifestado su conviccion de que
el juego forma parte del desarrollo global de la persona, falta por preguntarnos como
esta herramienta puede formar parte del aula, como puede gestionarse para lograr que
los estudiantes adquieran los objetivos propios del nivel académico en el contexto

actual de educacion; unas reflexiones que nos ocuparan en el siguiente apartado.

3.4. Lengua, literatura y juego: hacia un enfoque comunicativo en el
aula

Tras haber reflexionado sobre la importancia de la adquisicion de la lengua y sobre
las variadas teorias del juego, es ahora, en este subepigrafe, en donde se debe plantear
la relacion que todo ello guarda con la didactica de la lengua y la literatura. ¢Qué, por
qué y como se ensena? {Qué significa ensenar lengua y literatura mediante el juego

COmo recurso?

De acuerdo con Cassany, Luna y Sanz (2007), en el proceso de ensefanza-
aprendizaje de lenguas, hay tres conceptos importantes: la competencia lingiiistica, la
competencia comunicativa y la competencia pragmaética. El primer concepto nace del
contexto generativista de Chomsky (1957, citado en Cassany et al., 2007), segtn el cual
dicha competencia se basa en el conjunto de reglas lingiiisticas, es decir, la gramatica.
En segundo lugar, de la mano de Hymes (1967, citado en Cassany et al., 2007), se
propone el concepto de competencia comunicativa para explicar que, aparte de la
gramatica, se necesitan otro tipo de conocimientos, como el registro, los temas, etc.,
para usar el lenguaje con propiedad. Y, para acabar, en tercer lugar, aparece la
pragmatica, encargada de estudiar aquellos conocimientos interiorizados no
lingiiisticos que permiten el uso adecuado de la lengua. Todos ellos quedan

perfectamente relacionados en el siguiente esquema:
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Tabla 1. La relacion de las competencias que influyen en el acto comunicativo

COMPETENCIA LINGUISTICA + COMPETENCIA PRAGMATICA

COMPETENCIA COMUNICATIVA

Fuente: Cassany et al. (2007, p.85)

Como recuerdan Cassany et al. (2007), en la Grecia clasica estudiar retoérica se
basaba en el aprendizaje de técnicas para expresar y ejercitar el pensamiento, para
elaborar discursos, para convencer. Posteriormente, el estudio de la lengua pas6 a
considerar las lenguas clasicas como modelo literario. Por ello, la traduccion, el estudio
gramatical de la oracion y la lectura de modelos literarios eran los ejercicios mas
significativos. A mediados del siglo XIX, sin embargo, surge otro cambio importante: el
método directo, a partir del cual nacerdn propuestas como el Oral-situacional o el
Audiolingual de los anos 50, que culminaran con los laboratorios de lenguas como
espacio didactico. Mas adelante, en los ahos 70, se dara un paso substancial en la

importancia del uso de la lengua en situacién gracias a los enfoques comunicativos.

Asi, hasta los afios 60 la lengua se habia considerado basicamente como un conjunto
de contenidos que habia que analizar y memorizar, con la finalidad de aprender la
estructura de la lengua, la gramatica. A partir de dicha década, no obstante, se empieza
a destacar la importancia del uso, como sentido ultimo de la lengua y su aprendizaje
real. Aprender lengua significa aprender a usarla, a comunicarse, a aprender a
comunicarse mejor en situaciones cada vez mas complejas. Por y para ello, el enfoque
de la materia da un giro sustancial: las clases son mas activas y participativas, los textos
pasan a ser reales o verosimiles, los intereses y las motivaciones de los alumnos se
tienen en cuenta, etc. Estos nuevos planteamientos didéacticos, denominados
generalmente enfoques comunicativos, se desarrollaron para facilitar el aprendizaje de
segundas lenguas. Sin embargo, desde los afios noventa, forman parte, en menor o

mayor medida, de todos los niveles educativos (Cassany et al., 2007).

Ahora bien, ¢cuales son las principales caracteristicas de estos métodos didacticos
denominados comunicativos? Continuando con Cassany et al. (2007), y tal como se ha
visto anteriormente, las actividades planteadas recrean situaciones reales o verosimiles
de comunicacion, se trabajan textos completos, la lengua es real y contextualizada, los

alumnos trabajan a menudo de forma colaborativa (en parejas o en grupos) y se incide
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en el desarrollo, mediante las diferentes actividades, de las cuatro habilidades
lingiiisticas de comunicacién (comprensiéon y expresion oral y escrita). Sin embargo,
Lomas (1993) sefhala que, aunque el objetivo principal docente deberia ser ampliar las
capacidades comprensivas y expresivas de los alumnos, muchas veces, en la realidad
del aula se acaba recurriendo a un enfoque més conducto-estructural y, por lo tanto, se

sigue insistiendo en la descripcion interna del sistema lingiiistico.

En este mismo sentido, puntualizando en la realidad espanola actual, la LOMCE
(2013) advierte de la necesidad de favorecer contextos que permitan que el alumnado
sea un elemento activo en el proceso de aprendizaje. Y mas concretamente, en la
materia de Lengua Castellana y Literatura, se incide en el desarrollo de la competencia
comunicativa del alumnado como objetivo principal. De este modo, desde dicha
materia, se deben aportar los instrumentos para desenvolverse satisfactoriamente en
cualquier situacion comunicativa de la vida familiar, social y profesional. La razon es
clara: la capacidad de comprender y de expresarse es la mejor herramienta de
aprendizaje, puesto que la estructuracion del pensamiento del ser humano, como ya

hemos visto con anterioridad, se hace a través del lenguaje.

Teniendo en cuenta, pues, que se debe encaminar el proceso de ensehanza-
aprendizaje de la lengua hacia un enfoque mas comunicativo, se deben buscar recursos
didacticos que permitan que los alumnos trabajen en un entorno mas activo y
dindmico, més contextualizado y verosimil, mas colaborativo y, en definitiva, més
motivador. En tal sentido, como sefialan Andreu et al. (2005), los juegos responden a
estas exigencias: las actividades ladicas, como las simulaciones, por ejemplo, permiten
que los alumnos experimenten con la realidad sin necesidad de pasar por los nervios;
ademas, los juegos estan muchas de las veces orientados a trabajar en equipo, de
manera cooperativa, por lo que se practican y, por ende, se mejoran las habilidades
comunicativas y sociales. Asimismo, en los juegos con vacio de informacién, por
ejemplo, la interaccién es crucial para poder ganar, puesto que el alumno tiene que
preguntar al compafero para completar la informacién. De este mismo modo, también
la interaccion, gracias a las estrategias sociales, puede incidir en la motivacion de los
alumnos. Por otra parte, tal como apuntan muchos de los autores estudiados en el
segundo subepigrafe del presente trabajo, el juego no solo se relaciona con lo social,
sino que ademé4s mantiene la solidaridad y la cohesion de grupo, y genera confianza en
el aula. En este mismo sentido, Garaigordobil (2005) recuerda que el juego esta

intimamente vinculado a la dimensién afectivo-emocional, puesto que jugar produce
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placer y alegria de vivir, ademas de permitir canalizar las energias positivamente y

descargar tensiones.

Para aplicar el juego como recurso en el aula se debe tener en cuenta la adaptacion al
contexto educativo (curriculo, perfil de los alumnos, realidad del centro), por lo que en
todo disefio se deben concretar los objetivos, definir el proceso de aprendizaje, elegir el
momento adecuado, temporizar correctamente y hacer un analisis post-juego. En el
caso concreto del aula de Lengua, de acuerdo con la competencia comunicativa, se

puede ordenar el juego segiin la(s) destreza(s) que se vaya(n) a trabajar, por ejemplo.

Asi, tomando como ejemplos los libros de juegos lingiiisticos de Badia y Vila (1992 y
2016), recomendado el primero por Comas (2001) y Cassany et al. (2007), las
actividades ludicas que proponen estan disenadas a partir de una ficha didactica muy
completa en la que aparecen las cuatro habilidades comunicativas, las competencias
lingliisticas, la competencia discursiva, otras habilidades como la memoria, la

creatividad, la agilidad mental, etc., la duracion, la organizacion grupal y el material.

En este mismo sentido, tal como apuntan Cassany et al. (2007), es importante que, a
la hora de realizar una actividad, independientemente de la competencia lingiiistica que
se quiera trabajar, se dé una integraciéon de todas las habilidades lingiiisticas, puesto
que en la vida real normalmente suelen relacionarse entre ellas de multiples maneras:
por ejemplo, se va al teatro a ver una obra, se escucha atentamente, se lee el programa
de mano, se comenta con los amigos, se escribe un mensaje de texto para recomendarla
a alguien, etc. Es decir, todas las destrezas interactian para comunicarse con

efectividad. Asi, la didactica de las habilidades lingiiisticas también debe integrarse.

Por todo ello, el juego no solo permite potenciar las habilidades comunicativas en un
contexto verosimil, sino que a su vez es un gran potenciador de otras igual de
importantes como la creatividad y la motivacién. Segin Brougére (2007), el juego
permite afadir en el A&mbito formal de la educacion elementos propios de la esfera
informal; elementos, todos ellos, capaces de captar el interés de los alumnos. De esta
manera, se dan unas condiciones muy favorables para el aprendizaje: el juego motiva al
estudiante, consolida conocimientos, favorece la resolucion de conflictos y tiene gran
influencia en el cambio de comportamiento en las actitudes de los alumnos (Sauvé,

2007, citado en Musset y Thibert, 2009).
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A partir de la anterior argumentacion, generalmente se puede estar de acuerdo con
la necesidad de integrar todas las destrezas lingiiisticas para ensefiar una comunicacion
lingiiistica efectiva. Ahora bien, de acuerdo con Lomas (1999), aunque hay un cierto
acuerdo en los objetivos de la educacion literaria, como la adquisicion de habitos
lectores, el desarrollo de la capacidad lectora o el conocimiento de las obras y de los
autores mas relevantes de la historia de la literatura, en la cuestién de como aproximar
a los adolescentes a la lectura y a su disfrute, el consenso no es tan amplio. Hay una
notable variedad de opiniones en la forma de entender la educacion literaria. A pesar de
que todos los docentes pretenden que haya una comunicacion fluida y agradable entre
el alumnado y los textos literarios, los jévenes se muestran cada vez menos selectos a
causa del consumo de otros usos comunicativos como las series televisivas o Internet.
Entonces, desde el dia a dia docente, écomo podemos contribuir a la mejora de la

competencia literaria de los chicos?

Como recuerda Lomas (1999), desde finales de la Edad Media hasta el siglo XIX, la
educacion literaria se basaba en la ensefianza de la retdrica, los clasicos grecolatinos
eran los modelos tanto en el discurso oral como en el escrito. A partir del siglo XIX, la
ensefianza de la literatura tenia como finalidad la construcciéon de una consciencia
nacional a partir de las obras literarias més significativas de cada pais. A partir de la
década de los sesenta, en cambio, se entiende que el comentario de texto permite la
formacion de lectores competentes, por lo que el andlisis cientifico del texto se
convierte en una practica habitual en las aulas de la educaciéon secundaria. Mas
adelante, en los afios ochenta, el texto literario pasa a comprenderse como un reflejo de
la propia experiencia, una herramienta que no solo permite buscar la identidad
personal y colectiva, sino, ademas, utilizar el lenguaje con creatividad. De ahi nace la
concepcion actual de la importancia de la construccion de hébitos lectores y el placer
por la lectura durante la infancia y la adolescencia para una posterior aproximacion

mas compleja y reflexiva.

En este sentido, la LOMCE (2013) sefiala como uno de los objetivos principales de la
educacion literaria convertir a los estudiantes en lectores cultos de forma permanente,
es decir, que la formacién lectora no se dé solo en los anos de escolaridad, sino que
continte a lo largo de la vida. Asi, la responsabilidad de los docentes de la materia de
Lengua Castellana y Literatura es ambiciosa: lograr lectores que contintien leyendo y

que se sigan formando a lo largo de la vida gracias a la libre actividad lectora.

21



El juego como recurso didactico en Lengua Castellana y Literatura. Propuesta de intervencion para tercero de la
Educacién Secundaria Obligatoria
De acuerdo con Lomas (1999), el acento en el estimulo del placer por la lectura nace,
en cierta manera, con el incremento de los enfoques comunicativos de la educaciéon
lingiiistica y el acento en el uso de la lengua. Para lograr un disfrute con la literatura, se
debe dar una comprensiéon de lo leido, un proceso complejo de asociaciones con la
intervencion de multiples factores. Por ello, como afirma Mendoza (2008, ultimo
parrafo), se entiende que el lector es un “receptor activo, que participa, coopera e

interactia con el texto.”

En esta misma linea, Morote (1999) senala la importancia de hacer participes a los
alumnos en la creacién literaria. Sin embargo, en ciertos momentos, la participacién o
la creatividad de los chicos puede resultar dificil de lograr, por lo que se deben buscar
técnicas en que el alumno se sienta protagonista mediante su implicacion con el
trabajo, que se cree un espiritu de colaboracién gracias al trabajo en equipo y, en
definitiva, que el alumno juegue con la literatura. Morote (1999) propone actividades
de diversa indole y estimulantes, como musicar poemas, cambiar finales de algin
fragmento, dramatizar fragmentos, organizar excursiones o paseos literarios, etc.
Lomas (1999), por su parte, propone escribir poesia tal como lo hace tal autor, como un
juego libre o regulado, individual o colectivo, por ejemplo. Ahora bien, hay que tener en
cuenta que este tipo de actividades comportan un trabajo significativo tanto para el
profesor como para los alumnos, por lo que el docente se convierte en un elemento
indispensable (Morote, 1999). En esta misma linea, Mendoza (2008) afirma que el
profesor es quien media en el acceso a la obra, quien forma, quien estimula y quien
dinamiza el hecho literario. Dependiendo, entonces, de las opciones metodologicas que
adopte el docente, la formacién literaria podra ser mas historicista o maés

procedimental.

De acuerdo con todo lo expuesto anteriormente en cuanto a los enfoques mas
comunicativos desde una perspectiva lidica de ensefianza tanto de lengua como de
literatura, podemos entender, pues, que las metodologias utilizadas para lograr
alumnos maés activos y participativos dependen en tltima instancia del docente. En
gran medida, las actitudes cooperativas de los alumnos en relaciéon tanto al acto
comunicativo como en la educacion literaria estardn determinadas por la motivacion

del profesor y, por ende, de su formaciéon permanente en el hecho docente.
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4. Analisis de la situacidén educativa y mejora propuesta

La presente propuesta de intervencion estd pensada para los alumnos de Lengua
Castellana y Literatura de tercero de la Educacién Secundaria Obligatoria. El centro en
cuestion estd ubicado en un entorno agricola a las afueras de la localidad de Mollerussa,
en la provincia de Lérida, con alumnos procedentes de los pueblos radiales a dicho

centro, cuyas familias provienen, generalmente, de la clase media trabajadora.

El instituto naci6 el afio 1996, cuando se independiz6 de las instalaciones de otro
centro para ofrecer estudios de ESO y Bachillerato. En estos momentos, se encuentran
un total de 576 adolescentes, con unas edades comprendidas entre los 12 y los 18 afios.
Como se ha comentado anteriormente, este centro retine chicos y chicas que provienen
de los pueblos de toda la comarca, de modo tal que uno de sus principales atractivos es
poder conocer gente nueva con quien establecer amistad. Los trayectos hacia y desde el
centro, que discurren en unos 20 — 30 minutos, se realizan en transporte escolar
totalmente gratuito. En cuanto a las instalaciones, todas las aulas disponen de conexion
Wi-Fi, proyector interactivo, sonido y armarios para cargar y guardar los ordenadores

portatiles.

En la materia de Lengua Castellana y Literatura, a lo largo del curso, los alumnos
han presentado motivacién por aprender y participar en las actividades del aula,
gracias a la labor llevada a cabo por su profesor, con quien se aprecia una relacion
fluida y disciplinada. Un ejemplo de ello son los resultados de la evaluacion del segundo
trimestre: el porcentaje de aprobados es casi del cien por cien. Sin embargo, cabe decir
que hay contenidos con los cuales los alumnos presentan problemas, por lo que la
presente propuesta de intervencion estara dedicada a ellos. Asi, con el fin de conocer de
primera mano los contenidos que muestran mayor complejidad para estos alumnos, se
ha partido de una encuesta para poder elaborar el corpus de actividades ludicas para
llevarlas a cabo a lo largo de un curso académico. Los resultados, pues, se han obtenido
a partir de las respuestas de 55 alumnos, distribuidos en dos clases: tercero A y tercero
B dela ESO.

Tras observar y analizar los resultados, se decidi6 que los contenidos que se

trabajarian en esta propuesta de intervencién serian aquellos en los que un porcentaje

de los alumnos de al menos el 55% dice tener problemas. A continuacion, se van a
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mostrar los contenidos que se trabajaran a lo largo de tercero mediante juegos y

dinamicas ludicas.

En primer lugar, un 65,5% de los alumnos afirman no consultar el diccionario

cuando no entienden una palabra.

St no entiendo una palabra, la busco en el dicctonario

s

Figura 1. La bisqueda en el diccionario. Fuente: elaboracién propia.

A causa de este resultado, se pretende incorporar en el corpus tres actividades
lddicas diferentes para cada trimestre. La finalidad es fomentar el uso de esta
herramienta didactica y contribuir a que la consulta sea un procedimiento habitual en
ellos. Como apunta Martinez (2001), las posibles causas de esta deficiencia se deben a
que la consulta no cumple con sus expectativas, ya sea porque el resultado no les
satisface, ya sea porque no se sabe encontrar lo que se busca. Por este motivo, emplear
el diccionario en el aula permite que el alumno sea consciente de la gran cantidad de

informacién que puede encontrar y agilizar el procedimiento de biisqueda.

En segundo lugar, tan solo un 20% de los alumnos revelan no cometer faltas de

ortografia.

Cometo (altas de ortografia

 Neda

Un poco A
@ ) Bastante

Figura 2. Las faltas de ortografia. =~ Fuente: elaboracién propia.
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La lengua escrita tiene un papel imprescindible en nuestra sociedad. Y la ortografia,
concretamente, cobra un gran protagonismo en la construccién del lenguaje, ademas de
ayudar a conservar la unidad de la lengua. Como se desprende de Rios (2012), la
ortografia es un elemento clave para una correcta comprension textual, puesto que una
produccién escrita necesita una buena ortografia que no nuble el significado que se
quiere transmitir. Si el autor de la creacién escrita comete errores de ortografia, no solo
sera penalizado académicamente, sino también socialmente. Como ejemplifica Rios
(2012, p.182): “éQué ocurriria si la maestra [...] no ensenase a distinguir entre papa y
Papa?” Por ello, es necesario trasladar a los alumnos la importancia académica y social

de la ortografia para lograr con éxito una creacion textual de calidad.

En tercer lugar, se puede apreciar otro dato: un 60% de los alumnos certifican no

leer literatura en los ratos libres.

En mis ratos libres me gusta leer literatura

Bastante

Mucho
Nada
Un poco
Figura 3. El placer por la lectura. Fuente: elaboracion propia.

Tal como advierte Pennac (1993, p.11) ya en el inicio de su obra: “El verbo leer no
soporta el imperativo.” Esta maxima condensa perfectamente el papel
contraproducente de la obligacion, puesto que imponer la lectura puede ir
generalmente en contra del objetivo tultimo que se pretende: el propio placer de leer.
Por y para ello, se deben buscar métodos que les motiven y les animen. Los profesores
tenemos que ensenar literatura, pero sobre todo debemos ser promotores del disfrute y
el placer en la educacion literaria. La literatura no debe cefirse a una Optica
historicista, sino que debe estimular al alumno a ser receptor y creador de literatura. A
través de las actividades ludicas podemos lograr, por lo menos, que los estudiantes
desarrollen la capacidad creativa e imaginativa a la vez que se divierten y se forman.
Por estos motivos, se ha reflexionado sobre la realizacion de diversas actividades desde

una perspectiva ludica que reclame una alta participacion del alumnado.
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A continuacioén, se les ha preguntado cual es la tipologia textual con la que se sienten
mas inseguros. La respuesta, aunque variada, presenta los siguientes datos relevantes:

la tipologia argumentativa, un 25,5%; la expositiva, un 23,6% y la narrativa, un 21,8%.

El tipo de texto con el gue me siento mas inseguro/a es_..

Figura 4. La tipologia textual. ~Fuente: elaboracion propia.

Por ello, se va a proceder a la creacion de tres actividades (una por trimestre), en las
que se trabajaran estas tres tipologias diferentes. En el d&mbito didactico, segin el
Centro Virtual Cervantes (s.f.), las tipologias textuales permiten que los alumnos
reconozcan y seleccionen los tipos de textos que deberan saber manipular ya sea desde
la produccién o desde la recepcion. Asi, de cada tipologia se podran extraer estructuras
y formas de organizacion del texto, que daran al texto la adecuacion y la coherencia
necesarias de acuerdo con el uso comunicativo. Ademas, la tipologia textual, como
apunta Castella (1996), permite tender un puente entre lengua y literatura,

relacionando los contenidos textuales con los gramaticales.

Para terminar con los resultados, de acuerdo con el ambito de la literatura historica,
y respondiendo a la cuestion de la comprension de textos literarios representativos de

la literatura de la Edad Media al Siglo de Oro, se puede observar la siguiente figura:

He leddo y he comprendido una seleccion de textos literarios
representativos de 1a literatura de la Edad Media al Siglo de Oro

Muche

Un pocs

Figura 5. La Literatura de la Edad Media y del Siglo de Oro.

Fuente: elaboracion propia.
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Los datos resultantes tienen una explicacion objetiva: el profesor de Lengua
Castellana y Literatura decidi6 tratar la historia de la literatura en el tercer trimestre.
La encuesta, en cambio, fue administrada a finales del segundo trimestre, de manera
que los contenidos que conciernen a la Edad Media y al Siglo de Oro todavia estaban

por dar.

Asi, partiendo de las premisas expuestas en el marco teorico sobre los beneficios del
juego en el proceso de ensenanza-aprendizaje, se va a proceder a desarrollar una
propuesta de mejora para la ensenanza de los contenidos mas complejos para los
alumnos de tercero de ESO. Dicha propuesta de mejora pretende establecer un total de
doce actividades basadas en los principios del juego como herramienta mediante la cual
se pretende contribuir a mejorar la percepcién de los alumnos en relacion a los
contenidos curriculares de tercero con los que presentan problemas y fomentar,

ademas, la competencia comunicativa.
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5. Objetivos

De acuerdo con los fundamentos expuestos en el marco teérico, desde una propuesta
de intervenciéon basada en actividades ludicas, se pretende acercar a los alumnos a la
lengua castellana y su literatura. Concretamente, se quiere contribuir a mejorar la
percepcion de los adolescentes en relacion a aquellos contenidos curriculares que les
resultan especialmente dificultosos. Por lo tanto, mediante una oOptica lo més realista
posible, los objetivos didacticos generales que se quieren alcanzar a finales de curso son

los siguientes:

» Fomentar la capacidad de observacion, reflexiéon e imaginacién

» Valorar la imaginacion, las ideas y las creaciones propias y ajenas

» Comprender el proceso de escritura en relacion a la narracién, la exposicion y la
argumentacion

» Convertir la consulta al diccionario en un procedimiento habitual

» Desarrollar conciencia ortografica desde el deseo de escribir bien

» Adquirir la practica lectora gracias al disfrute personal y social

» Familiarizarse con el contexto y la literatura de la Edad Media y del Siglo de Oro

Las actividades desplegadas en la propuesta de intervencion han estado ideadas de
acuerdo con las orientaciones de la Unién Europea sobre la necesidad de que todos sus
ciudadanos alcancen las competencias clave para un pleno desarrollo personal, social y
profesional. Dichas competencias, que se recogen en la LOMCE (2013), se entienden
como un “saber hacer” en diversidad de contextos, es decir, saber aplicar los
conocimientos adquiridos en diferentes ambitos. Para este aprendizaje integral de la
persona, las distintas materias deberan tratar de incluir las siete competencias clave
transversales, por lo que en esta propuesta de intervenciéon hay una voluntad de

trabajar, ademas de los contenidos curriculares, las siguientes competencias clave:

» Competencia en comunicacién lingliistica: como resultado del acto comunicativo
en las diferentes esferas sociales, es un instrumento fundamental para la
correcta socializacion. Por ello, y como competencia basica, forma parte de todas
las actividades desplegadas en la presente propuesta gracias a la integracion de
las habilidades lingiiisticas que los alumnos deberan desarrollar en todas y cada

una de las actividades ludicas.
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Competencia matematica: concretamente se trabajara en la actividad de elaborar
un crucigrama y en el descifrado del criptograma, puesto que es necesaria la
aplicacion del pensamiento matematico para la correcta realizacion de estos

juegos.

Competencia digital: en nuestra sociedad es indispensable que las personas
estemos formadas en el uso correcto de las nuevas tecnologias. De acuerdo con
esta premisa, se trabajara dicha competencia en la actividad sobre la tipologia
expositiva, en la que los alumnos deberan demostrar un correcto uso de

programas digitales para la elaboracién de videos.

Aprender a aprender: en la mayoria de juegos escogidos para esta propuesta de
intervencion, se pretende desarrollar dicha competencia. A partir del
autoconocimiento en el proceso de aprendizaje, el alumno deberad utilizar
diferentes estrategias que le encaminaran hacia una actitud positiva y activa en
el aula de Lengua Castellana y Literatura. Como las actividades son variadas, los
recursos y técnicas que el alumno debera desplegar también tendran que ser

distintos.

Competencias sociales y civicas: en las actividades planteadas es una condicion
sine qua non que el alumno manifieste actitudes constructivas y solidarias para
formar parte de las diferentes agrupaciones en la realizacion de los juegos. Si el
alumno no demuestra un respeto hacia las tareas, las ideas propias y ajenas, los
companeros y el contenido, el juego no podra lograr uno de los objetivos

didacticos méas importantes.

Conciencia y expresiones culturales: en la propuesta ideada para la materia de
Lengua Castellana y Literatura se pretende que los alumnos conozcan la propia
herencia cultural a partir de la musica, los poemas, el teatro y las corrientes
culturales propias del Siglo de Oro. Ademas, el desarrollo de la creatividad y el
sentido estético, asi como el disfrute y la valoracion artistica, son objetivos
indispensables para esta propuesta de intervencion, a través, por ejemplo, de la

invencion de narraciones a partir de diferentes ilustraciones.
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6. Metodologia

Tal como se ha apuntado en el marco tedrico, la LOMCE (2013) recomienda que el

alumno de Lengua Castellana y Literatura adopte una posicion activa en su proceso de

aprendizaje. Para lograr un entorno mas dinamico, el juego es un recurso excelente,

puesto que permite que el alumno participe activamente en el aula. Ademas, este tipo

de actividades ludicas permiten introducir diferentes tipos de agrupacién, de manera

que se logran contextos mas colaborativos. Por todo ello, se ha procurado que las lineas

metodologicas en la elaboracion de la propuesta sean:

»

»

»

»

»

Motivadoras: para estimular a los chicos se ha partido de juegos muy dinamicos,
que requieren un papel activo por parte de los alumnos.

Participativas: en la presente propuesta de intervencion el papel desempenado
por el profesor sera el de facilitador de conocimientos, y no un mero transmisor
de conceptos. Por ello, las actividades ideadas son mas procedimentales que
conceptuales.

Creativas: gracias a las actividades procedimentales, los alumnos crean a partir
de la imaginacion, la reflexion y los conocimientos interiorizados.
Comunicativas: el objetivo dltimo de la asignatura de Lengua Castellana y
Literatura es fomentar y mejorar la competencia comunicativa. Por este motivo,
se han buscado actividades que presenten integraciéon de habilidades; es decir,
actividades tanto de produccién como de comprension.

Cooperativas: en los juegos presentes, existe un principio de solidaridad que

ayuda a los alumnos a la socializacion y al trabajo en equipo.

Basdndonos en los marcos legales expuestos en el marco teoérico, y mas

concretamente en el Decreto 187/2015, de 25 de agosto, los cinco contenidos que se van

a trabajar en la presente propuesta de intervencion, que esti pensada y orientada a la

asignatura de Lengua Castellana y Literatura en el curso 2017-2018 para tercero de la

ESO, seran los siguientes:
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Tabla 2. Ubicacion de los contenidos de la propuesta en el marco legal

Dimension comprension lectora
Dimensién expresion escrita
Dimensiéon comunicacion oral

1. Géneros de texto narrativos, expositivos y argumentativos

Dimension expresion escrita
Bloque transversal de conocimiento de la lengua

2. Las normas ortograficas: elusodecyz,degyj,debyv

Dimension comprension lectora
Bloque transversal de conocimiento de la lengua

3. La consulta de diccionarios: de sinénimos, normativos,

descriptivos...

Dimension literaria

Lectura libre de obras de la literatura juvenil
Autores y obras mas representativos de la Literatura Castellana
de los siglos XVI y XVII

Fuente: Decreto 187/2015, de 25 de agosto.
6.1. Propuesta de intervencion

La siguiente propuesta de intervencion consiste en desplegar un corpus de juegos
para trabajar los contenidos mas dificultosos para los alumnos de tercero de la ESO.
Para justificar qué contenidos resultan mas complejos, se ha suministrado una
encuesta, cuyos resultados se han incluido en el apartado Anélisis de la situacion
educativa y mejora propuesta. Teniendo en cuenta dichos resultados se ha llegado a la
conclusion de que los contenidos que presentaban mayor dificultad eran los que
mostraban un porcentaje de al menos el 55%. De este modo, se van a trabajar cinco
contenidos en total durante todo el curso académico: tres tipologias textuales distintas

(narrativa, expositiva y argumentativa), la bisqueda en el diccionario, la ortografia (los
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sonidos [0] y [x] con las grafias c, z, g y j; las reglas de b y v; y la clasificacion de las

palabras segtin su acento tonico), el placer por la lectura libre y la literatura del Siglo de

Oro, concretamente el entremés de La cueva de Salamanca, de Cervantes.

En el siguiente cronograma, dividido en tres trimestres, y a su vez, en cuatro

semanas, se manifiestan los contenidos, las actividades ladicas que se van a realizar, el

tiempo necesario y, finalmente, una breve descripcion. En cuanto a los juegos que se

han seleccionado para esta propuesta de intervencion, se ha intentado que en ellos se

dé una integracion de las habilidades comunicativas con multitud de agrupaciones.

Tabla 3. Cronograma anual de la propuesta de intervencién

PRIMER TRIMESTRE
Semana Contenido Juego Tiempo Breve descripcion
Sem'a,na 3- Textp Dixit 3 horas Trabajar el texto narrativo a partir de diferentes
Sesion 1. narrativo . .
ilustraciones.
Semana 6. , Dictado Escuchar, en dos veces, una cancion y apuntar la
y Ortografia 1 hora . .
Sesion 2. cantado letra para trabajar los sonidos [0] y [x] con las
grafiasc,z, g yJ.
SSe ;;1 i&:’)rrlla39. Diccionario Crucigrama 1 hora Los alumnos deberan elaborar, con la ayuda del
: diccionario, un crucigrama.
Semanas 2,
7y12. Elplacerpon Bibliotréailer 3 horas A partir de un libro de literatura juvenil elaborar un
Sesiones 4, 5 la lectura ey s
6 bibliotréiler.
y 6.
SEGUNDO TRIMESTRE
Semana Contenido Juego Tiempo Breve descripcion
Semana 3. Texto . Consiste en identificar una palabra gracias a la
Y " Las pistas 1 hora . A g . .
Sesion 7. expositivo informacién introducida progresivamente.
Semana 6 Ortografia Codigo L hora Descubrir las reglas ortograficas de b y v a partir de
Sesion 8. criptico diferentes criptogramas.
Sem'a,lna 9 Diccionario Pasapalabra 1hora Los alumnos deberan elaborar, con la ayuda del
Sesion 9. .. . . . .
diccionario, una serie de definiciones.
Semana 2, 5,
12. El placer por A partir de la seleccion de un libro de literatura
. Escape room 3 horas . . p
Sesiones 10, la lectura juvenil, los alumnos elaboraran un escape room
11y12. para el otro grupo de tercero.
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TERCER TRIMESTRE
Semana Contenido Juego Tiempo Breve descripcion
Llegar a un acuerdo para seleccionar un nimero
Semana 3. Texto . . . . . .,
Y . El naufragio 3 horas determinado de objetos a partir de una situacioén
Sesion 13. argumentativo 0
ficticia.
Semana 6. , iQuien busca A partir de una imagen, se deberan encontrar
y Ortografia 1 hora 2s
Sesion 14. encuentra! palabras esdrijulas, llanas y agudas.
Semana Segun el resultado obtenido de un dado, los
Sesié 9- Diccionario El dado 1 hora alumnos deberan encontrar sustantivos de acuerdo
esion 15. a
con el nimero resultante.
Semail2a 25 La literatura Los alumnos llevaran a cabo una dramatizacién del
Sesi}(; ne‘s 6 del Siglo de Dramatizacion 3 horas entremés de La cueva de Salamanca, de Miguel de
17y18 ’ Oro Cervantes.

Fuente: elaboracion propia.

A continuacion, y teniendo en cuenta que en las aulas en las que se va a desarrollar

la propuesta de intervencién no se presentan alumnos con necesidades educativas

especiales, se va a desarrollar cada actividad de acuerdo con las sesiones previstas para

los tres trimestres. En cada una de ellas, se pueden visualizar los objetivos didacticos

mas concretos, los contenidos, las destrezas comunicativas, las competencias clave, los

recursos, el tipo de agrupacion, el tiempo necesario, el desarrollo de la sesion y, para

terminar, los criterios de evaluacion de cada actividad. Para realizar los siguientes

juegos, se han consultado Roubira y Cardouat (2008), Cassany et al. (2007), Badia y
Vila (2016), Cémo hacer un book trailer (s.f.), Anel y Guardiola (2000) y Diez (2006).
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s PRIMER TRIMESTRE <

Semana 3. Sesion 1. Dixit. La narracion

(Inspirado en Roubira y Cardouat, 2008)

Objetivos:
Fomentar la observacion, reflexion e imaginacion
Reconocer las caracteristicas de la narracion
Crear narraciones y valorar tanto las ideas propias como las ajenas
Despertar el gusto estético por las ilustraciones

Trabajar la empatia

Contenidos:
La reflexion e imaginacion
La narracion
El gusto estético

La empatia

Habilidades comunicativas:
Comprension oral
Expresion oral
Comprension escrita

Expresion escrita

Competencias:
Comunicacio6n lingiiistica
Aprender a aprender
Sociales y civicas

Conciencia y expresiones culturales

Recursos:

Juego de mesa Dixit (Roubira y Cardouat, 2008), ordenador, proyector, boligrafos y

papel

Tipo de agrupacion:
Primera sesion: cinco personas por grupo
Segunda sesion: parejas

Tercera sesion: grupo clase
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Desarrollo de la primera sesion (1 hora):
La primera sesion estard dedicada a conocer el juego de mesa Dixit (Roubira y
Cardouat, 2008). En primer lugar, se va a preguntar a los alumnos si saben qué
significa dixit. Partiendo de su nombre, se va a explicar el funcionamiento del juego,

que esta basado en una serie de ilustraciones nada faciles de definir (véase Anexo I).

Uno de los cinco jugadores, que desempenara el rol de cuentacuentos, elegira una de
sus cartas y pronunciara una frase nacida de la inspiracion de la ilustraciéon escogida.
Cada jugador, de acuerdo con la frase del cuentacuentos, debera elegir también una de
su mano. Colocadas, entonces, todas encima de la mesa, todos los jugadores, a
excepcion del cuentacuentos, deben escoger la que creen que pertenece al narrador del

grupo. El objetivo para el cuentacuentos es que ni todos fallen ni que todos acierten.

Desarrollo de la segunda sesion (1 hora):

Esta segunda sesion estara dedicada al proceso de escritura. En parejas, deberan
escoger una de las ilustraciones y, después de concretar el tema del que van a hablar,
van a elaborar un microrrelato de unas 200 palabras de acuerdo con las caracteristicas
de la narracién (tiempo y espacio, personaje(s) y trama). Se les pedira que
individualmente, antes de empezar a escribir, realicen una lluvia de ideas en unos cinco
minutos. A continuacion, deberan elegir las ideas més originales de cada uno y
enlazarlas en forma de relato. Las narraciones resultantes serdn entregadas a la

profesora via correo-e, quien las devolvera corregidas.

Desarrollo de la tercera sesion (1 hora):

Previamente a la tercera sesidon, de las trece historias resultantes, la profesora
decidird cuéles son las tres mejores. Del mismo modo, las parejas de alumnos
premiadas habran escogido cinco ilustraciones diferentes que se proyectaran en el aula.
Uno de los alumnos sera el responsable de leer la historia delante de sus compaieros.
El resto de alumnos deberan apostar por cudl es la ilustracion con la que se han
inspirado, siguiendo la finalidad del juego de mesa. Finalmente, después de haber leido
las tres historias, a través de una rabrica elaborada por la profesora (véase Anexo I),
todos los alumnos decidiran, en forma de concurso, quién se merece el primer, el

segundo y el tercer premio.

Criterios de evaluacion:

» Muestra una actitud abierta, participativa y respetuosa
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Elabora una narracion de acuerdo con sus caracteristicas principales

Demuestra interés por las ideas tanto propias como ajenas

Semana 6. Sesion 2. El dictado cantado: Cantares

(Serrat, 1969)

Objetivos:
Despertar la curiosidad y el interés por los poemas musicados
Conocer la vida de Antonio Machado para comprender la cancion
Mejorar la ortografia de los sonidos [0] y [x] con las grafias ¢, z, g y j

Reforzar la conciencia ortografica general

Contenidos:
Proverbios y cantares (Machado, 2002)
Cantares (Serrat, 1969)
Sonidos [0] y [x] con las grafias ¢, z, g yj

Ritmo, velocidad y pronunciaciéon

Habilidades comunicativas:
Comprension oral
Expresion oral
Comprension escrita

Expresion escrita

Competencias:
Comunicacioén lingiiistica
Aprender a aprender
Sociales y civicas

Conciencia y expresiones culturales

Recursos:

Papel y boligrafos, pizarra y tizas, ordenador, proyector y altavoces

Agrupaciones:
Individual
Parejas

Grupo clase
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Desarrollo de la sesién (1 hora):

Para empezar, se pedird a los alumnos que expliquen lo que saben de Antonio
Machado. La profesora ira anotando en la pizarra los datos mas relevantes para
después poder comprender mejor el poema-cancién. A continuacion, se les va a
proponer un dictado mas ladico, un dictado en forma de cancién. Asi, los alumnos
escucharan Cantares (Serrat, 1969) intentando apuntar la letra; una segunda audicion
servird para llenar huecos y confirmando palabras apuntadas. Después en parejas
pueden completar las palabras que faltan. Se corrige entre toda la clase y se incide en la
ortografia de c, z, g y j a partir de la letra de la canciéon (véase Anexo I). Una vez
corregido el dictado, se va a abrir un debate sobre la interpretaciéon de la cancion y de
los poemas. éQué creéis que quiere decir Machado cuando afirma «caminante no hay
camino, se hace camino al andar»? Para finalizar, se pedira a los alumnos de cantar la

cancion entre todos. Se puede dividir la clase en dos voces segtn las estrofas.

Criterios de evaluacion:
» Conoce la diferencia ortografica entre las grafiasc, z,g yj

» Muestra una actitud abierta, participativa y respetuosa

Semana 9. Sesion 3. Crucigrama: ijuguemos con el

diccionario!

Objetivos:
» Repasar el 1éxico relacionado con la Edad Media
» Desarrollar el pensamiento 16gico

» Agilizar la bisqueda en el diccionario

Contenidos:
» Léxico de la Edad Media

» Labutsqueda en el diccionario

Habilidades comunicativas:
» Comprension oral
» Expresion oral
» Comprension escrita

» Expresion escrita
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Competencias:
» Comunicacion lingiiistica
» Competencia matematica
» Aprender a aprender
» Sociales y civicas

» Conciencia y expresiones culturales

Recursos:
» Papel y boligrafos, pizarra y tizas, diccionario normativo y diccionario de sinénimos

y antonimos

Agrupaciones:
»  Grupos de cuatro

» Grupo clase

Desarrollo de la sesion (1 hora):

En la sesién previa, como deberes, se habra pedido a los alumnos la resoluciéon de un
crucigrama con la finalidad que se familiaricen con este tipo de juego. En la clase que
nos concierne, se solicitard a los alumnos que, en grupos de cuatro personas, elaboren
una lluvia de ideas con todo el vocabulario que conocen de la Edad Media. Este sencillo
ejercicio de cinco minutos como méaximo permitira activar conocimientos previos sobre
la temética que se va a tratar. A continuacion, con la ayuda del diccionario normativo y
diccionarios de sinébnimos y anténimos, deberan elaborar un crucigrama de unas diez
definiciones en torno al 1éxico de la Edad Media. Una vez terminados, cada grupo dara
a otro grupo el crucigrama para resolverlo, de modo que los propios compafieros

evaluarén la tarea.

Criterios de evaluacion:
» Muestra una actitud abierta, participativa y respetuosa
» Utiliza y complementa los diferentes diccionarios

» Conoce el vocabulario propio de la Edad Media
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Semanas 2, 7y 12. Sesion 4, 5y 6. Bibliotrailer

(Inspirado en Cémo hacer un book trdailer, s.f.)

Objetivos:
Leer y comprender una obra de literatura juvenil
Elaborar un trailer que represente el libro leido
Utilizar las herramientas digitales

Trabajar en equipo

Contenidos:
Caracteristicas del bibliotrailer
Lectura de la obra seleccionada
Seleccion de la informacion
Elaboracion del guion

Programas digitales para la elaboracién de videos

Habilidades comunicativas:
Comprension oral
Expresion oral
Comprension escrita

Expresion escrita

Competencias:
Comunicacio6n lingiiistica
Competencia digital
Aprender a aprender
Sociales y civicas

Conciencia y expresiones culturales

Recursos:

Papel y boligrafos, pizarra y tizas, ordenador, proyector y altavoces

Agrupaciones:
Primera sesion: cinco personas
Segunda sesion: cinco personas

Tercera sesion:  grupo clase
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Desarrollo de la primera sesién (30 minutos):

En esta primera sesion se va a proceder a poner a los alumnos en grupos de
cinco. A continuacidn, cada grupo debera elegir una obra de literatura juvenil que
no se podra repetir: cada grupo tendra una obra diferente. Posteriormente, se va a
explicar qué es un bibliotréiler y se van a visualizar dos ejemplos: Babidi-bu
Editorial (2014) y Carrasco y Castillo (2012). A partir de los modelos, los alumnos
deberan preparar uno propio para final de trimestre con la obra escogida. Se va a

pedir a los alumnos que tengan la obra leida para al cabo de cinco semanas.

Desarrollo de la segunda sesion (1 hora):

Esta segunda sesion estara dedicada a la elaboracién del guion. En primer lugar,
con los grupos de cinco reunidos, se va a desarrollar un sub-juego de unos 10-15
minutos, denominado Ruedas de papel (Badia y Vila, 2016), que tendra como
finalidad activar los conocimientos propios sobre el libro leido. Cada alumno debe
tener una hoja de papel. La profesora formulara la pregunta: ¢Quién? Cada uno
tendra que responder en su hoja. Después se doblara la parte escrita hacia atras,
para que no se pueda leer, y se pasara la hoja al companero de la derecha. La
profesora preguntara: ¢Coémo es? Del mismo modo que antes, se vuelve a doblary a
pasar hacia la derecha. En definitiva, en forma de rueda van a responder a las
preguntas: équién? (S), écomo es? (CCM), ¢qué hace? (V), équé? (CD), écomo lo
hace? (CCM), ¢dénde? (CCL), écuando? (CCT), épor qué? (CCC). Ademas de los
contenidos concretos de la obra, se va a preguntar también por las sensaciones y
sentimientos de la obra leida. Esta actividad pretende activar los conocimientos de

la narracion y hacer brollar sensaciones que luego podran trasladar al trailer.

Una vez terminada la ultima rueda, se van a leer las cinco historias resultantes. A
partir de ahi, se va a pedir a cada grupo que piensen qué van a explicar en el
bibliotrailer (la profesora debe asegurarse de que no se dan spoilers) y como lo van
a explicar (iméagenes, musica, lugar, actores, texto, etc.). Para ello, tendran que
elaborar un guion, un plan de trabajo y repartirse las tareas. La profesora pedira

una copia del cronograma resultante de cada grupo.

Desarrollo de la tercera sesion (1 hora):
La tercera sesion estara dedicada a la evaluacion. Para ello, se va a realizar un
concurso de bibliotrailers. A partir de una rubrica (véase Anexo I), los alumnos,

juntamente con la profesora, deberan puntuar los trabajos realizados.
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Criterios de evaluacion:

Lee y comprende la obra juvenil escogida

Selecciona adecuadamente las acciones para realizar el trailer
Integra texto, imagen y musica en la narracion digital
Muestra una actitud abierta, participativa y respetuosa

Respeta el plan de trabajo y las tareas adjudicadas

s SEGUNDO TRIMESTRE ¢

Semana 3. Sesion 7. Las pistas

(Inspirado en Badia y Vila, 2016, p. 118)

Objetivos:

Escribir un texto expositivo sobre un movimiento cultural

Seleccionar, organizar y sintetizar la informacion

Contenidos:

La estructura explicativa

Diferentes movimientos culturales historicos

Basqueda de informacién

Habilidades comunicativas:
Comprension escrita
Expresion escrita
Comprension oral

Expresion oral

Competencias:
Comunicacio6n lingiiistica
Competencia digital
Aprender a aprender
Sociales y civicas

Conciencia y expresiones culturales
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Recursos:
» Papel y boligrafos, pizarra y tizas, ordenadores con Internet para acceder a la

enciclopedia

Agrupaciones:
»  Grupos de cuatro alumnos

» Grupo clase

Desarrollo de la sesion (1 hora):

La profesora tendra una bolsa con siete papeles en los que apareceran diferentes
movimientos culturales (romanico, gotico, renacimiento, barroco, romanticismo,
ilustracién y realismo). Cada grupo de cuatro alumnos debera coger uno de los papeles
para elaborar un texto expositivo del movimiento en cuestion. A continuacién, cada
grupo tendra que buscar y seleccionar la informacion més relevante, que se tendra que
organizar empezando por los elementos generales y terminando con las caracteristicas
maés precisas. Una vez el texto esté redactado, se dividira en cuatro partes. Por turnos,
el primer grupo empieza leyendo la primera parte de su texto. Preguntara si alguien ha
identificado el movimiento. En caso afirmativo, si definitivamente se ha adivinado, ya
no se contintia leyendo. En caso negativo, si nadie lo sabe o si la respuesta es erronea,
se lee el parrafo siguiente. Asi, sucesivamente hasta el final del texto. Finalmente, cada

texto sera corregido por la profesora.

Criterios de evaluacion:
» Se adecua al registro académico
» Utiliza la cohesion y la coherencia adecuadamente

» Escribe el texto con correccion de acuerdo al nivel educativo

Semana 6. Sesion 8. El cédigo criptico

(Inspirado en Cassany et al., 2007)

Objetivos:

N

> Repasar el abecedario

» Conocer las reglas ortograficas de las letras b y v

Contenidos:

» Las reglas ortograficas de las letras by v
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Habilidades comunicativas:
Comprension oral
Expresion oral
Comprension escrita

Expresion escrita

Competencias:
Comunicacion lingtiistica
Competencia matematica

Aprender a aprender

Recursos:
La noticia de Holloway (12 de agosto de 2015) (véase Anexo I)

Pizarra y tizas, papel y boligrafos

Agrupaciones:
Grupo clase

Parejas

Desarrollo de la sesion (1 hora):

En primer lugar, entre toda la clase, se va a leer la noticia adaptada de Holloway (12

de agosto de 2015) (véase Anexo I). La finalidad de dicha lectura es que los alumnos

entren en un ambiente misterioso para motivar el juego en cuestion. Después de unas

preguntas de comprension general (¢qué es un cédigo criptico?, édonde esta expuesta

la espada?, écual es su posible procedencia?, éen qué lengua esta escrito el

criptograma? y é¢para qué piden la ayuda del piiblico?), se va a dividir a los alumnos

en parejas. Cada pareja tendra que descifrar un codigo criptico basado en una

combinacién alfanumeérica: el resultado de los mensajes sera cada una de las normas de

uso. Una vez descifrados todos los c6digos, se van a leer en clase para que cada grupo

encuentre ejemplos de cada una de las reglas (véase ejemplo en Anexos I).

»

»

»

Criterios de evaluacion:
Lee y comprende la noticia

Conoce sin vacilaciones el abecedario

Entiende las reglas ortograficas de b y v, y encuentra

complementan

ejemplos que las
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Semana 9. Sesion 9. Pasapalabra

(Inspirado en Anel y Guardiola, 2000)

Objetivos:
» Repasar el abecedario
» Repasar conceptos de la materia de Lengua Castellana y Literatura
» Agilizar la basqueda en el diccionario

» Agilizar el pensamiento

Contenidos:
» Léxico

» Buisqueda en el diccionario

Habilidades comunicativas:
» Comprension oral
» Expresion oral
» Comprension escrita

» Expresion escrita

Competencias:
» Comunicacioén lingiiistica
» Aprender a aprender
» Sociales y civicas

» Conciencia y expresiones culturales

Recursos:

» Papel y boligrafos, pizarra y tizas, y diccionarios

Agrupaciones:
» Grupo clase
»  Grupo clase dividido en dos (13 alumnos)

»  Grupos de siete
Desarrollo de la sesién (1 hora):

Para empezar la sesion se va a proyectar un rosco que contiene preguntas referentes

a la materia de Lengua Castellana y Literatura. Entre toda la clase se va a resolver la
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actividad, que servirA a modo de ejemplo para los alumnos (10 minutos). A

continuacion la clase se va a dividir en dos grupos, el grupo A y el grupo B. Estos dos

grupos, que los formaran unos 13 alumnos, serdn competidores en la prueba final del

rosco. Para poder competir, sin embargo, primero tendran que elaborar ellos las

definiciones. Ahora bien, no valdra cualquier definicion: la temética estard acotada en

el ambito de la Lengua Castellana y Literatura. Pueden preguntar lo que sea, siempre

que se haya dado en uno de los tres cursos de la ESO. Para elaborar las definiciones,

cada grupo de 13 alumnos se va a dividir en dos. Del mismo modo, el abecedario se va a

dividir en letras pares e impares, para que cada grupo de siete elabore las definiciones

(25 minutos). Para terminar, los grupos competiran en la prueba del rosco. Cada vez

que se falle o se ignore una pregunta, entrara a jugar un nuevo representante del grupo

(25 minutos).

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

Criterios de evaluacion:
Demuestra conocimientos generales de la materia
Manipula agilmente los diccionarios
Complementa las definiciones del diccionario con los conocimientos propios

Muestra una actitud abierta, participativa y respetuosa

Semanas 2, 7y 12. Sesiones 10, 11y 12. Escape room

Objetivos:
Leer y comprender dos obras de literatura juvenil
Fomentar la creatividad, la reflexién y la imaginacién

Trabajar en equipo

Contenidos:
Caracteristicas del escape room
Lectura de las obras seleccionadas
Seleccion de la informacion

Elaboracion del guion: narrativa, enigmas, etc.

Habilidades comunicativas:
Comprension oral

Expresion oral
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» Comprension escrita

» Expresion escrita

Competencias:
» Comunicacion lingiiistica
» Aprender a aprender
» Sociales y civicas

» Conciencia y expresiones culturales

Recursos:

» Papel y boligrafos, tiza y pizarra, libros de lectura seleccionados y dos aulas libres

Agrupaciones:
» Primera sesion: grupo clase
» Segunda sesion: grupos de cinco, grupo clase

» Tercera sesion: grupo clase

Desarrollo de la primera sesién (30 minutos):

En la primera sesién vamos a pedir a los alumnos si saben qué es un escape room o
sala de escape. A continuacién, se les pasara un video explicativo sobre qué es (Think1
TV, 2017). Entre todos, se va a decidir qué libro de literatura juvenil se va a leer en este

segundo trimestre y se les va a pedir que lo tengan leido para el cabo de cinco semanas.

Desarrollo de la segunda sesion (1 hora):

Para el final del trimestre, entre toda la clase se va a idear un juego de escape para
que los alumnos de la otra clase lo resuelvan, y viceversa. Para poder resolver el escape
room que los compaiieros de la otra clase van a preparar, se les va a indicar que
deberan tener leido el libro de literatura juvenil que se haya escogido en la otra clase (y
viceversa) para al cabo de cinco semanas. Para ello, es necesario que en esta segunda
sesion los alumnos se distribuyan en cinco grupos de cinco. Las consignas son claras:
cada grupo tiene que pensar en al menos tres pruebas enigmaticas que tengan que ver
con la narracion leida y con diversas habilidades comunicativas. Las actividades pueden
ser muchas: jeroglificos, preguntas, criptogramas, etc. A continuacion, la creatividad de
cada grupo se pondra en comin con toda la clase y se escogeran las cinco mejores.
Posteriormente, y continuando con los cinco grupos, se va a idear el hilo narrativo del

juego. Del mismo modo que antes, se va a consensuar la trama del juego entre toda la
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clase. Finalmente, con toda la informacion, se va a proponer a los alumnos que se

distribuyan las tareas en un plan de trabajo que la profesora supervisara.

Desarrollo de la tercera sesion (1 hora):

La tercera sesion esta dedicada a la puesta en escena del juego. Con todas las

actividades bien ideadas y organizadas, se va a maquillar la clase para dar lugar al

escape room que los compaifieros de la otra clase deberan resolver. Del mismo modo, la

otra clase va a preparar su escape room particular.

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

»

Criterios de evaluacion:
Lee y comprende las obras de literatura juvenil escogidas
Demuestra creatividad en las actividades para el escape room
Muestra una actitud abierta, participativa y respetuosa

Respeta el plan de trabajo y las tareas adjudicadas

+ TERCER TRIMESTRE <«

Semana 3. Sesion 13. El naufragio

(Recogido y ligeramente adaptado de Badia y Vila, 2016, pp.81-83)

Objetivos:
Reconocer y aplicar la estructura argumentativa

Cooperar con los compafieros

Contenidos:
La argumentacion

La persuasion

Habilidades comunicativas:
Comprension oral

Expresion oral

Competencias:
Comunicacion lingiiistica

Aprender a aprender
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Sociales y civicas

Recursos:

Pizarra y tizas, papel y boligrafos

Agrupaciones:

Grupo clase
Individual

Parejas

Desarrollo de la sesion (1 hora):

En primer lugar, plantearemos una situacion ficticia a nuestros alumnos:

»

»

»

Imaginad que os encontrais en un naufragio. Habéis logrado llegar en una isla en
donde tendréis que pasar dos anos de vuestra vida con las siguientes
condiciones:

v" Ocuparéis un emplazamiento de unos 20 kilometros cuadrados. Una cuarta
parte es un lago de peces, otra cuarta parte es tierra de conreo, otra cuarta
parte es un bosque salvaje y la tltima parte es terreno sin conrear.

v" El clima es veraniego. Solo llueve 30 dias al afo.

v Las Gnicas personas con quien os vais a relacionar son vuestros compaiieros

de clase.

Entre todos podéis rescatar tres objetos de los veinticinco que hay dentro del
barco. Tenéis que poneros de acuerdo con vuestro grupo (A y B) para decidir qué
tres objetos os llevais. Después se tendra que llegar a un consenso entre toda la
clase.

Lista de objetos:

1. Un equipo completo de pesca

2. Dos palas y picos de jardineria

3. Tres raquetas de tenis y veinte pelotas

4. Dos guitarras

5. Veinte pastillas de jabon

6. Una mochila para cada uno

7. Cien rollos de papel higiénico

8. Una vaca y un toro

9. Cien libros de literatura
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10. Un camidn y 4.000 litros de gasoil
11. Una barca de remos
12. Diez barras metalicas
13. Cien cajas de mistos
14. Un caballo de seis afios
15. Antibidticos
16. Cien sacos de harina
17. Tres barajas de cartas
18. Un gato siamés
19. Semillas de distintas clases
20. Cinco armarios llenos de ropa
21. Veinticinco fotografias de los seres queridos
22. Cinco mil hojas de papel para escribir
23. Una linterna para cada uno
24. Dos tiendas de campana

25. Tres depositos de agua de 5.000 litros

Individualmente, cada alumno debe elegir tres objetos de los que hay en la lista.
Después en parejas deben defender cada uno su eleccién y llegar a un acuerdo. Asi,
sucesivamente, hasta llegar a los 13 alumnos que forman los grupos A y B. Para
finalizar, el grupo A y el grupo B deberan defender sus posiciones en forma de debate
mediante un portavoz. Si no se llega a un acuerdo, si es necesario, mediante votaciones

se llegara a escoger los tres objetos que se llevaria el grupo en caso de naufragio.

Criterios de evaluacion:
» Selecciona los articulos con pensamiento critico
» Defiende su postura a partir de argumentos s6lidos
» Utiliza recursos como citas de autoridad, cifras oficiales, ironia, ejemplos, etc. para
persuadir a sus compafieros

» Elabora un discurso oral bien adecuado, cohesionado, coherente y con correccion

49



El juego como recurso didactico en Lengua Castellana y Literatura. Propuesta de intervencion para tercero de la
Educacién Secundaria Obligatoria

Semana 6. Sesion 14. iQuien busca encuentra!

(Inspirado en Badia y Vila, 2016, p.39)

Objetivos:

» Repasar las normas de acentuacion

Contenidos:

» Las palabras esdrujulas, llanas y agudas

Habilidades comunicativas:
» Comprension oral

» Expresion oral

Competencias:
» Comunicacion lingiiistica

» Aprender a aprender

Recursos:

» Pizarray tizas, papel y boligrafos, imagen para describir (véase Anexos I)

Agrupaciones:
» Grupo clase

» Parejas

Desarrollo de la sesion (30 minutos):

En primer lugar, los alumnos se pondran por parejas. A cada grupo se les
administrara una imagen con mucha informacion visual (véase Anexo I). Se les va a
pedir que encuentren cinco imagenes cuyas palabras sean esdrijulas, llanas y agudas.
Podemos advertirles de que pueden pensar también en formas, tamafios, colores, etc.
Al cabo de 10-15 minutos, se va a escribir en la pizarra las palabras encontradas. A
partir de este pequeio ejercicio de introduccion, entre toda la clase se van a recordar

las normas de acentuacion.
Criterios de evaluacion:

» Demuestra un vocabulario variado

» Conoce las normas de acentuacion de las diferentes palabras
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Semana 9. Sesion 15. El dado

(Adaptado de Badia y Vila, 2016, p.75)

Objetivos:
»  Facilitar la bisqueda en el diccionario
»  Definir palabras
» Ampliar el vocabulario

» Reconocer las categorias gramaticales

Contenidos:
» Labuisqueda en el diccionario

» Los sustantivos

Habilidades comunicativas:
» Comprension oral
» Comprension escrita
» Expresion oral

» Expresion escrita

Competencias:
» Competencia comunicativa
» Aprender a aprender

» Social y civicas

Recursos:

» Hojas, boligrafo y papel, tiza y pizarra, diccionarios y un dado

Tipo de agrupacion:

» Parejas

Desarrollo de la sesién (30 minutos):

En primer lugar, los alumnos tendran que ponerse en parejas. Una vez formados los
grupos, la profesora lanzara el dado y, segin el nimero que aparezca, los alumnos
deberan buscar, durante tres minutos, diez sustantivos que contengan, por ejemplo,
cuatro letras (se podrian ampliar las categorias gramaticales de las palabras a
encontrar). Tenemos que advertir a los alumnos que solo puntuaran aquellas palabras

que sean capaces de definir.
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Una vez pasados los tres minutos, los alumnos dejaran de escribir y cerraran el
diccionario. Las parejas que hayan conseguido llegar a los diez sustantivos saldran a la
pizarra y el representante del grupo las escribira en la pizarra. Entonces, debera dar el
significado de cada palabra lo més coherentemente al diccionario, y las que no sepa las
borraremos. Ganara aquel grupo que haya logrado escribir mas palabras correctas y

sepa su significado.

Criterios de evaluacion:
» Reconoce los substantivos
» Demuestra un vocabulario rico

» Define las palabras con concrecion léxica

Semanas 2, 5y 12. Sesiones 16, 17y 18. Dramatizacion:

Entremés de la cueva de Salamanca, de Cervantes

(Inspirado en Diez, 2006)

Objetivos:
» Cooperar y trabajar en equipo
» Valorar las tareas propias del teatro
» Conocer el contexto historico del Siglo de Oro

» Valorar la lectura como disfrute personal y fuente de conocimiento

Contenidos:
» El contexto historico y literario del Siglo de Oro
» El proceso de dramatizacion

» La cueva de Salamanca, de Miguel de Cervantes, adaptacion de Diez (2006).

Habilidades comunicativas:
» Comprension oral
» Comprension escrita
» Expresion oral

» Expresion escrita
Competencias:

» Competencia comunicativa

» Aprender a aprender
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» Conciencia y expresiones culturales

» Social y civicas

Recursos:
» Proyector, ordenador, pizarra y tizas, boligrafo y papel, el Entremés de la cueva de
Salamanca, de Miguel de Cervantes (version adaptada por Diez, 2006), sala de

actos con altavoces y luces.

Tipo de agrupacion:
» Primera sesion: grupos de cinco
» Segunda sesion: grupos de cuatro, grupos de cinco, parejas

» Tercera sesion: grupo clase

Desarrollo de la primera sesién (1 hora):

Anteriormente a la primera sesion, se pedira a los alumnos, dispuestos en grupos de
cinco, que preparen un texto expositivo oral de unos cinco minutos a partir de buscar y
organizar la informacion sobre el contexto historico del Siglo de Oro espanol (grupo 1),
el movimiento cultural renacentista (grupo 2), el movimiento cultural barroco (grupo

3), la literatura del Siglo de Oro (grupo 4), Miguel de Cervantes (grupo 5).

En la sesion que nos concierne, cada grupo expondri el tema adjudicado ante sus
compafieros. Cada grupo dispondrd de unos 5-7 minutos para desarrollar la
explicacion, que después se valorara entre toda la clase. La finalidad de esta actividad
preparatoria es introducir a los alumnos en el contexto historico del Siglo de Oro

espafiol.

Desarrollo de la segunda sesion (1 hora):

Para empezar, en la primera parte de la clase (10 minutos), se explicard en qué
consiste una dramatizacion y qué pretendemos realizar en la semana 12. Entonces, a
partir de una adaptacion de los Entremeses de Cervantes (en Diez, 2006), se trabajara
en el aula el Entremés de la cueva de Salamanca, de Cervantes (en Diez, 2006) para

leerlo, comprenderlo y darle la entonacién adecuada (40 minutos).

A continuacion, se procedera a la reparticion de tareas (10 minutos): cada grupo
tendra que responsabilizarse, hasta la semana 12, del vestuario (un grupo de cuatro), la
musica y la luz (un grupo de cuatro), la decoraciéon tipo mural del fondo y el atrezzo

general (un grupo de cinco), el director (un estudiante), los apuntadores (otros dos
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estudiantes) y los ensayos de la lectura (un grupo de siete), en los que se aprendan el
texto de memoria y manifiesten emociones a través de la voz. La profesora ira

supervisando hasta la altima semana las tareas propias de cada grupo.

Desarrollo de la tercera sesion (1 hora):

En la tltima sesion, se llevara a cabo la obra mediante una representacion teatral
ante los alumnos del otro grupo de tercero, quienes, a su vez, habran preparado la
misma actividad con el Entremés del Rufian viudo llamado Trampagos, también de
Cervantes (en Diez, 2006), ya que ambos se desarrollan en el interior de una casa y, asi,

se puede aprovechar el escenario.

Como cada grupo se habré responsabilizado de sus propias tareas, el vestuario, la
musica, la luz, la decoracion y los actores estaran bien preparados. El grupo de cinco
que se ocupa de la musica sera el encargado ademas del juego de luces, que enfocara, si

se puede, a cada actor en el momento de su turno.

Criterios de evaluacion:
» Demuestra interés por el patrimonio histérico y literario del Siglo de Oro
» Se responsabiliza de las tareas adjudicadas
» Modula la voz expresando las emociones y sentimientos

» Mantiene una actitud abierta y participativa
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6.2. Destinatarios

La presente propuesta de intervencién ha sido ideada para los alumnos de tercero A
y B de la ESO de un instituto de la localidad leridana de Mollerussa. El centro educativo
se encuentra en las afueras de la poblacion y acoge a adolescentes que provienen de los
pueblos de toda la comarca. Los estudiantes, que no presentan necesidades educativas
especiales, son un total de 55, divididos en dos aulas: en tercero A, hay un total de 28
alumnos, mientras que en tercero B son 27. Concretamente, en la primera clase hay 15
chicas y 13 chicos, y en la segunda, 13 chicas y 14 chicos. En cuanto a la edad, los
alumnos presentan edades comprendidas entre los catorce y los quince anos, por lo que
se debe tener en cuenta el complejo momento madurativo de los mismos. Segin
Escudero (2012), es una época de cambios profundos tanto a nivel fisico como
psicologico, debido a los cambios hormonales y fisiologicos, que pondran fin a la etapa
infantil para adentrarse en el mundo adulto. En relacién a la cognicion, es el periodo
operacional formal, con el que florecera el pensamiento abstracto y, por lo tanto, sera
un excelente momento para trabajar con la creatividad, los escenarios alternativos y el

pensamiento critico.

6.3. Formas de evaluacion previstas

A continuacién se van a describir las formas de evaluacién previstas tanto para el
proceso de implementacion de la propia propuesta como para los resultados logrados

por los alumnos mediante criterios de evaluacion.

6.3.1. Del proceso

La evaluacion de la propuesta de intervencion, que se realizard en diferentes
momentos del curso, se llevara cabo por el docente y por los alumnos. La finalidad de la
evaluacion nos permitirA tomar consciencia, por un lado, del desarrollo e
implementacion de las actividades ideadas y, por otro lado, de la percepcion que tienen

los alumnos sobre la metodologia utilizada a lo largo de la propuesta.
Para empezar, al finalizar cada una de las actividades planteadas en las diferentes
sesiones, tanto el docente como los alumnos deberan evaluar, mediante una ficha de

control, la actividad concreta realizada (véase Anexos).

Posteriormente, a finales de curso, los alumnos deberan evaluar la propuesta de

intervencion mediante una encuesta con diferentes grados de logro (véase Anexo II).
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Esta evaluacion realizada por parte de los alumnos permitird conocer la opinion y la
percepcion sobre las actividades y la metodologia utilizadas. Para identificar posibles
elementos susceptibles de mejora, la profesora debera sintetizar todas las evaluaciones

en un informe que resuma las debilidades y las fortalezas de la propuesta.

6.3.2. De los resultados

En cada una de las actividades planteadas en la propuesta de intervencion se definen
cuales seran los criterios de evaluacion que se van a tener en cuenta. Durante el
desarrollo de cada sesion, el profesor debera rellenar una ficha de observaciéon sobre
cada uno de los alumnos de la clase en la cual se apreciara el logro de los objetivos y las

competencias, asi como la actitud demostrada por los alumnos (véase Anexos II).

Paralelamente, al inicio y al final del curso, el docente admisnistrara a los alumnos
una misma ficha de autoevaluacién sobre los conocimientos en torno a los contenidos
planteados en la propuesta. Al acabar el curso, el profesor podra conocer, mediante una

comparativa, el grado de logro de los objetivos generales planteados (véase Anexos II).

Finalmente, al terminar cada uno de los tres trimestres, el docente debera rellenar la
siguiente rabrica para conocer el grado de logro de los objetivos planteados para esta

propuesta de intervencion en cada alumno del curso.

Tabla 4. Rubrica trimestral para cada alumno

Alumno: Trimestre:

Muy

Logros cognoscitivos e Bien Regular

Mal

Desarrolla la capacidad de observacion y reflexion

Progresa en la capacidad creativa e imaginativa

Comprende del proceso de escritura

Reconoce las caracteristicas del texto narrativo, expositivo y
argumentativo (segun el trimestre)

Adquiere consciencia ortografica

Disfruta con las lecturas libres o encomendadas

Se familiariza con el contexto historico y literario de la Edad Media y

el Siglo de Oro (segtn el trimestre)
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Logros procedimentales

Genera ideas a través de la reflexion y la imaginacion

Respeta las fases del proceso de escritura

Elabora con adecuacién, coherencia y cohesion las diferentes

tipologias textuales, sean orales o escritas

Adquiere el habito de consulta al diccionario

Lee y comprende las obras libres o encomendadas

Logros actitudinales

Se interesa por la materia

Valora las ideas ajenas

Respeta las tareas y la organizacion con el grupo

Demuestra una actitud abierta y participativa

Fuente: elaboracién propia.

6.4. Resultados previstos

Teniendo en cuenta los elementos desplegados en el marco tedrico en torno al juego

didactico y la adquisiciéon y ensenanza de la lengua y la literatura, los resultados

previstos tras la implementacion de la propuesta de intervencion ideada para los

alumnos de tercero de la ESO serian los siguientes:

En cuanto a la propia persona:

» Se daria un incremento significativo de la motivacién intrinseca en los

alumnos, que potenciaria la atencién y conllevaria un aumento de la

participacion en el aula.

» Disminuiria el miedo al error gracias a la atmoésfera ladica que acompana al

juego.

» Disminuirian considerablemente la pereza, las preocupaciones, la

irritacion, etc.
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En cuanto a las relaciones con los otros:

»

»

»

»

Las diferentes agrupaciones en las actividades, y especialmente la
dramatizacion, estimularian la interaccion con los compaieros.

Se produciria un aumento de la solidaridad, la ayuda y la cooperaciéon de
una forma natural entre la mayoria de los adolescentes.

Se mejoraria el clima del aula gracias a la cohesion grupal.

Se favoreceria un mejor concepto de uno mismo y de los demas.

En cuanto a las habilidades y contenidos curriculares adquiridos:

»

»

»

»

»

»

Se fomentaria el uso del acto comunicativo, lo que comportaria una
mejora de las propias habilidades lingiiisticas tanto de produccion como
de recepcion.

Se incrementaria la capacidad creativa e imaginativa de los alumnos, que
fortaleceria a su vez el pensamiento reflexivo y abstracto.

Aumentaria el 1éxico de los chicos.

Se potenciaria la memoria y la gestion de la informacion.

Se redescubriria el placer por la lectura libre.

Se valoraria el patrimonio historico literario propio.
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7. Conclusiones

En el presente trabajo se ha querido contribuir en ayudar en la asimilaciéon de
contenidos complejos para los alumnos de tercero de la ESO. Para ello, se ha partido de
la hipotesis de que el juego podria ser una herramienta muy efectiva para motivar a los
alumnos y acercarlos al contenido desde una 6ptica diferente a la habitual. Con este fin
se han formulado cinco objetivos para la propuesta, a partir de los cuales se ha llegado a

varias conclusiones.

En primer lugar, gracias a las diferentes lecturas y anélisis expuestos en el marco
tedrico, se ha logrado comprender que una buena adquisiciéon y desarrollo del lenguaje
posibilita el progreso hacia un pensamiento més ordenado y completo de la realidad.
Ademas de mejorar la comunicacion intrapersonal, el acto comunicativo con los demas
es mas efectivo, por lo que se da una integracion en una comunidad lingiiistica que le
permite acceder a una cultura propia. A través de la creacion literaria, se aumenta la

capacidad creativa e imaginativa y se puede contribuir a enriquecer la propia cultura.

En segundo lugar, después de barajar entre todas las aportaciones historicas y
actuales en torno a la figura del juego como herramienta de aprendizaje, se han
determinado las teorias que defienden el juego como un instrumento basico para el
proceso de desarrollo del nifio. Concretandolo en nuestra materia, el juego incide
sustancialmente en la mejora del lenguaje y las relaciones sociales, por lo que es un

recurso que se deberia de explotar mucho mas en el aula de Lengua.

En tercer lugar, se ha comprendido cual es el papel de nuestra materia en relaciéon a
las habilidades comunicativas y la educacion literaria. Para mejorar la calidad del
proceso de ensenanza-aprendizaje de Lengua Castellana, se debe optar por enfoques
mas comunicativos que permitan al alumno participar activamente en el aula y ser

consciente del propio aprendizaje mediante actividades de tipo procedimental.

En cuarto lugar, a partir de una encuesta administrada a los alumnos del instituto en
donde se han realizado las practicas, se ha podido comprobar cuales son los contenidos
curriculares que pueden presentar mayor complejidad segin su opinion. A partir de la
concrecion de los contenidos, se ha logrado, finalmente, recoger, idear y adaptar juegos
que permiten ayudar en la adquisicion y comprension de los contenidos establecidos.
Entre ellos, se han priorizado aquellas actividades en las que se da una integracion de

todas las habilidades comunicativas, tanto de produccién como de recepcion.
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8. Limitaciones y prospectiva

Para empezar, la limitacion més significativa ha sido no haber podido poner en
préctica la propuesta de intervencion; hubiera sido muy interesante poder implementar
algunas de las actividades ideadas, asi como conocer la opiniéon de los alumnos a quien

va dirigida la presente propuesta.

A continuaciéon, aunque hay articulos en torno a los beneficios del juego en
secundaria, la mayor parte de la bibliografia que reflexiona sobre el hecho ladico en los
centros educativos se centra muchas de las veces en alumnos de primaria. Asimismo,
las reflexiones sobre el juego en secundaria giran en torno a los juegos por ordenador
virtuales. Como las TIC no han formado parte, en gran medida, de la presente
propuesta de intervencién, no se ha podido aprovechar mucha de la informaciéon de
dichos articulos. Ademas, en cuanto a la bibliografia sobre el hecho lidico en la
ensenanza del castellano, abundan articulos y trabajos en torno a la ensenanza del
espanol como lengua extranjera y escasean los dedicados al hecho ladico en la

ensefianza del espafol como lengua materna en secundaria.

Por lo que concierne a la prospectiva, de acuerdo con la propuesta de intervencion,
este TFM puede ser revisado para valorar los juegos recogidos y su efectividad en la
materia y los cursos concretos a partir de una puesta real en practica. Ademas, seria
interesante poder ampliar la muestra de las actividades para los contenidos que se han

considerado en la propuesta de intervencion.

Finalmente, para reforzar la propuesta de intervencion, se podria indagar sobre la
adaptacion de las TIC en la materia de Lengua Castellana y Literatura a través de los
juegos virtuales. Asimismo, seria también provechoso estudiar estas metodologias mas
comunicativas y lidicas en torno a la educacion literaria, puesto que apostar por un
enfoque ladico permite que los adolescentes no se muestren tan temerosos ante las

producciones literarias.
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ANEXO I: Material para las actividades

% PRIMER TRIMESTRE <«

Semana 3. Sesion 1, 2 y 3. Dixit. La narracion

Imagen 1. Muestra de ilustraciones de Dixit

Fuente: Roubira y Cardouat, 2008

Tabla 5. Rtbrica para la evaluacién de la narraciéon

Excelente Logrado Poco logrado

El texto consigue
explicar una historia a
través de los elementos de
la narracion (tiempo,
espacio, personajes, trama,
narrador).

El texto esta bien
organizado, las ideas son
claras, no hay informacién
irrelevante y avanza
progresivamente.

Las ideas estan bien
enlazadas y no hay errores
de puntuacién ni de
conectores.

No hay faltas de
ortografia ni de
morfosintaxis (tiempos
verbales, subordinadas,
pronombres, etc.).

Fuente: elaboraci6n propia.
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Semana 6. Sesion 1. El dictado cantado: “Cantares”
(Serrat, 1969)

A continuacion, queremos mostrar la letra compuesta por las estrofas de la seccion
Proverbios y cantares, de Machado (2002), que Serrat (1969) music6 y amplié con
otros versos propios en la cancion Cantares. A partir de las palabras marcadas, se

enfatizara para tratar la ortografia de los sonidos [0] y [x] con las grafias ¢, z, g y .

Todo pasa y todo queda,
pero lo nuestro es pasar,
pasar haciendo caminos,
caminos sobre la mar.

Nunca persegui la gloria,
ni dejar en la memoria
de los hombres mi cancion;
yo amo los mundos sutiles,
ingravidos y gentiles,
como pompas de jabén.

Me gusta verlos pintarse
de sol y grana, volar
bajo el cielo azul, temblar
subitamente y quebrarse...
Nunca persegui la gloria.

Caminante, son tus huellas
el camino y nada mas;
caminante, no hay camino,
se hace camino al andar.

Al andar se hace camino
y al volver la vista atras

se ve la senda que nunca
se ha de volver a pisar.

Caminante no hay camino
sino estelas en la mar...

Hace algtin tiempo en ese lugar
donde hoy los bosques se visten de espinos
se oy0 la voz de un poeta gritar:
«Caminante no hay camino,
se hace camino al andar...»

golpe a golpe, verso a verso...

Murié el poeta lejos del hogar.
Le cubre el polvo de un pais vecino.

Al alejarse le vieron llorar.

«Caminante no hay camino,

se hace camino al andar...»

golpe a golpe, verso a verso...

Cuando el jilguero no puede cantar,
cuando el poeta es un peregrino,
cuando de nada nos sirve rezar.

«Caminante no hay camino,
se hace camino al andar...»
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Semanas 2, 7, 12. Sesion 1, 2, 3. Bibliotrailer

Tabla 6. Ribrica para la evaluacion del bibliotrailer

Excelente

En proceso /
Poco logrado

Logrado No logrado

En el inicio o en el final del bibliotréiler,
aparecen todos los titulos de crédito
necesarios: titulo del libro, autor,
editorial, afho, procedencia de las
imégenes, titulo de la banda sonora,
creadores del bibliotrailer y fecha del
video. También contiene otras
informaciones como instituto, materia,
etc.

La narracién del texto, oral o escrita,
muestra detalles importantes de la
historia (personajes, accién, espacio,
tiempo...). Ademas, es intrigante, no se
dan spoilers e invita a leer el libro.

Las imagenes tienen relacién con lo
narrado, son atractivas y de calidad.

La mausica tiene relacion con la tematica
de la obra y el volumen es adecuado.

El texto presenta buena calidad
lingiiistica a nivel ortografico,
morfosintactico y léxico.

Fuente: De la Torre (2016)
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< SEGUNDO TRIMESTRE <

Semana 6. Sesion 1. El c6digo criptico

Para empezar, se pretende mostrar la noticia de Holloway (12 de agosto de 2015) con
la cual se quiere partir para crear un clima de trabajo encarado al juego que nos ocupa.
Dicha noticia en cuestion ha sido ligeramente modificada con el fin de adaptarla a los

estudiantes.

Hallado un c6digo criptico en una espada medieval. La Biblioteca
Britanica solicita ayuda para poder descifrarlo

En 1825, una misteriosa espada de doble filo que contenia un codigo criptico fue
descubierta en el rio Witham cerca de Lincoln, en Inglaterra. Esta espada del siglo
XIII contenia un enigmatico mensaje de 18 letras que recorria su hoja a lo largo, y
hasta el dia de hoy ni criptégrafos ni lingiiistas han sido capaces de descifrarlo. La
Biblioteca Britanica esta ahora solicitando la ayuda del publico para conseguir
resolver este misterio de 800 afios de antigiiedad.

La espada, que se encuentra actualmente expuesta en la Biblioteca Britanica como
parte de la coleccidon de la Carta Magna, presenta una hoja de acero muy afilada y
cortante que se cree pudo ser manufacturada en Alemania. La empunadura en forma
de cruz esté relacionada con la Cristiandad, asi que pudo haber sido utilizada por un
caballero en su deber de defender a la Iglesia.

“Basandose en las acanaladuras, el pomo y la forma de las letras de la inscripcion,
se ha planteado un posible origen Vikingo para la espada. Sin embargo, parece obvio
que tanto el pomo, como la inscripcion y la forma de la hoja de la espada son méas
caracteristicos de la Europa Medieval que de aquellas espadas de origen Vikingo,”
informa el Museo Britanico.

La inscripcion de la espada recorre su hoja por el centro de su acanaladura y esta
realizada con fino hilo de oro. El mensaje de 18 letras dice asi:
NDXOXCHWDRGHDXORVI. La lengua en la que esti escrito el mensaje atn se
desconoce, lo que anade atin mas dificultad si cabe a la hora de descifrar el misterioso
codigo.

“Se plante6 en el pasado que podia tratarse de una inscripcion religiosa, y que la
espada pudo haber sido abandonada en el rio a propésito (por motivos religiosos) lo
cual no resultaba raro en la época,” explico Harrison a Mail Online. Sin embargo,
Harrison cree que la hipo6tesis mas probable es que la inscripcion esté en galés
medieval, y que podria traducirse a grandes rasgos como “Ninguna funda me
cubrira,” lo que vendria a significar que el propietario de la espada debe estar listo
para la batalla en todo momento.

Desde la Biblioteca Britanica se agradecen todas las posibles explicaciones que
han llegado de parte del ptiblico para ayudar a resolver este misterio de hace siglos.
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Finalmente, deseamos exponer un ejemplo de criptograma alfanumérico que los

alumnos deberan resolver para descubrir una de las normas ortograficas de by v:

» Seescriben con b...

a(Blc/p[E[F[6H T J[KILMNOIPQRISTUVIWXIYZ
s DL T DD hel [0 fl a2l fof [ [ [ [ [ | [16h0

__ A __ __ A __ A _ _ A __ Q _ _ M __ 1 _ Z A __

1 5 2 23 5 11 5 3 8 5 2 9 19 24 24 17 23 12 24 10 5 25

_ 0 . r_ _ - o __ 0 __ =, -

23 22 8 3 12 3 11 22 23 22 8 3 19 3 19 8
Y -

16 3 19 2

« TERCER TRIMESTRE <

Semana 6. Sesion 1. iQuien busca encuentra!

Fuente : Orientaciéon Anddjar (2016)
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ANEXO II: Material para la evaluaciéon de la propuesta y los resultados
» Ficha de evaluacion de la actividad segtn el punto de vista docente:

Tabla 7. Evaluacion del proyecto I

FICHA DE EVALUACION PARA EL DOCENTE

TRIMESTRE

SEMANA

SESION

ACTIVIDAD

CUESTIONES Y RESPUESTAS

¢Se han logrado los objetivos planteados?

¢Qué problematicas han aparecido?

¢Como podria solucionarse?

¢El tiempo y los recursos han sido suficientes?

OBSERVACIONES ADICIONALES

Fuente: elaboraci6n propia.
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» Ficha de evaluacion de la actividad segtn el punto de vista de los alumnos:

Tabla 8. Evaluacion del proyecto II

FICHA DE EVALUACION DE LA ACTIVIDAD SEGUN EL ALUMNO

ALUMNO

FECHA

ACTIVIDAD

CUESTIONES Y RESPUESTAS

¢Te ha parecido interesante la actividad?
¢Por qué?

¢Te ha resultado demasiado facil o dificil?
¢Por qué?

¢Qué cambiarias o mejorarias de esta
actividad?

¢Has tenido suficiente tiempo para
realizarla?

¢Qué has aprendido en esta actividad?

¢Prefieres trabajar en grupo o de forma
individual? ¢Por qué?

ANADE LA INFORMACION QUE CONSIDERES RELEVANTE

Fuente: elaboracion propia.
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»

Evaluacion de la propuesta de intervencion segin el punto de vista de los alumnos:

Tabla 9. Evaluacién del proyecto III
FICHA DE EVALUACION DE LA PROPUESTA DIDACTICA

ALUMNO

FECHA

En qué grado...

He aumentado el dominio de la
expresion oral

He mejorado la expresion escrita

He perfeccionado la comprension
escrita

He trabajado mi comprensién oral

Las actividades me han parecido
interesantes

El profesor me ha ayudado siempre
que lo he necesitado

Me ha gustado participar activamente
en las clases

Me ha gustado trabajar en grupo

Los documentos (videos, novelas,
noticias, etc.) me han parecido
interesantes

En general, estoy contento/a con el
método empleado en la materia

Fuente: elaboracion propia.
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» Ficha de evaluacion de la actividad segtn el docente:

Tabla 10. Evaluacién de la adquisicion de contenidos I

FICHA DE OBSERVACION

ALUMNO

TRIMESTRE y SEMANA

SESION

ACTIVIDAD

OBJETIVOS Y COMPETENCIAS

Si No Comentarios
Se han logrado los objetivos planteados para la
sesion segin los criterios de evaluacion
Se han adquirido las competencias clave
previstas para la actividad
CONDUCTAS Y RELACIONES
Si No Comentarios

Actitud abierta y participativa

Respeto hacia los compaiieros

Respeto hacia el profesor

Respeto hacia las tareas encomendadas

Fuente: elaboracion propia.
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» Autoevaluacion de los contenidos curriculares segin el alumno:

Tabla 11. Evaluacién de la adquisicion de contenidos IT

AUTOEVALUACION

ALUMNO

FECHA

ADQUISICION DE CONOCIMIENTOS

¢Crees que sabes generar ideas sobre un
tema planteado?

¢Te gusta escuchar las intervenciones de
tus comparteros?

¢Encuentras interesante poder expresarte
de forma oral y/o escrita?

¢Serias capaz de elaborar un texto
narrativo? ¢Y uno expositivo?

¢Qué recursos utilizarias en una
argumentacion?

¢Consultas el diccionario cuando no
entiendes una palabra? ¢Cual usas?

¢Cometes faltas de ortografia? éDe qué
tipo?

¢Puedes decirme tres caracteristicas de la
Edad Media y tres mas del Siglo de Oro?

¢Te gusta leer? ¢Podrias recomendarme
una obra de literatura juvenil?

Fuente: elaboracion propia.
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