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1. INTRODUCCION

La presente investigacion pone en primer plano el juego como herramienta de la
ensefianza de gramatica en las clases de Espafiol como Lengua Extranjera. Para justificar la
eleccion del tema, hay que constatar que la gramatica es una parte de la lengua espaiiola que
provoca varias dificultades en el aprendizaje para los alumnos hiingaros, sobre todo, el sistema
verbal espafol. En el espafiol hay tiempos y modos que en el hiingaro no existen o estan
presentes de otra forma en él, por ejemplo, los diferentes pretéritos o el modo subjuntivo (Berta,
1997:161). Por esta razon, los hiingaros cometen varios errores durante el empleo del subjuntivo
o en la eleccion del pretérito adecuado que pueden interpretar como fracasos y estos errores
pueden disminuir su motivacion a aprender. Para mantener o aumentar su motivacion, se
emplean juegos, buscando un equilibrio entre el componente efectivo y el componente afectivo,
por lo tanto, el objetivo de la investigacion detallada en este estudio es revelar qué papel
desempefian los juegos en el desarrollo de la competencia gramatical, en qué medida pueden
ser eficientes estos juegos, y como se realizan la eficiencia y la motivacion.

La primera parte de este trabajo se centra en el fondo teérico que toma por base tedrica
la investigacion presentada en la segunda parte del estudio. En este apartado se explicaran qué
es la gramatica y qué componentes tiene. De igual modo se presentaran la competencia
gramatical y la adquisicion de la gramatica, asimismo se encontraran las respuestas para las
preguntas de ;cudl es el papel de la gramatica en los diferentes métodos de la ensefianza de
lengua? y ;coémo se ensefia la gramatica?. Como ultimo elemento, se detallara el aspecto ludico
en clase que tltimamente ha ido ganando espacio en las aulas.

La investigacion realizada en un grupo numeroso de adolescentes se enfoco en las
actividades utilizadas en las clases de ELE, especialmente en su eficiencia y en su aspecto
motivador. El estudio se divide en tres etapas. En la primera etapa fueron presentados los
contenidos gramaticales, durante la segunda fase se llevd a cabo la practica de la gramatica
previamente ensenada, y en la tltima etapa los dos aspectos mencionados fueron medidos a
través de las pruebas de gramatica escritas después de la segunda fase y con la ayuda de

cuestionarios que representan la experiencia personal de los aprendientes.



2. TEORIA
2.1. LA GRAMATICA

Aprender una lengua extranjera implica un proceso complejo cuyo objetivo es el uso
eficiente de la lengua en la comunicacion real, aplicando los conocimientos lingiiisticos sobre
esta lengua. Para saber comunicar en una lengua extranjera, se deben asimilar diferentes
competencias (pragmaticas, socioculturales, etc.), ademas de interiorizar su léxico y su
gramatica. La mayoria de los alumnos piensa en el conjunto de las reglas cuando escuchan la
palabra ‘gramatica’, pero ;qué significa exactamente la gramatica y de qué componentes
dispone? Para responder a esta pregunta, se debe estudiar como se define este concepto.

El concepto ‘gramatica’ cuenta con numerosas definiciones, puesto que es un terreno
cientifico en el que entre los gramaticos tampoco existe un acuerdo acerca de como definir la
gramatica. Dependiendo de su postura, la gramatica puede incluir o excluir las diferentes
disciplinas lingiiisticas.

Para ejemplificar la variedad de estas definiciones, se puede mencionar a Di Tullio,
segun quien “la gramatica es una construccion teorica disefiada para describir y explicar el
funcionamiento del sistema lingiiistico” (Di Tullio, 1997:19). En su opinion, la gramatica
incluye —en un sentido estrecho— las unidades significativas y su combinatoria (Di Tullio,
1997:19), las unidades significativas se refieren a la morfologia, es decir, a la estructura interna
de las palabras, mientras que la combinatoria hace referencia a la sintaxis, a la combinacion de
las unidades sintacticas. En un sentido amplio, otros componentes forman parte de la gramatica:
la fonologia que consiste en el sistema de sonidos y su pronunciacion, y la semantica que
designa el significado de las palabras y el de sus construcciones.

El gramatico Gobmez Torrego afirma que algunos gramaticos consideran la morfologia
y la sintaxis como la gramatica —como declara Di Tullio también—, sin embargo, otros incluyen
también la fonologia. Al contrario de Di Tullio, Gomez Torrego destaca que la semantica no
forma parte de la gramatica, a pesar de que acepta que la gramatica tiene influencia en los
procedimientos formales aplicados en el nivel semantico, asimismo, destaca que la ortografia
tampoco es parte de la gramatica pero se entiende como un complemento gramatical (Gomez
Torrego, 2011:14).

Ademas, se debe mencionar que existen varios tipos de gramatica como la tradicional,
estructural, comparada, generativa, historica, descriptiva o didactica (Martin Séanchez,
2010:61), que intentan estudiar desde diferentes puntos de vista como funciona el sistema

lingiiistico de las lenguas. La gramatica tradicional es un modelo descriptivo que categoriza las



palabras y las estructuras lingliisticas segun criterios formales (Matte Bon, 1998:55) Segun la
gramatica estructural, la lengua es un sistema que consiste en elementos interrelacionados, es
decir, esta gramatica estudia como se combinan estos elementos (Otafi-Gaspar, 2001) La
gramatica comparada investiga las similitudes y las diferencias entre dos o mas lenguas. La
gramatica historica se centra en cémo evolucionan las lenguas. Otros tipos son la gramatica
descriptiva y la didactica, la primera estudia y describe las reglas y los usos de una lengua tal
como se emplean en un determinado contexto sociohistdrico, y la segunda se dedica al andlisis
y descripcion gramatical especialmente dirigidos a los aprendientes de una lengua extranjera
(Atienza Cerezo, et al., 2005). La gramatica generativa se detallara en la parte 2.3. con respecto
a la adquisicion de la gramatica.

Resumiendo el concepto basico, se puede afirmar que la gramatica no dispone de una
definicion concreta, sin embargo tiene que ver con todas las areas lingiiisticas en diferentes
medidas. Aunque se constata que existen varios tipos de gramatica, desde el punto de vista de
la ensefnanza eficiente es necesario trabajar con estas gramaticas diferentes para que el profesor
pueda fomentar el desarrollo de las competencias y la adquisicion de los conocimientos.
Asimismo, merece la pena meditar sobre como aparecen los conocimientos gramaticales en el

nivel de las competencias.

2.2. LA COMPETENCIA GRAMATICAL

Como ya se ha destacado, el proposito principal de la ensefianza de lenguas extranjeras
es el uso efectivo de la lengua en interacciones reales. Para lograr esta meta, se han de
desarrollar diferentes habilidades y destrezas, entre ellas la competencia comunicativa.

Segun el Marco Comun Europeo de Referencia, la competencia comunicativa consiste
en las competencias lingiiisticas, las competencias sociolingiiisticas y las competencias
pragmaticas, y dentro de las competencias lingiiisticas se halla la competencia gramatical, junto
a la competencia léxica, a la semdantica, a la fonologica y a la ortoépica (Instituto Cervantes,
2002:106-107). Primero hay que constatar que el MCER considera la gramatica como “un
conjunto de principios que rigen el ensamblaje de elementos en compendios (oraciones) con
significado, clasificados y relacionados entre si” (Instituto Cervantes, 2002:110) y destaca la
morfologia y la sintaxis como bases de la competencia gramatical (Instituto Cervantes,
2002:111). Se define esta competencia como la capacidad de conocer y utilizar los recursos

gramaticales de una lengua, en otros términos, hace apto al hablante para comprender oraciones



y expresar oraciones significativas que se ajustan a las reglas gramaticales (Instituto Cervantes,
2002:110).

La misma consideracion aparece en la definicion de Menegotto, segun €l la competencia
gramatical es una capacidad cognitiva que reputa de un recurso que posibilita darle forma
lingiiistica al significado y al revés, convirtiendo las representaciones mentales en palabras y
combindndolas segin las reglas gramaticales (Menegotto, 2016:3). En otras palabras, la
expresion ‘competencia gramatical’ no se refiere simplemente solo a un conjunto de reglas,
sino a un conocimiento profundo del sistema lingiiistico que sirve para poder expresar y

comprender textos en la lengua extranjera.

2.3. LA ADQUISICION DE LA GRAMATICA

Al ver la importancia de la gramatica, se hace la pregunta de cémo se realiza su
adquisicion. Aprender una lengua conlleva el aprendizaje de su gramatica que es un proceso
complicado, dependiendo de varios factores como la edad, el entorno, métodos, técnicas,
procesos cognitivos, el conocimiento de otras lenguas, etc. A lo largo del tiempo aparecieron
varios enfoques teodricos sobre el proceso del aprendizaje de una lengua.

Primero debemos mencionar la hipdtesis innatista relacionada con la gramatica
generativa de Chomsky, seglin la cual la mente humana dispone de una serie de principios de
estructuracion del lenguaje, llamada por el propio Chomsky gramatica universal (GU), que
consiste en principios universales y parametros (Baralo, 2009:8). Este conjunto de reglas se
pone automaticamente en funcionamiento, cuando la persona entra en contacto directo con la
lengua meta, es decir, los seres humanos son bioldgicamente programados para el lenguaje,
contando con una dotacion genética, llamada Dispositivo de Adquisicion del Lenguaje (DAL)
que posibilita la interpretacion y generalizaciones gramaticales (Martin Sanchez, 2010:63).

Otra teoria es la hipdtesis del input (Brucart, 1996:20), vinculada al nombre de Krashen,
quien distingue entre adquisicidon y aprendizaje. La adquisicion hace alusion al conjunto de
procesos inconscientes en un ambiente natural mediante los cuales el aprendiente desarrolla la
competencia para la comunicacion, mejor dicho, toma por base las caracteristicas y los
procedimientos de la adquisicion de la lengua materna. Al contrario, el aprendizaje se refiere al
conjunto de procesos conscientes en el marco formal e institucionalizado, en la cual se pone
énfasis en la correccion de errores y la monitorizacion para alcanzar el conocimiento explicito

de las reglas gramaticales (Brucart, 1996:21). Por consiguiente, en la mayoria de los casos la



adquisicion de la lengua meta (aprendizaje de la lengua extranjera segin la distincion de
Krashen) se lleva a cabo de manera diferente comparando con la lengua materna. Ademas, se
debe destacar que en el momento de aprender una L2, el aprendiente ya conoce una lengua, de
esta forma el proceso del aprendizaje de la segunda lengua no puede realizarse de la misma
manera que en el caso de la lengua materna.

Asimismo, en los anos 70 surge el concepto de la lengua interiorizada o interlengua que
consiste en el sistema lingiiistico interiorizado del discente de L2 en una fase concreta de su
progreso (Martin Sanchez, 2010:62), mejor dicho, cada alumno tiene un sistema propio y
especifico que se caracteriza por su variabilidad, la transferencia, la permeabilidad y la
fosilizacion (Baralo, 2009:9). Estas caracteristicas hacen posible que el alumno compense
algunas limitaciones en la lengua extranjera, por ejemplo, transfiera estructuras gramaticales de
su lengua materna a la lengua meta. Para ilustrar estas caracteristicas, se puede destacar el
condicional con respecto a la transferencia entre el espafol y el hungaro, puesto que en ambas
lenguas aparecen las mismas combinaciones entre presente y pasado: Si hubiera tenido dinero,
habria comprado una casa. ‘Ha lett volna pénzem, vettem volna egy hazat’. Si tuviera mads
tiempo, leeria mas. ‘Ha tobb idém lenne, tobbet olvasnék’. Otro ejemplo es el verbo gustar que
funciona de manera similar en la lengua espafiola como en la hingara desde el punto de vista
del uso del dativo en ambos casos: Le gusta la nueva pelicula de Almodovar. Tetszik neki az

uj Almodovar-film’,

2.4. LAS TENDENCIAS DIDACTICAS PREVIAS Y ACTUALES EN LA CLASE DE
ESPANOL

La metodologia de la ensefianza del idioma experiment6 considerables modificaciones
a lo largo de su historia, fueron creados varios métodos y tendencias para resolver problemas
educativos y mejorar las técnicas didacticas y algunos fueron rechazados con los mismos
objetivos. Durante este proceso el valor de los conocimientos gramaticales también sufrid
diferentes cambios. Mientras al principio la gramatica formdé un componente bésico y
predominante de la ensefianza de lenguas, con el paso del tiempo se convirtié cada vez mas en
un elemento periférico o complementario del 1éxico, ademas, se planted la cuestion de si hay
que ensefar la gramatica realmente o debe dejarla de lado y fomentar la adquisicion de la
gramatica de manera natural como en el caso de la lengua materna.

El método més antiguo —basado en los principios y procedimientos de las escuelas del

latin— surgi6 en el siglo XVIII y reino hasta el siglo XIX, denomindndose gramatica-traduccion



(Hernandez Reinoso, 1999:142-143). Este acercamiento centrd su atencion en el aprendizaje
de las reglas gramaticales, utilizando la traducciéon como técnica fundamental, dicho de otra
forma, los docentes presentaron estas reglas a los alumnos de manera deductiva, les ofrecieron
listas de palabras, y después del andlisis de una oracion en la lengua materna desde el punto de
vista formal y estructural los aprendientes buscaron los equivalentes en la lengua extranjera,
aplicando el analisis contrastivo (Martin Sanchez, 2010:66-67).

Al final del siglo X1X'y principios del siglo XX aparece el método directo (Hernandez
Reinoso, 1999:143), que se caracteriza por el rechazo de la ayuda de la lengua materna y da
preferencia a la repeticion y al uso de ayuda visual para presentar el nuevo vocabulario. En vez
de la conexion directa entre las equivalentes de las dos lenguas, pasa a primer plano la relacion
entre la palabra extranjera y la realidad a la que la palabra indica. En cuanto a la gramatica, ya
no se presentan las reglas, sino se favorece su ensefianza inductiva (Martin Sanchez, 2010:67).

Otro acercamiento surgido en la primera mitad del siglo XX es el método audio-lingiie
cuyo objetivo principal es la lengua hablada, la comunicacién, de ahi que los medios
audiovisuales (p.ej. grabaciones) jueguen un papel relevante en la presentacion de los patrones
nativos. Las estructuras lingliisticas también deben ajustarse a un uso real de la lengua y se
pretende evitar las explicaciones gramaticales. Con respecto a las técnicas, como en el caso del
método directo, se estimulan la repeticion y la representacion visual. Ademas, se le da prioridad
a los ejercicios mecanicos y la automatizacion que se basan en la idea conductista segun la cual
el lenguaje consiste en habitos y el aprendizaje es un proceso de condicionamiento (Hernandez
Reinoso, 1999:144-145).

En el marco de la graméatica generativa nace el método cognitivo, con el objetivo de
desarrollar los conocimientos lingiiisticos. En este método se pretende evitar la memorizacion
de estructuras como de palabras o de oraciones y se favorece la ensefianza tradicional de la
gramatica. Por esta razon, se vuelve a aplicar la ensefianza explicita y deductiva de la gramatica
en vez de la ensefianza inductiva (Rodriguez Abella-Valero Gisbert, 1998:434).

En los afios 70 se lleva a cabo un cambio de paradigma que pone mucho énfasis en las
intenciones comunicativas, en vez de las formas lingiiisticas. Surge un nuevo acercamiento,
denominado enfoque comunicativo cuya influencia esta presente también en la metodologia
actual. Este enfoque no entiende la lengua como meta del aprendizaje sino como un sistema
que sirve de medio para lograr una intencion en la comunicacioén real (Martin Sanchez,
2010:69). Por esta razon, pretende desarrollar la competencia comunicativa de los discentes,
estimulandose en el marco de ejercicios que ofrecen la posibilidad a los alumnos que participen

activamente en el proceso de comunicacion (Herndndez Reinoso, 1999:148). Para alcanzar este
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objetivo, la ensenanza de la gramatica supedita al uso funcional de la lengua, estando al servicio
de la comunicacion. La gramadtica pierde su papel céntrico y es relegado a segundo plano por
el 1éxico, puesto que las palabras son los elementos que transmiten el mensaje. Eso no significa
que la asimilacion de la gramatica no sea fomentada por los profesores. En los afios 90 surgen
varias tareas formales o gramaticales que provocan en el discente una reflexion formal gracias
a la observacion de ejemplos, ofreciendo la posibilidad de descubrimiento y autoformulacion
de las reglas a los alumnos (Rodriguez Abella-Valero Gisbert, 1998:435).

En estos afios se empieza a aplicar un enfoque 1éxico que se halla en acciones diferentes
que dan mucha importancia al 1éxico, por ejemplo, la ensefianza de unidades 1éxicas como
colocaciones, la ensefianza de la gramatica de las palabras, el fomento del descubrimiento, la
oferta de técnicas para memorizar el 1éxico etc. Lo que tiene gran relevancia es que este enfoque
no significa solo la ensefianza del significado de las palabras sino su combinatoria y su
gramatica también. Todo este proceso se basa en las buenas conceptualizaciones del 1éxico que
disponen de tres componentes fundamentales: la forma, el significado y el uso (Higueras
Garcia, 2016:8, 11). A través de estos componentes, los aprendientes tienen un conocimiento
complejo de una palabra, que abarca varias disciplinas de la lingiiistica. Por ejemplo, si conocen
la forma, saben como se dice y se escribe esta palabra, es decir, tienen informaciones fonético-
fonolodgicas, ortograficas y morfologicas sobre la palabra. Ademas, consiguen conocimientos
semanticos cuando aprenden el significado. Asimismo, si asimilan el uso de la palabra, saben
en qué estructuras puede aparecer esta palabra, con qué otras palabras se combina y en qué
situaciones se usa, en otras palabras, tienen conocimientos sintacticos y pragmaticos también.
Como se puede ver, en este enfoque no se separan el 1éxico y la gramatica (Higueras Garcia,
2016:15), sino se consideran un conjunto.

En resumen, el papel de la gramatica y el del 1éxico estan alternandose segin su
prominencia en los diferentes métodos, dependiendo de sus objetivos y actitud frente al proceso
del aprendizaje, pretendiendo crear un entorno en el que el aprendizaje de la gramatica explicita
pueda convertirse en la adquisicion implicita. Sin embargo, el 1éxico y la gramatica no se

encuentran tan lejos el uno del otro, mas bien forman un conjunto.

2.5. LA ENSENANZA DE LA GRAMATICA EN CLASE

Revisando los cambios de las tendencias didacticas a lo largo de la historia, se puede
afirmar que la ensefianza de la gramadtica no estaba, y actualmente tampoco esta exenta de

controversias y dificultades. Como consecuencia radical del enfoque comunicativo, surgioé una



actitud escéptica contra la gramatica, se cuestiona si se debe ensefiarla en clase realmente,
refiriéndose a que el conocimiento de las reglas de una lengua no significa necesariamente que
el hablante sea capaz de usar la lengua adecuadamente. Sin embargo, la comprension y la
produccion de un texto resulta dificil a falta de conocimientos gramaticales (Di Tullio,
1997:14), puesto que la ejercitacion de estas habilidades no requiere solo el conocimiento del
significado de las palabras, sino conocimientos formales y estructurales que son indispensables
para que el hablante entienda las relaciones gramaticales entre estas palabras, y de este modo
para que comprenda el contenido significativo del texto.

En conclusion, la pregunta adecuada no es si se debe ensefiar gramatica en clase, sino
coémo se debe ensefarla. La eleccion de la forma adecuada de presentar la gramatica es motivo
de serios quebraderos de cabeza para los profesores, puesto que puede depender de varios
factores (nimero del grupo, hédbitos de aprendizaje y necesidades de los alumnos, factores
externos como cansancio, sobrecargo, ruido etc.).

Los dos modos mas destacados ya han aparecido en los apartados anteriores, el
deductivo y el inductivo (Martin Sanchez, 2010:65). La ensenanza deductiva de la gramatica se
caracteriza por la presentacion de las reglas gramaticales y sus ejemplos por parte del profesor,
como primer paso, y por la practica de los discentes aplicando las reglas presentadas como
segundo paso. Por el contrario, la ensefianza inductiva ofrece a los alumnos un papel activo en
todo el procedimiento, ya que ellos deben formular las reglas en vez de la presentacion del
profesor. Los aprendientes observan primero ejemplos reales, después sacan conclusiones y
crean hipotesis. De esta forma, los alumnos mismos descubren las reglas gramaticales
implicitamente, mientras que el proceso de aprendizaje se lleva a cabo de manera explicita en
el caso de la ensefanza deductiva, dejando a los discentes en un papel pasivo en la primera
parte del procedimiento.

La eleccion de la técnica acertada puede depender también de los aprendientes. En
varios casos la ensefianza de las reglas gramaticales es la necesidad de los alumnos, por un lado,
los que ya han aprendido una lengua extranjera en el marco de esta forma deductiva, pueden
tener apego al procedimiento ya conocido y acostumbrado (Alonso, 2012:84). Por otro lado,
existen alumnos que no quieren arriesgarse con la lengua porque tienen miedo de no saber
formular la regla correcta, o les parece mas facil escuchar las reglas y después practicarlas que
esforzarse y participar activamente en su formulacion.

En cuanto a la ensefianza inductiva, se puede constatar que existen alumnos que
disfrutan de los retos y el descubrimiento de nuevos elementos y reglas de una lengua

extranjera, y que necesitan la implicacion activa en los procesos de la clase. Opuestos a estos
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aprendientes, hay alumnos a quienes simplemente no les gusta aprender la gramética porque la
consideran aburrida y monotona, en este caso también puede cambiar su actitud después de su
involucracién en la formulacion de las reglas.

En resumen, ambos modos cuentan con ventajas e inconvenientes dependiendo de las
necesidades de los alumnos. La tarea del profesor es encontrar la técnica mas adecuada a cada

grupo, o una conveniente combinacion de los dos métodos.

2.6. EL ASPECTO LUDICO EN CLASE

El componente ludico siempre ha tenido que ver con la educacion. Como afirma Nevado
Fuentes, la idea del juego como parte del proceso educativo nacid ya en la antigiiedad griega,
varios filosofos lo consideraban un medio del desarrollo del nifo (Nevado Fuentes, 2008:2-3)
y este pensamiento no ha cambiado a lo largo del tiempo. El juego es una técnica innata de
aprender para los nifios que sirve para descubrir y experimentar su entorno, que desempefia un
papel crucial segin la psicologia cognitiva, debido a que fomenta el desarrollo psicomotor,
afectivo, social, cognitivo y lingiiistico de una forma ladica (Fernandez, 1997:8).

El desarrollo de estos componentes es necesario también para realizar una comunicacion
exitosa, los procesos cognitivos, los conocimientos lingiiisticos, las habilidades sociales y
afectivas, también las habilidades psicomotrices (por ejemplo en el caso de los gestos) forman
parte relevante de las interacciones personales. Como el objetivo principal de la ensefanza-
aprendizaje de una lengua extranjera es el acto eficiente en la comunicacion real, los juegos
pueden ser aplicados para desarrollar varias competencias y destrezas necesarias en la clase de
ELE. En concreto, un juego de rol requiere imitar una situacion real fuera del aula, sin embargo
cualquier juego en si mismo también es una situacion real que ofrece la posibilidad de una
interaccion real, en vista de que durante el juego los jugadores tienen intenciones que pueden
llevar a cabo utilizando la lengua, expresando oraciones como “te toca a ti”, “saca una carta”,
etc.

En el gran nimero de los casos, el factor motivador es la ventaja que se destaca cuando
se habla de los beneficios de los juegos en clase, a causa de que las actividades ludicas provocan
la sensacion a los alumnos que aprenden sin esfuerzo, mientras jugar no significa descansar,
puesto que cada juego integra objetivos claros que son previamente tan planificados como los
de las otras actividades del proceso educativo (Fernandez, 1997:10). En otras palabras, los
ejercicios ladicos hacen posible presentar y repasar varios contenidos 1éxicos, gramaticales y

tematicos, ya que pueden integrar las fases de la PPP. El método PPP tiene que ver con el
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enfoque comunicativo, este método tiene tres fases: presentacion, practica controlada y
produccion libre (Sueza Mena, 2014:161). Durante la presentacion el docente presenta las
reglas, el tema o el vocabulario y da ejemplos. En la segunda etapa, los alumnos practican los
contenidos previamente presentados con la ayuda de varias actividades que sirven de practica
mecanica y automatica, y al final, los aprendientes utilizan estos conocimientos de manera libre
en distintas tareas comunicativas, por ejemplo, en simulaciones o juegos de roles (Sueza Mena,
2014:161, 162). Los juegos son aptos tanto para la presentacion y la practica como para la
produccion (Nevado Fuentes, 2008:7). Como destaca Schweckendiek también, a pesar de que
los juegos cuentan con varios aspectos beneficiosos, deberian tener un lugar y una funcion fija
en el proceso de la ensefianza-aprendizaje, para que los alumnos mas serios aprendan a
apreciarlos, en vez de que los consideren pérdida de tiempo, como recompensa después de un
trabajo extenuante o como una actividad que sirve solo para rellenar los Gltimos minutos al final
de la clase (Schweckendiek, 2001:9; Lorente Fernandez y Pizarro Carmona, 2012).

El juego como componente motivador en la clase puede formar parte de los medios mas
fundamentales de la ensefianza de la gramatica, ya que muchos alumnos —como se ha
mencionado ya— consideran el aprendizaje de la gramatica aburrido o dificil, asimismo, la
presentacion mondtona de las reglas y la resolucion de las tareas mecanicas pueden provocar
frustracion o miedo. Para reducir o prevenir estas dificultades, se pueden integrar diferentes
juegos en clase.

Otro aspecto positivo de lo ludico es que promueve la creacion de un ambiente familiar
en el que los aprendientes son capaces de desinhibirse para poder involucrarse mas activamente
en las actividades. Por un lado, las actividades ltdicas posibilitan —a través de esta implicacion—
la interaccion, la comunicacién entre los discentes que da una contribucion a la creacion y al
refuerzo de la cohesion grupal. Por otro lado, el juego da rienda suelta a su capacidad creativa
e imaginativa, puesto que los discentes pueden integrar su personalidad, su opinidon y sus
pensamientos propios. A través de estos momentos de placer durante los juegos en clase, los
alumnos consiguen experiencias positivas que conllevan una actitud positiva frente a la lengua
meta (Gritz, 2001:6).

Como se puede observar, el juego es un buen instrumento del aprendizaje, un recurso
didactico que aporta al fomento de estrategias de aprendizaje y una técnica grupal que ayuda a
los alumnos integrarse, facilitando la interaccion entre los participantes (Lorente Férnandez y
Pizarro Carmona, 2012). Ademas, las actividades ladicas estimulan el papel activo del discente

en su propio proceso de aprendizaje, de esta manera el alumno se convierte en el protagonista
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del acto educativo. Asi aprende la lengua extranjera y desarrolla competencias cognitivas,

sociales, afectivas y estéticas simultdneamente.

3. LA INVESTIGACION
3.1. LAS RAZONES Y PREGUNTAS DEL ESTUDIO

Después de revisar la adquisicion y los cambios de la ensefanza de gramatica y al haber
detallado los beneficios de los juegos, surge la necesidad de plantear la pregunta como puede
combinarse el desarrollo de la competencia gramatical con los juegos. Asi mismo, hay que
analizar si los juegos son tan eficaces como los ejercicios que pueden desarrollar la competencia
gramatical pero, en muchos casos, no estimulan la motivacion. Naturalmente merece la pena
investigar esta pregunta al revés, es decir, si los juegos eficientes son también motivadores. Por
esta razon, la investigacion presente pretende encontrar las respuesta para las siguientes

preguntas:

a. ¢Cuadles de las actividades ludicas propuestas son mdas eficaces para desarrollar la
competencia gramatical?
b. ¢Cuales de los juegos propuestos son mas motivadores para los aprendientes?

c. (Pueden ser las actividades tanto eficientes como motivadoras al mismo tiempo?

En los siguientes apartados se describirdn y se categorizaran las actividades ludicas
utilizadas en la investigacion, después se detallara la coleccion de datos, y al final se analizaran
los resultados del estudio que se divide en tres etapas. En la primera etapa fueron presentados
los contenidos gramaticales, durante la segunda fase se llevo a cabo la practica de la gramatica
previamente ensefiada, y en la ultima etapa los dos aspectos mencionados fueron medidos por
medio de las pruebas de gramatica escritas después de la segunda fase y con la ayuda de

cuestionarios que representan la experiencia personal de los aprendientes.

3.2. LAS ACTIVIDADES INVESTIGADAS

A lo largo de la investigacion fueron utilizadas diversas actividades con el objetivo de
desarrollar y practicar los contenidos gramaticales previamente adquiridos que en este caso fue
el pasado, en concreto, el preterito perfecto, el indefinido y el imperfecto. La mayoria de las

actividades proceden de las fuentes sefialadas pero fueron modificadas. Las actividades, a las
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que no pertenecen fuentes, son actividades propias. La descripcion de las actividades se hallara
en los siguientes parrafos, acompafiadas con ilustraciones de los materiales necesarios, como

tableros, cartas o fichas.

YO NUNCA HE...

Un juego muy conocido para conocerse mejor es el de “Yo nunca he”... que no requiere
herramientas y tiene reglas muy simples. Durante este juego hay que terminar la frase,
compartiendo una informacion verdadera sobre el hablador. Los otros jugadores que ya han
hecho la actividad mencionada, tienen que levantar la mano. Si los discentes ya conocen el uso
de los otros pasados, se puede anadir al proceso del juego otro paso: el alumno que ha formado
una oracion elige un compafiero entre las personas que estan levantando la mano quien tiene
que hablar en algunas frases sobre las circunstancias relacionadas de la afirmacion. Por ejemplo,
si la frase terminada es “Yo nunca he viajado a Espafia”, el alumno elegido debe contar a los
compaifieros cuando viajo a este pais, con quién, cuanto tiempo paso6 alli, qué hizo, etc. De esta
forma se ofrece la posibilidad para que los aprendientes practiquen las funciones de los

diferentes pasados y desarrollen sus competencias comunicativas.

JUEGO DE LOS VERBOS

El juego de los verbos (Manuela Macedonia, 2019, ELI) sirve para que los aprendientes
interioricen cualquier forma verbal, puesto que los verbos, los tiempos y modos se pueden
cambiar ajustandolo todo a los objetivos del proceso ensefianza-aprendizaje y al nivel de los
discentes. A lo largo de este juego, en todos los turnos cada aprendiente saca una carta en la
que se encuentra un verbo, otra carta que indica tiempo y modo, y otra que sefiala el sujeto.
Segun las indicaciones de las cartas conjuga el verbo, si la forma esta correcta, gana un punto.
Dependiendo del nivel de los alumnos, se puede afiadir el tipo de oracion también, ademas, se
puede complementar el juego con otro paso, modificandolo en cuanto a dificultad, para que los
alumnos deban construir frases para ganar puntos. De esta forma, la actividad ludica fomenta

los conocimientos estructurales también.
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responder

salir trabajar
/.

estudiar bailar
A \

Tlustracion 1. Juego de los verbos (Cartas de El gran juego de los verbos por Manuela Macedonia
(ELI))

BATALLA NAVAL

Esta actividad se podria denominar batalla verbal (Guastalegnanne, 2009:23) también,
puesto que ofrece la posibilidad de practicar las formas verbales en cualquier tiempo y modo
de una forma divertida. Esta actividad se basa en el juego clasico, sin embargo, a las
coordenadas de los cuadros —en vez de letras y nimeros— pertenecen pronombres personales y
verbos en infinitivo. El juego tiene el objetivo de hundir las naves del enemigo. Los discentes
tienen que colocar primero sus naves en el tablero, respetando las reglas, y después se dicen
formas verbales para intentar adivinar donde estdn las naves del compaifiero. Segun las
respuestas del otro, el jugador puede sefialar en el otro tablero la posicion de la flota del enemigo
que le ayuda a cambiar su estrategia durante el juego. Al final, gana quien primero hunda la

flota del compafiero.
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BATALLA NAVAL BATALLA NAVAL

vo yo

ta tu

él él

nosostros nosostros

vosostros vosostros

ellos ellos
agua (no hay barco) 2 barcos de 1 casilla -
tocado (lo hay pero es de mis casilla) 3 barcos de 2 casillas --
tocado y hundido (lo hay y es de una casilla) 2 barcos de 3 casillas -..

Tlustracion 2. Batalla naval (Imagen propia)

SOPA DE LETRAS

La sopa de letras (Nevado Fuentes, 2008:11), llamada también buscapalabras, es un
juego que se basa en descubrir un numero determinado de palabras enlazando sus letras de
diferentes formas: horizontal, vertical o diagonal. Este juego puede ser aplicado tanto para
repasar el vocabulario de un tema como para practicar las formas verbales en diferentes modos
y tiempos. Generalmente las palabras que hay que descubrir estan dadas, cuando se juega en la
lengua materna. Para que el juego sea apropiado al aprendizaje de una lengua extranjera, el
profesor puede afiadir imdgenes, definiciones, sindbnimos, antdonimos, infinitivos con rasgos
como numero, persona, aspecto, tiempo, modo, etc. en vez de palabras concretas, ajustandose

a los objetivos de la actividad.
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Sopa de letras - indefinido

o
HIH|I|P|V| K|Y| E|K|OG|O|N|I Ulo|R|O|W|mMm 1.
aAlL|zlalplald|ir|w|Olc|l1 |6|lA|E|s|x|x|06]L cenar- "°5°'t°5
- - : ; 2. COMENCE
B/P|W/ T|6|N|i|T|T|S|A|E[N|I|T|[B|IN|U|A|J R
L/ID|/H/ o|0|E|H|u|BlCc|Oo|mM|[I |Od|u|ld|T|O6|D E 3 CONOCIERON
AlE|lo|Y|u|X|c|loM|E|N|C|E|E|M|U|O|E|G|R conocer - ellos
s|lz|uf|1|i|T|U0flc|lo|N|fOolc|I|E|R|O|[N|O|V|N 4.
= . - beber -
T|I6|la|w|/H|Y|E|U|T|A|Y|U|D|A|R|O|IN|B|O|O
- 5. ESCRIBIERON
E|s|c/u|lc|/H| A|lmM|o|s|a|G|N|S|@|lo|B|K|D|Y cscribir -t
Ifp/m|A|B|E|B|I|s|T|E|O6|U|V| A|V| D|O|R|O 6. AYUDARCN
s|eE|lufL|alA|lw|i|1|E|ls|c|rR|I|B|I|E|R|O|N ayudar - ellos
Gl|C|K|E|G|d|N|R|VI|I |V|i|DIAIR|J|J|V M| A 7. ESCUCHAMOS
escuchar - nosostros
rR|v|B|lclo/m|i1|m|o|s|a|c|s|Js|1|[v| A|D|P|H 8. ViIvi
Q|U|N|CM|F|J|B|O|O|i|1|Z|E|O|O|R|E|I|S vivir - yo
cleloe|o|x|e|laglulo|x|ula|lrF|lulr|Oo|o|v]|o|K 9. comié
o . . . . . comer - &l
olw|z|lA|lwlalulz|y|T|1|E|1|6|lUu|lGe|N|O]|i]|A o
10. COMIMO S
comer- nosotros
1.
llustracion 3. Sopa de letras (Juego propio,
véase en: https://learningapps.org/display?v=p12zm707t22 )
DOMINO

Este juego representa otro tipo de actividad ludica que es apta para alcanzar diferentes
propositos durante el aprendizaje de una lengua extranjera. Tradicionalmente, el dominé se
juega utilizando fichas que tienen dos lados con ntimeros diferentes. El fin del juego es colocar
todas las fichas sobre la mesa, de forma que los lados que tienen los mismos contenidos se
toquen. Variando el contenido de los lados se puede adaptar el juego a los objetivos de la clase.
Para ejemplificarlo se debe mencionar que si se escriben palabras en la primera mitad de las
fichas y se dibuja en la otra, los discentes pueden emparejar los dibujos con las palabras que las
indican, ampliando su vocabulario o practicando las palabras ya conocidas. De la misma manera
se puede utilizar el domind (Guastalegnanne, 2009:22, Chamorro y Prats, 1990:242) para
desarrollar formas verbales, construir frases compuestas, condicionales etc. Los profesores
pueden modificar las fichas para que vayan acorde con los fines didacticos y los contenidos de

la clase.
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https://learningapps.org/display?v=p12zm7o7t22

querer | cayo quisiste

Tlustracion 4. Dominé (Fichas propias)
TELEDIARIO

Esta actividad se refiere a un juego de rol en el que los discentes se ponen en la situacion
de los presentadores y televidentes del telediario. La intencion principal de este juego consiste
en que los alumnos entiendan mejor la funcion del indefinido e integren su uso en una situacion
real contando noticias sobre acciones empezadas y finalizadas en el pasado. Para garantizar la
atencion de los aprendientes televidentes, los presentadores deben enumerar noticias verdaderas
y falsas también, con el fin de que la audiencia adivine cudles son las noticias falsas. Gracias a
este complemento, se pueden lograr otros propdsitos como el fomento del pensamiento critico

o el desarrollo de la creatividad.

VIAJE AL PASADO

Los juegos de mesa (Nevado Fuentes, 2008:9) pertenecen a los instrumentos que se
pueden adecuar a los objetivos didacticos eficientemente. En general existen diferentes tipos de
tableros, sin embargo la mayoria consiste en casillas en las que los juegos avanzan a la meta
con la ayuda de sus piezas. Las casillas pueden estar ubicadas de diferentes formas en los
tableros y disponer de imagenes, dibujos o una instruccion. Modificando el contenido de las
casillas o afiadiendo nuevos elementos a ellas, los profesores pueden lograr un tablero que
fomente el desarrollo de los conocimientos y las competencias de los discentes. Si el docente
coloca una imagen o una definicidn en la casilla, el tablero sirve de un juego que favorece la
practica del vocabulario. Para desarrollar la competencia comunicativa dentro de un tema, el
profesor puede integrar un tema concreto, por ejemplo, la compra, y anadir diferentes productos

0 situaciones a las casillas. En este caso, algunos alumnos son compradores, otros son los
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vendedores y deben crear un dialogo avanzando con las instrucciones de las casillas. Como ya

se ha visto en relacion con el domind, el tablero también puede ser compatible con diferentes

fines pedagdgicos. El tablero utilizado en la investigacion sirve para resumir la diferencia entre

el pretérito perfecto y el indefinido en forma ludica de manera que en las casillas se encuentran

diferentes tareas cortas relacionadas con las formas y el uso de estos tiempos verbales. Para

mencionar algunos ejemplos, los alumnos tienen que conjugar un verbo, crear una oracion con

un determinado marcador de tiempo o responder para una pregunta utilizando el tiempo verbal

adecuado.

Viaje al pasado
(pretérito perfecto e indefinido)

1

2

3

4

S

6

: Oué Inventa . .
bedho exte | crea uma wa | {Quéropa | D7 AC
frase con | Anteayer... te pusiste
fin de VER pregunta > @ empezado
semana? 2. ATEE: esta clase?
(Cudlfue | | Cuilesla | FQ Has
La semana | el primer ultima cosa viajado Durante
libro que frase con ue dos h
pasada... q q alguna vez | dos horas...
leiste? ABRIR -
eiste? [ compraste? | o a0
2 (Sabes -
- h (8 - h
d:g“:m::;o cuando (Dénde y ":::::;:;; ;;s (Qué crea una
3 h} 0 descubrio cuando SRS cenaste frase con
oy - . 5 instituto
Colén naciste? ayer? MORIR
G@ América? hoy? =
;Cuando <
¢ ;Cual
¢ Qué has {Qué dia primer Hace tres s
hecho hoy? | fue ayer? s io0 afios... i R
- viaje. ESCRIBIR que
Q @ escuchaste?
Inventa ¢Has cOné ¢Cuando te
crea una . estado . !,Qne has
Todavia... una = hiciste ayer
£ s preguna | algunaver | X )™ | deportdo
) 2
> extranjero? e hoy? Q
(Cual es la . Qué
¢ - G
dltima é ?l‘ilas hiciste el crea una ¢Cual fue
6 pelicula lwa]a ? fin de frase con | Este mes... | la fecha de
que viste? | 2 g\ll)na 5 e: semana | EMPEZAR anteayer?
en barco?
a pasado?

Ilustracion 5. Viaje al pasado (Tablero propio)
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SOMOS ESCRITORES

Los objetivos principales de esta actividad (Chiara Colucci, 2021, ELI) son la
construccion de un texto coherente, la practica de los tiempos verbales del pasado y la
creatividad. Los aprendientes llevan a cabo una escritura creativa en grupos, puesto que reciben
cinco palabras de diferentes categorias que deben utilizar en su texto. En vez de las palabras se
pueden darles fotos o imagenes también, o ellos mismos pueden participar en la eleccion de las
palabras o fotos para estar cada vez mas involucrados emocionalmente. De esta forma, los
alumnos ponen en contexto las diferentes formas verbales practicando varios tiempos y modos

verbales.

la montana la isla
el elefante golpear

el ladrén ‘ el repartidor la zapatilla la peluca romper

A

Ilustracion 6. Somos escritores (Cartas de El creahistorias por Chiara Colucci (ELI))

3.3. LA JUSTIFICACION Y CATEGORIZACION DE LAS ACTIVIDADES

En las ultimas décadas nacieron varias tipologias de juegos basadas en diferentes
criterios como el grado de competitividad (juegos competitivos y juegos cooperativos) v el
funcionamiento del juego (juegos de vacio de informacidn, juegos de averiguacion, juegos
puzzle, juegos de jerarquizacion, juegos para emparejar, juego de roles, simulaciones etc.)
(Chamorro, 1990:238); juegos de mesa, concursos de television, juegos tradicionales o juegos
creados por el profesor (Nevado Fuentes, 2008:9); juegos de rol, juegos de creatividad, juegos
fisicos, juegos de entonacion, juegos tradicionales, juegos de humor y juegos de enigma; juegos

tecnologicos o artesanales (Lorente Férnandez y Pizarro Carmona, 2012); etc., pero el
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contenido gramatical de la investigacion ofrece un criterio mas relevante: el objetivo del juego.
Como ya se ha mencionado, los juegos siempre deben tener una funcion fija en el proceso de
la ensenanza-aprendizaje, de tal forma que tengan un fin pedagogico.

De esta manera, las actividades propuestas pueden ser categorizadas a base de su
objetivo principal. Algunos ejercicios sirven para practicar las formas verbales sin contexto,
mejor dicho, adquirir las formas regulares e irregulares, y otros para ponerlas en contexto, en
otras palabras, asimilar el uso de los pasados diferentes. Naturalmente no se puede trazar una
linea divisoria entre las dos categorias, debido a que la forma verbal y su contexto forman una
unidad que cuentan con un significado concreto durante la comunicacion real. Presentando los
pasados se centrd en la forma y su uso al mismo tiempo. Por esta razon, la mayoria de las
actividades sirve para interiorizar y poner en practica los dos componentes paralelamente. A la
primera categoria pertenecen juegos como la batalla naval o la sopa de letras, y la segunda
categoria estd compuesta de juegos como el juego de los verbos, el domind o el tablero de los
pasados.

Otra forma de la categorizacion estd relacionada estrechamente con la motivacion.
Seglin esta categorizacion se dividen los juegos en dos grupos: juegos competitivos y juegos
cooperativos. En cuanto a los juegos competitivos, su objetivo principal es alcanzar un fin y
ganar a los contrincantes, por este motivo estos juegos consisten mayoritariamente en
actividades individuales. A pesar de que los jugadores luchan por el triunfo individualmente, la
actividad requiere una interaccion con los contrincantes. Un buen ejemplo de esta categoria es
la batalla naval. Al contrario de los juegos competitivos, los juegos cooperativos estan
compuestos de tareas que requieren la participacion de todo el grupo para conseguir alcanzar la
meta. En este segundo caso, los discentes pueden trabajar en parejas o en grupos, como durante
la realizacion de la actividad “somos escritores” o el tablero. Ademas, se puede afirmar que la
mayoria de los juegos cooperativos pueden convertirse en competitivos también, si al final de
los juegos se crea una lista jerarquica, dependiendo de los productos creados en grupos. Es
decir, aparecen juegos en los que los alumnos trabajan en grupos y tienen que compartirse las
soluciones para formar la solucidn final, se cooperan. Al mismo tiempo trabajan juntos para
vencer a los otros grupos, asi es un juego competitivo también. Asi mismo, algunas actividades
cooperativas pueden ser competitivas, si los alumnos juegan individualmente contra sus
compaiieros de clase, como por ejemplo en el caso del juego dominé. Durante la investigacion
se jugd la version cooperativa del domino, pero si las frases hubieran valido puntos, se habria
elegido un grupo ganador, entonces podriamos haber hablado de un juego competitivo y

cooperativo a la vez.
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En la tabla presente se colocan los juegos segun la version utilizada en la duracion de la
investigacion, sin embargo, algunos juegos son aptos para un juego cooperativo y competitivo

también con algunas modificaciones.

JUEGOS
COOPERATIVOS Y
COMPETITIVOS

JUEGOS JUEGOS
COMPETITIVOS COOPERATIVOS

batalla naval juego de los verbos
FORMA
sopa de letras
“yo nunca he...”
FORMA'Y domino o
o telediario
uso “viaje al pasado”

“somos escritores”

Tabla 1. Clasificacion de las actividades de la investigacion

3.4. LA DESCRIPCION DE LA INVESTIGACION

La investigacion fue realizada en el marco de las practicas largas, que forman parte de
la formacion de profesores, en el Instituto de Berze Nagy Janos de Gydngyos. En la
investigacion participaron un grupo de adolescentes que probaron las actividades propuestas
durante cuatro meses interrumpidos por las vacaciones de verano. El contenido del estudio se
enfoco en la practica de los pretéritos, principalmente el indefinido. Todo el proceso de la
investigacion consiste en cuatro pasos principales con respecto a cada actividad: la

presentacion, la practica, la prueba y el cuestionario.

3.4.1. EL GRUPO FOCAL

En la investigacion participaron adolescentes de 16-17 afios, puesto que a lo largo de la
investigacion fueron alumnos del curso décimo y del curso once. En cuanto al nimero total del
grupo, participaron 27 personas (chicos y chicas también) en las clases lo que se considera
bastante elevado especialmente en el caso de las clases de lengua extranjera. Sin embargo,
debido a la falta de profesores de espaiiol,en este curso hay dos grupos de aproximadamente 30

personas. Otro rasgo de este grupo que tenia 3 clases a la semana en el curso décimo Y 4 clases
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en el curso once, ya que aprendieron el espafiol como la segunda lengua extranjera ademas del

inglés que representa su primera lengua extranjera.

3.4.2. LA SELECCION DEL CONTENIDO GRAMATICAL

Durante la seleccion del contenido gramatical fue un aspecto fundamental que este
contenido se ajustara a los requisitos del plan de estudios y de los programas anuales. Por esta
razon, se eligieron los pasados: el pretérito perfecto y el indefinido en el curso décimo en la
primera parte de la investigacion y el imperfecto en el curso once en la segunda mitad del tiempo
dedicado al estudio. A todos los pasados enumerados pertenecieron diferentes actividades, en
la mayoria de los casos aparecieron diferentes verbos en cada una de las tareas para facilitar el
calculo de la eficiencia de los ejercicios, sobre todo en las actividades relacionadas con la

practica del indefinido y la interiorizacién de las formas.

3.4.3. LA PRESENTACION Y PRACTICA DE LA GRAMATICA

Después de seleccionar la gramatica incluida en la investigacion, se siguieron los pasos
de la metodologia PPP, ya mencionada en los apartados anteriores. En cuanto a la presentacion,
se debe constatar que el pretérito perfecto fue presentado por la mentora antes del inicio de la
investigacion. Como ya se ha hecho mencion, la investigacion se llevo a cabo durante las
practicas y la mentora era la profesora que cedio su grupo a la candidata (y creadora del presente
estudio) y apoyo su trabajo durante las practicas. Por esta razon, el pretérito perfecto ya
presentado aparecio en las actividades solo para interiorizar y para entender su funcion con
respecto a los otros pretéritos. Acerca del indefinido, se destaca que la presentacion abarco
varias clases, por causa de que este tiempo verbal cuenta con numerosos verbos que muestran
irregularidad durante la conjugacion. Para ayudar a los alumnos a admitir esta gran cantidad de
formas irregulares, los aprendientes aprendieron paso a paso los grupos verbales creados por el
docente que presentan la misma irregularidad o a una irregularidad muy similar. El proceso de
la presentacion se llevd a cabo de manera explicita e implicita con la ayuda de los textos y

ejercicios del libro Colores.

Tras la presentacion de cada grupo verbal, los alumnos recibieron una actividad dada
para practicar la conjugacion de los verbos presentados, como por ejemplo, el juego de los
verbos, la batalla naval, o la sopa de letras. Cada fase de practica termin6 con una prueba de

conjugacion, mejor dicho, después de cada actividad los discentes escribieron una prueba.
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En el caso de la funcion de los tiempos verbales el proceso fue idéntico, primero la
presentacion de manera inductiva con la ayuda de tareas de comprension lectora o auditiva,
después siguio la practica con una actividad como “Yo nunca he...”, domino, telediario, somos
escritores y viaje al pasado, y al final de cada juego los alumnos tuvieron que escribir pruebas
de gramatica con ejercicios de construir frases o completar frases o textos con el pretérito
apropiado. En fin, termino la investigacion de cada tarea con un cuestionario rellenado por los

discentes.

3.5. LA COLECCION DE DATOS

Durante esta investigacion fueron utilizados dos métodos para medir el caracter
estimulante y la eficiencia de las actividades propuestas. Por un lado, los alumnos rellenaron
cuestionarios sobre estos dos aspectos principales: hasta qué punto disfrutan de las actividades
dadas y hasta qué punto se desarrollan gracias a estos ejercicios. De esta manera las actividades
ludicas pueden ser observadas desde el punto de vista subjetivo que consiste en las emociones
y las experiencias personales de los aprendientes, y que da una imagen mas clara sobre el factor

motivador de cada tarea.

Por otro lado, los resultados de las pruebas de gramatica ofrecieron informacion
numérica sobre la eficiencia de las actividades. En este segundo caso, el componente objetivo
determina si una actividad es eficiente o0 no, dado que los datos puros sirven para analizar la
medida de su eficiencia. En cuanto a las pruebas, se debe afiadir que los errores léxicos no han

sido tenidos en cuenta al calcular los resultados.

3.6. LOS RESULTADOS DE LOS CUESTIONARIOS

Los cuestionarios fueron rellenados por los aprendientes después de las pruebas de
gramatica. Los alumnos tuvieron que responder a dos preguntas en relacion con cada actividad:
(enunaescalade 1 a5, en qué medida te ayudd a memorizar la conjugacion o el uso del pretérito
la actividad X?, y ;en una escala de 1 a 5, como te gust6 la actividad X? Si el discente no habia
participado en alguna de las tareas, dejo la pregunta sin respuesta. Los resultados de los
cuestionarios se presentan en el siguiente diagrama. Las columnas representan, por un lado, la
eficiencia propuesta por los aprendientes, por otro lado el grado de diversion que brindo la

actividad durante su realizacion.
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Los resultados de los cuestionarios

100% 92% 579
(]
83% 82%
so% ) 78% ) 81% g9 ° 279
) 69% 73% 70% 69% 73%
58%
60% 53% 53%
40%
20%
0%
Yo nunca Juego de los Batallanaval Sopa de Dominé Telediario Tablero del Somos
he... verbos letras pasado escritores
M eficiencia grado de diversién

Figura 1. Los resultados de los cuestionarios (la valoracion subjetiva de los alumnos)

Al observar el primer diagrama, el dato mas llamativo es que los alumnos atribuyeron
mayor grado de eficiencia a cada actividad que grado de diversion. Sin embargo, es visible que
experimentaron menor grado de eficiencia en el caso de los juegos que fueron valorados por los
alumnos como menos divertidos, como las actividades “Yo nunca he...”, el domind o el
telediario. A estos ejercicios pertenece un porcentaje menor de 70% de eficiencia y alcanzaron
solo entre 53% y 58% de grado de diversion segun la apreciacion de los alumnos. Ademas,
cuanto mas divertido es un juego, mas eficaz se considera, y menos es la diferencia entre el
grado de la eficiencia y el de diversion. Para ejemplificar, se comparan las actividades “Yo
nunca he...” y sopa de letras. Mientras en el caso de la primera tarea hay una diferencia de 16%
entre los dos aspectos, el grado de diversion y la medida de la eficiencia del juego sopa de letras

muestra una diferencia de 5 %.

En cuanto a ambos criterios, aparentemente, prefieren los aprendientes las actividades
cooperativas que sirven también para interiorizar las formas como la sopa de letras y la batalla
naval. Los juegos domind, “Yo nunca he...” y el telediario ocupan los ultimos puestos, y aunque
estas tres actividades hacen hincapié en la practica del uso, no se puede afirmar que todos los
juegos con este objetivo sean desmotivadores. Las ultimas dos actividades también resultan
destacadas en ambos grados a partir de la valoracion subjetiva de los discentes (81% y 78% en
el caso del “viaje al pasado” y 82% y 77% en el de “somos escritores”), a pesar de que estas

tareas estan destinadas a practicar el uso de manera cooperativa.
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3.7. LOS RESULTADOS DE LAS PRUEBAS DE GRAMATICA

La medicion de la eficiencia de las actividades se llevo a cabo a base de las pruebas de
gramatica. Como se habian practicado en las actividades relacionadas con la practica del
indefinido un grupo de verbos que disponen de las mismas caracteristicas (por ejemplo, verbos
que en indefinido muestran irregularidades en tercera persona singular y plural como ‘pedir’ o
son completamente irregulares como ‘ver’, etc.), en las pruebas también aparecieron verbos con
estas particularidades. Para calcular la eficiencia de cada actividad, se hace el recuento de las
formas y/o los usos correctos e incorrectos en cada prueba, se calculdo un porcentaje de las
respuestas correctas por cada alumno y después se calcul6 la media de estos porcentajes que
reflejan al grado de eficiencia de cada una de las actividades. Por ejemplo, la actividad de la
sopa de letras fue eficiente en 87% y la del telediario en 74% segln las respuestas correctas de

los alumnos. EIl siguiente diagrama sirve para presentar los porcentajes calculados de esta

forma.
Los resultados de las pruebas
100%
86% 87% 84%
(]
80% 79% 4% 79%
0,
80% 20% o
60%
40%
20%
0%
Yo nunca Juego de los Batalla naval Sopa de Domind Telediario Tablero del Somos
he... verbos letras pasado escritores
| eficiencia

Figura 2. La eficiencia segln los resultados de las pruebas (la valoracion objetiva)

Para observar la relacion entre la motivacion, la eficiencia propuesta por los discentes y
la eficiencia objetiva de las pruebas, el tercer diagrama demuestra la comparacion de los
resultados de los cuestionarios y los de las pruebas. La primera columna representa la
motivacion, la segunda detalla la eficiencia propuesta por los discentes y la tercera los

resultados de las pruebas.
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Los resultados de los cuestionarios y los de las pruebas

100%
92%

86% 87%pm87% o

S0 83% . g1954% 82%,
) ° 78% 79% 78% 77% w270
80% 73% 73%74%

69%/0%  70% 69%
58%

0,
60% 53% 53%
40%
20%
0%

Yo nunca he... Juego de los Batalla naval  Sopa de Domind Telediario  Tablero del Somos
verbos letras pasado escritores

® grado de diversion W eficiencia M pruebas
Figura 3. La comparacion de los resultados de los cuestionarios y los de las pruebas

Al comparar los dos datos de los grados de eficiencia se ve claramente que son muy
similares, de esta forma los dos métodos de investigacion, el objetivo y el subjetivo también,
tienen resultados muy semejantes respecto a la eficiencia. Los juegos mas eficientes fueron las
actividades relacionadas con la forma, el primer lugar lo ocupa la sopa de letras que alcanzd
87% en las pruebas y 92% a base de la opinion de los discentes. La diferencia mas grande que
es visible aparece en el caso del domin6 que también pertenece a los juegos que se centran en
la forma pero en vez de conjugar el verbo, los alumnos construyeron una oracion con la forma
conjugada dada. Esta actividad fue eficaz solo en 69% segun los aprendientes y en 79% a partir

de los resultados de la prueba.

3.8. CONCLUSION

Las preguntas de la investigacion se centran en el desarrollo de la competencia gramatical
con la ayuda de los juegos. Los resultados representados en los graficos anteriores tienen que
ser interpretados juntos, tomando en cuenta tanto los aspectos de la ensefianza y aprendizaje de
la gramatica como los de los juegos. El componente emocional, las experiencias de los alumnos
a lo largo de las actividades y los resultados de las pruebas después de la practica sirven como

las respuestas del presente estudio.
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En la primera pregunta se buscan las actividades ludicas mas eficaces para desarrollar la
competencia gramatical. La dimension subjetiva y la objetiva demuestran mas similitudes que
diferencias. Los resultados numéricos sugieren que los alumnos se benefician mas de los juegos
que influyen en los jugadores emocionalmente, puesto que experimentaron algln tipo de riesgo
gracias al factor competitivo o a la casualidad. Los juegos que resultan en porcentajes altos en
las pruebas de gramadtica son la sopa de letras y la batalla naval que disponen de una
particularidad competitiva; y el “viaje al pasado” en el que es imprevisible qué tarea recibe el
jugador. Asi mismo, los datos de las pruebas insinlan también que los juegos,
independientemente de su objetivo principal (interiorizar la forma o practicar el uso), pueden
resultar eficientes, si evitan las similitudes a las tareas gramaticales tradicionales que estan
compuestas de ejercicios mecanicas como completar la frase o construir oraciones
independientes de su contexto, excepto el domind. Las tareas “Yo nunca he” y el telediario que

se basan en la construccion de frases, no tenian tanto éxito.

Para responder a la segunda pregunta del estudio y para decidir cuales de los juegos
propuestos son mas motivadores para los aprendientes, hay que tomar en consideracion la
diversion experimentada por los alumnos a lo largo del juego y los efectos positivos de las
actividades ludicas. Basando en la valoracion subjetiva de los alumnos, ellos disfrutan en mayor
medida de los juegos que son variantes de “juegos tradicionales” como la batalla naval, la sopa
de letras, el “viaje al pasado”, excepto del domind. Con “juegos tradicionales” se quiere decir
que son juegos tipicos de mesa, que necesitan dados o tableros y sobre cuyo proceso ya pueden
tener los alumnos conocimientos. Por ejemplo, ya han jugado sopa de letras en hingaro o en
inglés, de ahi que sea mas facil el proceso del juego en espaiiol. Ademas, este conocimiento
previo contribuye a la creacion de una atmosfera agradable en la que los alumnos mas timidos
también pueden desinhibirse e implicarse en el juego. En cuanto a los materiales necesarios, lo
mismo se puede decir sobre el viaje al pasado que funciona con mucho éxito, pero el alto grado
de diversion se debe a que esta compuesta de diferentes tareas pequefias y depende de la
casualidad quién cual tarea corta recibe. Otro juego que se considera divertido fue la actividad
“somos escritores” que les da la mayor libertad a los alumnos, a causa de que en esta tarea pasa
a primer plano la creatividad en la mayor medida. Estas actividades ludicas reflejan muy bien
que los alumnos prefieren las actividades gramaticales no mecanicas, disfrutan mas de los
juegos en los que tienen que dar solo formas sin contexto, ganando puntos, o construir un texto
en grupo, donde juega un papel relevante la creatividad. Generalmente, la mayoria de las tareas

gramaticales se caracterizan por la monotonia, los aprendientes tienen que crear oraciones o
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completar una oracion con la forma adecuada. Los discentes disfrutaron menos de los juegos
que contienen la creacion de frases independientes de un contexto. Las actividades que brindan
mas interaccion a los alumnos, en las que podian trabajar juntos y tenian un papel mas activo,

fueron mas divertidas.

Con respecto al componente cooperativo y al competitivo, Robert Sok¢&ié, en su
investigacion, estudié los elementos competitivos y cooperativos de las actividades ludicas, y
afirma que la preferencia de los aprendientes acerca de los juegos cooperativos y competitivos
muestra diferencia dependiendo de la edad (Sok&i¢, 2020:55): segin los encuestados de su
estudio, los alumnos de 14-15 afios les gustan mas los juegos competitivos, mientras que los
mayores (16-17 afos) consideran que la cooperacion es mas motivadora. Ademas, destaca que
estas diferencias pueden relacionarse con la personalidad de los alumnos también, puesto que
los mas timidos pueden sentirse mas comodos en un ambiente cooperativo sin miedo o estrés,
pero para algunos alumnos a quienes les gusta ganar, la cooperacion puede resultar aburrida
(Sokgi¢, 2020:56). Comparando con la investigacion de Sok¢ié, el presente estudio no ofrece
una imagen clara sobre qué tipo de juegos son mas motivadores, ya que ambos tipos tienen
representantes divertidos a base de la valoracion de los aprendientes, es mas bien la interaccion

misma que parece importante y el juego puede ser tanto competitivo como cooperativo.

En cuanto a la ultima pregunta, si pueden ser las actividades tanto eficientes como
motivadoras al mismo tiempo, tenemos una respuesta a primera vista no tan sencilla. A base de
los resultados ilustrados en los diagramas, se puede constatar que entre las actividades ludicas
propuestas se encuentran juegos que resultan tan eficientes como motivadores. Para
ejemplificar esta afirmacion, se debe observar la sopa de letras cuyo resultado objetivo de
eficiencia y resultado subjetivo del grado de diversion no demuestran ninguna diferencia,
ambos alcanzan 87%. En la mayoria de los juegos, los alumnos se benefician tanto como se
divierten, la diferencia entre el grado de eficiencia (basado en las pruebas) y el grado de
diversion no es tan llamativa. Al contrario, los juegos “Yo nunca he...”, el domind y el telediario
fueron menos eficientes e indican mayor diferencia entre los dos criterios, los alumnos no
disfrutaron tanto estos juegos. No obstante, los diagramas representan claramente que la
eficiencia de los juegos tiene que ver con la diversion. Los juegos que se disfrutaron mas, fueron

mas eficientes, y al revés.

En conclusion, el desarrollo de la competencia gramatical se puede llevar a cabo
eficientemente mediante juegos. Los docentes tienen una gran responsabilidad de encontrar los

juegos mas adaptables al desarrollo de la competencia gramatical. Como ya se ha detallado en
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los apartados previos, los juegos también deben ser planificados con anterioridad, ajustandose
a los objetivos del proceso educativo, como las otras actividades del aprendizaje. Como en el
caso de las actividades no ludicas, el grado de diversion y la medida de la eficiencia de los
juegos no siempre coinciden. Sin embargo, se relacionan, la dimension emocional y los
sentimientos positivos experimentados por los discentes contribuyen a que los alumnos se
incorporen emocionalmente al proceso de ensefianza-aprendizaje que aumenta la eficiencia del
proceso y dan como resultado una actitud positiva frente a la lengua meta, asegurando la
motivacioén para aprender a largo plazo. Para desencadenar este proceso, son mas aptos los
juegos que evitan la monotonia y el mecanismo, que dan rienda suelta a la creatividad y
fomentan la interaccion entre los jugadores (tanto en forma competitiva como en forma

cooperativa), dandoles un papel activo en el proceso de la ensefianza-aprendizaje.

4. MAGYAR NYELVU OSSZEFOGLALO

A jatékok szerepe a spanyol nyelvtan tanitasaban: Affektiv vagy effektiv?

A kutatas kozéppontjdban a jaték all, mint a spanyol nyelvtan tanitdsdnak eszkdze. A
nyelvtan, f6ként az igei rendszerek, szdmos nehézséget okoznak a magyar tanuldknak a spanyol
nyelvtanulas soran. A spanyol nyelvben megtalalhatok olyan multidék vagy modok, amelyek a
magyarban nem léteznek vagy mas formaban jelennek meg, példaul a kiilonb6z6 multidék vagy
a kotémod (Berta, 1997:161). Ennek kovetkeztében, a magyar anyanyelvii tanulok szamos hibat
kovetnek el ezek haszndlata sordn, amit sok esetben kudarcként élnek meg, ami csdkkenti a
motivacidjukat. A motivacido megtartasanak €s novelésének érdekében célszerli lehet jatékokat
beépiteni a nyelvtan tanulasdnak folyamataba, egyensulyt teremtve az effektivitds €s az
affektivitas kozott. A kutatés célja tehat annak feltarasa, hogy milyen szerepe van a jatékoknak
a grammatikai kompetencia fejlesztésében, milyen mértékben hatékonyak ezek a jatékok, és
milyen Osszefiiggésben all a hatékonysag a motivacioval.

Els6ként felmeriil a kérdés, hogy mit jelent a ,,nyelvtan”. Szamos definici6 1étezik attol
fliggben, hogy melyik nyelvészeti teriilet szempontjai szerint van megfogalmazva a valasz.
Egyes definiciok szerint a nyelvtan —szlikebb értelemben— jelentésegységeket és azok
kombinatorikajat foglalja magéba, eldbbi a morfologiara utal, még utobbi a szintaxisra, tagabb

értelemben viszont magaba foglalja a kiejtést és a szemantikat is (Di Tullio, 1997:19). Mas
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nézetek szerint a szemantika nem tartozik a nyelvtanhoz, csupan a nyelvtan hatassal van a
szemantikai szinten alkalmazott formai eljardsokra (Gémez Torrego, 2011:14). Szintén meg
kell emliteni a kiilonboz6é nyelvtanokat, mint a leird nyelvtan, didaktikai nyelvtan, generativ
nyelvtan, stb., amelyek kiilonb6z6 perspektivabol vizsgaljak, hogyan miikodik a nyelv (Martin
Sanchez, 2010:61). A hatékony nyelvtanitds szempontjabol a tanarnak sziikséges a kiilonb6z6
nyelvtanokkal dolgoznia annak érdekében, hogy a legmegfelelobb mddon tdmogathassa a
kompetencidk fejlesztését és az ismeretek elsajatitdsat. A nyelvoktatds célja, hogy a beszéld
képes legyen aktivan részt venni a mindennapi kommunikacioban. Ahhoz, hogy kommunikalni
tudjon egy idegen nyelven, sziiksége van kiilonboz6 kompetencidkra: pragmatikai,
szociolingvisztikai és nyelvi kompetencidkra. A nyelvi kompetencidkon beliil talalhatdo meg a
grammatikai kompetencia, amely lehetové teszi, hogy a kiillonboz6 szabalyoknak megfelelden
a beszél6 képes legyen helyesen megformalt kifejezéseket mondatokka alakitani és ezeket
értelmezni (Instituto Cervantes, 2002:110).

A nyelvtanitasi modszertan szamos valtozason esett at az elmult években, 1étrehozva
vagy éppen elvetve kiilonbdzo modszereket és iranyzatokat, annak érdekében, hogy igazodjon
az 0j igényekhez, célokhoz. Ezzel egyiitt a nyelvtani ismeretek szerepe is folyamatosan
valtozott. Még kezdetben a nyelvtan kdzponti szerepet jatszott példaul a nyelvtani-forditd
modszerben, ezt kovetden a direkt és az audiolingvalis modszerekben sokkal inkabb hattérbe
keriilt a szokincs mellett, és a deduktiv helyett induktiv modon tdrtént a nyelvtan bemutatasa.
Habar a kognitiv modszer (Rodriguez Abella-Valero Gisbert, 1998:434) ismét 1j lendiiletet
adott a nyelvtani ismeretek explicit oktatasanak, a 70-es években megjelend kommunikativ
megkozelités a kommunikécids célok szolgalataba allitotta a grammatikai ismereteket. Végiil
megsziletett a lexikai megkozelités, amely a szavakat harom kritérium mentén vizsgalja:
forma, jelentés és hasznalat (Higueras Garcia, 2016:8, 11), tehat a szokincset €és a nyelvtant nem
valasztja el, hanem egy egészként tekint ra.

Ahogyan azt a modszerek 6sszefoglaldsa is mutatja, a nyelvtantanitas nem volt, illetve
jelenleg sem mentes az ellentmondasoktodl és nehézségektdl. Felmertilt a kérdés, hogy kell-e
nyelvtant tanitani, melyre a valasz igen, hiszen a nyelvtani ismeretek sziikségesek ahhoz, hogy
a beszél6 értelmes szovegeket tudjon létrehozni, illetve masok szovegeit értelmezni tudja. Igy
a 10 kérdés az, hogy hogyan kell tanitani a nyelvtant. Kordbban a mar emlitett deduktiv tanitas
volt jellemzd, vagyis a tanar ismertette a szabalyt, szemléltette példakkal és ezt kdvetden
gyakoroltak a tanuldk az adott szabalyt. Ma sokkal inkdbb elterjedt az induktiv mddszer, amely
aktiv szerepet ad a nyelvtanulonak, 6 lesz az, aki példak alapjan kovetkeztetéseket von le és

megfogalmazza a szabalyokat. A megfeleld technika kivalasztasa sokban fiigg a tanulok, illetve
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tanuloi csoportok igényeitdl, igy a tanar feladata, hogy megtalalja az adott csoport szdmara
leghatékonyabb modszert.

A tanulok igényeinek is koszonhetd, hogy a jaték eszkozként jelent meg a nyelvtan
tanitasaban. Maga a jaték egy veliink sziiletett tanulasi technika (Nevado Fuentes, 2008:2-3),
hiszen kisgyermekkortol fontos eszkoz a vilag felfedezéséhez, illetve fontos szerepet jatszik a
pszichomotoros, kognitiv, szocialis és nyelvi képességek fejlodésében (Fernandez, 1997:8). A
nyelvtantanulas sordn a jaték leginkabb, mint a motivaci6 eszkoze jelenik meg, mivel azt az
érzést keltheti a tanulokban, hogy erdfeszités nélkiil tanulnak (Fernandez, 1997:10). Emellett
hozzajarul a csaladias 1égkor kialakitasdhoz, interakcidkra ad lehetdséget, ami hozzajarul a
csoportkohézio kialakuldsahoz és erdsitéséhez.

Attekintve a nyelvtantanitis valtozasait és a jatékok pozitiv hatdsait, érdemes
megvizsgalni, hogy hogyan lehet hatékony moddon beépiteni a jatékot a grammatikai
kompetencia fejlesztésébe. Tovabba felmeriil a kérdés, hogy a hatékony jatékok lehetnek-e
motivaldak. A kutatds harom f6 kérdése tehat a kovetkezd:

1. Mely jatékok fejlesztik hatékonyan a nyelvhelyességet?
2. Mely jatékokat élvezik leginkabb a tanulok?
3. Lehetnek a jatékok egyenlé mértékben hatékonyak és élvezhetok?

A kutatés sordn 8 jaték szolgalt arra, hogy a tanulok gyakoroljak a spanyol multidoket.
Ezek a kovetkez6 jatékok voltak: torpedd, szokereso, LEn még soha...”, domino, ,,utazas a
multba”, ,,irok vagyunk”, ,igék jatéka”, hirad6. A jatékok két szempont szerint
csoportosithatok, a jaték célja és a versengés mértéke szerint. Cél alapjan voltak olyan jatékok,
amelyek a formara, vagyis a ragozott igelakokra iranyultak (torpedd, szokereso, ,,igék jatéka”),
illetve olyanok, amelyek egy adott mult id6 helyes hasznélatanak az elsajatitasat szolgaltak
(,,En még soha...”, domind, ,,utazds a multba”, ,,irok vagyunk”, hiradd.). A versengés mértéke
szerint harom kategoridba keriiltek a jatékok: kompetitiv, kooperativ, illetve kooperativ és
kompetitiv jatékok. Kompetitiv jaték esetén, a tanulok egymas ellen jatszanak, és egy gyoztes
keriil ki a jaték végeén, mint példaul, a torpedo €s a szokeresd. A kooperativ jaték soran a tanulok
egymasra tamaszkodva dolgoznak a kézos cél elérése érdekében, ilyen jatékok az ,,En még
soha...”, a domind, az ,,utazds a multba” és az ,,ir6k vagyunk”. A kooperativ és kompetitiv
jatékban pedig habar kozdsen dolgoznak csoportokban a jatékosok, a jaték végén egy gydztes
csapat lesz, ide sorolhato, az igék jatéka €s a hirado.

Ami a vizsgalat koriilményeit illeti, a kutatds a Gyongydsi Berze Nagy Janos
Gimnaziumban valosult meg a hosszu tanitasi gyakorlat soran, 27 {6 részvételével. A tanuldk a

kisérlet elsd felében 10. évfolyamra jartak, a masodik felében pedig 11. évfolyamra. Ez a heti
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oraszam tekintetében az elsd részben heti harom, a masodikban pedig heti 4 orat jelent. A
kutatasban résztvevok a spanyolt, mint masodik igen nyelvet tanultdk az angolt kdvetden.

A kutatasban szerepl6 jatékok témaja a spanyol mult id6 volt, harom mult id6t fedtek le
a jatékok: pretérito perfecto, indefinido, imperfecto. Ezeknek a nyelvtani ismereteknek a
bemutatasa és gyakorlasa tobb 1€pésben tortént. A kisérlet harom 6 egységbdl allt. Az elso
részben tortént meg a nyelvtani ismeretek prezentalasa, induktiv modon, tankdnyvi szovegek
segitségével. Ezt kovette egy adott jaték, amellyel a tanuldk gyakoroltak az igeragozast vagy a
multid6 hasznalatat. Majd minden jaték utan egy nyelvtani dolgozat és egy kérddiv kovetkezett.
A nyelvtani dolgozat célja, hogy szamadatokkal alatdmasztott, objektiv informacidt adjon a
jatékok hatékonysagardl. A kérdivek pedig a tanulok szubjektiv értékelését adjdk az egyes
jatékok €lvezhetdségérodl, illetve a tanulok altal vélt hatékonysagarol.

Ami az eredményeket illeti, a kérddivekben a tanulok egy nullatol 6tds skalan jelolték
be, hogy milyen mértékben segitett a jaték a ragozds vagy a multidd haszndlatdnak
elsajatitasaban, és szintén egy nullatol 6tos skalan értékelték, hogy mennyire tetszett nekik az
adott jaték. Az eredmények azt mutatjak, hogy a kevésbé szorakoztatd jatékokat kevésbé
hatékonynak vélték, mint példaul az ,,En még soha...” vagy a domind esetében. Ezeknél a
jatékoknal a hatékonysag kevesebb, mint 70%, még az élvezhetdség mértéke 53% és 58%
ko6zott mozog a tanulok véleménye alapjan. Ez forditva is igaz, tehat a szorakoztatobbnak tartott
jatékokat hatékonyabbnak értékelték, és a két érték, tehat a hatékonysag €s a szoérakozas
mértéke kozotti kiillonbség is kisebb.

A dolgozatok eredményeit a helyes valaszok szazalékos aranya adta meg. Ezek
szolgalnak tehat objektiv értékeléssel a jatékok hatékonysagarol. Ezeket Gsszehasonlitva a
szubjektiv hatékonysaggal, egyértelmiien lathatd, hogy a legtobb esetben nincs nagy eltérés az
objektiv és a szubjektiv hatékonysag kozott. A leghatékonyabb jatékok a formai sajatossagokra
iranyuld jatékok voltak, mint példaul a szokeresd, ami 87%-ot ért el a dolgozatok eredményei
alapjan és 92%-ot a tanulok szubjektiv megélése alapjan. Nagyobb kiilonbség a két szempont
kozott a domind esetében lathato, ennek a jatéknak a sordn nem csak ragozni kellett az igéket,
hanem mondatot kellett alkotni veliik. A tanulok szerint 69%-ban hatékony ez a jaték, még a
dolgozatok eredményei alapjan 79%-ban.

A kérddivek és a dolgozatok eredményei egylittesen jarulnak hozza az eredmények
értelmezéséhez és a kovetkeztetések levonasdhoz. Ennek tiikrében, az elsé kérdésre, vagyis
hogy mely jatékok lehetnek hatékonyak, a valasz az, hogy azok a jatékok, amelyek érzelmi

bevonddasra adnak lehetdséget. Szintén hatékonyabbnak bizonyultak azok a hagyomanyos,
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monoton nyelvtani feladatoktol nagyobb eltérést mutato jatékok, mint példaul a szokeresd vagy
az ,,utazas a multba”.

A kovetkezd kérdés az volt, hogy mely jatékok a legélvezhetobbek a tanulok szamara.
Az eredmények alapjdn hiarom szempont emelhetd ki, a hagyomanyos jatékok (amelyek
jatéktablat, dobokockat, kartyat, stb. hasznalnak), a kreativitast tamogato jatékok (pl. ,,irok
vagyunk”, ,,utazas a multba”) és az interakciot és aktiv szerepet biztosito jatékok.

A harmadik kérdés arra kereste a valaszt, hogy lehetnek-e a jatékok egyenlé mértékben
hatékonyak ¢és ¢élvezhetok. Az eredmények valtozatos képet mutatnak. A jatékok tobb mint
felénél csupan néhany szazalék a kiilonbség. A szokeresd esetén a szubjektiv élvezhetdség és
az objektiv hatékonysadg mértéke példaul megegyezik, viszont a domind esetében nagyobb
eltérés mutatkozik. Ennek ellenére bizonyossaggal megallapithatd, hogy hatékonysag és az
¢lvezhetdség Osszefiigg. Azok a jatékok, amelyek élvezhetdbbek, hatékonyabbak, és forditva.

Osszefoglalva megallapithatd, hogy a grammatikai kompetencia fejleszthetd jatékokkal.
Az élvezhetdség €s a hatékonysag, mint minden orai tevékenység esetén, nem mindig van
egyenld mértékben, de egyértelmiien Osszefiiggnek. Ennek kovetkeztében, fontos megtalalni
azokat a feladatokat, jatékokat, amelyeknél az élvezhet6ség mértéke is magas, hiszen ez
mindamellett, hogy hatékony, pozitiv attitlidét eredményez nem csak az adott idegen nyelv
irant, hanem a tanulas irant is. Ennek a folyamatnak a timogatasaban segitenek azok a jatékok,
amelyek eldtérbe helyezik a kreativitast és lehetdséget adnak interakciokra, aktiv szereplové
téve a tanulot a tanitasi-tanuléasi folyamatban, fiiggetlentil attol, hogy ez az interakci6 kooperativ

vagy kompetitiv.
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