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RESUMEN

El tema que he desarrollado en esta tesis es: “Opinion acerca de los juegos
de multimedia sugeridos para la ensefianza-aprendizaje de la gramética
castellana en estudiantes del Centro preuniversitario de la Universidad Catdlica
de Santa Maria, Arequipa, 2008”

La hipotesis que he planteado: “Es probable que la opinion de los alumnos
del Centro preuniversitario de la Universidad Catélica de Santa Maria, acerca
de los juegos de multimedia sugeridos para la ensefianza-aprendizaje de la
gramatica castellana sea favorable”.

La técnica que he utilizado es la Entrevista y el instrumento, la Encuesta.

Una vez recolectados los datos, éstos se han sistematizado estadisticamente
para el analisis, interpretacion y conclusiones finales.

Las conclusiones son:

a) El aprendizaje gramatical de los estudiantes a través de los juegos de
multimedia, es 6ptimo.

b) La concentracion e interés de los alumnos en la ensefianza-aprendizaje
con los recursos audiovisuales es completa.

c) El reforzamiento de la ensefianza-aprendizaje de la gramatica con los
juegos de multimedia, se realizan en forma eficaz.

Las sugerencias que he presentado :

a) Es necesaria la capacitacion de los docentes del C.P.U. UCSM. con las
técnicas audiovisuales para que puedan utilizar estos recursos en la
ensefianza-aprendizaje de los estudiantes; en razén que los alumnos
llegan agotados de sus respectivos colegios.

b) Que el Programa de Publicidad y multimedia elabore en coordinacién
con los docentes del C.P.U. UCSM. el material educativo de juegos de
multimedia, para su aplicacion en el centro preuniversitario.

c) Que los estudiantes de publicidad y multimedia, mediante equipos,
disefien este sistema de juegos como practicas dentro de su curricula.
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ABSTRAC

The subject which I'm going to develop in this thesis project is
“Experimentation of a virtual games’s system in the apprenticeship of the
grammatical morphology to improve the evaluation of the precatholic’s students
2008.

The hypothesis that | plan is “Since the precatholic’s studens have limited
morphologic knowledge because of the traditional education; it’s probable that
with the application of a virtual games’s system their evaluation is optimized”.

The techniques that I’'m going to use are the observation and the instruments
which | will use are cards of documentary observation.

Once the data is colleted, these will be systematized statistically for the
analysis, interpretation and final conclusions.
My conclusions are:

A) The grammatical learning of the students through the multimedia’s games, is
optimum.

B) The concentration and interest of the students in the teaching-learning with
the audiovisual resources is complete.

C) The reinforcement of the teaching-learning of the grammar with multimedia’s
games, will be carry out in a efficient form.

The suggestions that | present:

A) Is necessary the training of the C.P.U’s teachers with the audiovisual
techniques so that they can utilize these resources in the teaching-learning of
the students; in reason that the students arrive exhausted of their respective
schools.

B) Publicity and media School; devise in coordination with C.P.U’s teachers the
educational material of the multimedia’s games, for its application in the pre-
university center.

C) That the students of publicity and multimedia, by means of teams; design
this games’s system as practices inside its curriculum.
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INTRODUCCION

Sefor Presidente y Sres. miembros del jurado:

Vivimos en un siglo donde nos quedamos asombrados al ver tantos avances
tecnologicos y cientificos y como educadores tenemos que estar a la
vanguardia en el manejo de tecnologias virtuales e ir avanzado para que

nuestras clases sean cada vez mas dinamicas y actualizadas.

Por esta razén es que en mi tesis enfoco la manera como llegar a los alumnos
a través de juegos de multimedia , cuya finalidad es despertar el interés en el
aprendizaje de la gramatica y evitar el tedio, la monotonia y el aburrimiento de
los jévenes, que en la actualidad muestran poco interés y falta de atencion

cuando a estos temas se refieren.

Sé gque con estos juegos muchos estudiantes aprenderan la gramatica de
manera activa y aplicaran sus conocimientos para el ingreso a esta Casa

Superior de Estudios.

El presente informe se desarrolla en un solo capitulo; en el cual se presentan

los resultados siguiendo el orden de los indicadores.

Adicionalmente se adjuntan como anexos el proyecto y las matrices.

Arequipa, enero del 2009

Carmen Barakat de Carpio

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD

REPQSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM < DE SANTA MARIA

CAPITULO UNICO

RESULTADOS

A continuacion presentamos los resultados que corresponden a la variable de
estudio y siguiendo el orden de los indicadores.

1. En cuanto ala opinion acerca del juego de multimedia para la
ensefianza del sustantivo.

CUADRO N°1

RECONOCIMIENTO DEL SUSTANTIVO

FUENTE: Expojuegos-2008

f %
Rptas:
Totalmente de acuerdo 58 44
De acuerdo 35 26
Parcialmente de acuerdo 23 17
En desacuerdo g 7
Totalmente en desacuerdo 8 6
TOTAL 133 100

Grafica N° 1
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26% O En desacuerdo

B Totalmente en
desacuerdo

“

En cuanto al reconocimiento del sustantivo utilizando el juego “ El gusano
comeldn” se observa que mayoritariamente, los estudiantes han reconocido al
sustantivo; alcanzando el 44%. Seguidamente hay una poblacién de 26% que
estd de acuerdo y un 17% que esta parcialmente de acuerdo y en desacuerdo

13% . Con la gréfica anterior se ratifica este comentario.
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CUADRO N° 2

DIFERENCIACION ENTRE SUSTANTIVO Y ADJETIVO

F %
Rptas:
Totalmente de acuerdo 62 47
De acuerdo 47 35
Parcialmente de acuerdo 15 11
En desacuerdo 4 3
Totalmente en desacuerdo 5 4
TOTAL 133 100

FUENTE: Expojuegos-2008

Grafica N° 2
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En cuanto a la diferencia del sustantivo y adjetivo, utilizando el juego
“‘Juguemos basquet’, se precisa que mayoritariamente los estudiantes han
establecido dicha diferencia alcanzando un 47% ; luego hay una poblacién del
35 % que esta de acuerdo, un 11% que esta parcialmente de acuerdo y en
desacuerdo un 7%. Con la gréfica presentada, se confirma este resultado.
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CUADRO N°3

DIFERENCIACION ENTRE SUSTANTIVO CONCRETO Y ABSTRACTO

f %
Rptas:
Totalmente de acuerdo 76 57
De acuerdo 34 26
Parcialmente de acuerdo 14 10
En desacuerdo 6 5
Totalmente en desacuerdo 3 2
TOTAL 133

FUENTE: Expojuegos-2008

Grafica N° 3
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desacuerdo

En cuanto a la diferencia del sustantivo concreto y abstracto, utilizando el juego
“ El pintor de brocha gorda” , se asevera que mayoritariamente han
diferenciado el sustantivo concreto del abstracto en un 57%; luego una
poblacion del 26% que esta de acuerdo, parcialmente de acuerdo un 10% y en

desacuerdo un 7%. Con este cuadro se ratifica el comentario.
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CUADRO N°4

RECONOCIMIENTO DEL SUSTANTIVO INDIVIDUAL Y COLECTIVO

f %
Rptas:
Totalmente de acuerdo 91 68
De acuerdo 30 23
Parcialmente de acuerdo 6 5
En desacuerdo 3 2
Totalmente en desacuerdo 3 2
TOTAL 133 100

FUENTE: Expojuegos-2008

Grafica N° 4
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En cuanto a la diferencia del sustantivo individual y colectivo, utilizando el juego
“El pintor de brocha gorda” , se observa que mayoritariamente han diferenciado
el sustantivo individual del colectivo un 68%; luego una poblacion del 23% que
esta de acuerdo, parcialmente de acuerdo un 5% y en desacuerdo un 4%. Con

la gréfica anterior se asevera este resultado.
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CUADRO N° 5
RECONOCIMIENTO DEL SUSTANTIVO CONCRETO Y ABSTRACTO
f %
Rptas:
Totalmente de acuerdo 87 65
De acuerdo 32 24
Parcialmente de acuerdo 6 5
En desacuerdo 5 4
Totalmente en desacuerdo 2 2
TOTAL 133 100

FUENTE: Expojuegos-2008

GraficaN° 5
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En cuanto al reconocimiento de los sustantivos concretos y abstractos,
utilizando el juego “Rellenemos el bolsero” se comprueba que por mayoria los
estudiantes los han reconocido en un 65%; seguidamente hay una poblacién
que estd de acuerdo con un 24% , parcialmente de acuerdo un 5% y en

desacuerdo un 6% , lo que revalida la opinion favorable del juego.
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CUADRO N°6

DIFERENCIACION ENTRE SUSTANTIVOS CONCRETOS Y ABSTRACTOS

f %
Rptas:
Totalmente de acuerdo 95 71
De acuerdo 22 17
Parcialmente de acuerdo 7 5
En desacuerdo 7 )
Totalmente en desacuerdo 2 2
TOTAL 133 100

FUENTE: Expojuegos-2008

Grafica N° 6
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En cuanto a la diferencia de los sustantivos concretos y abstractos, utilizando
el juego “Rellenemos el bolsero” se asevera que mayoritariamente los
estudiantes han reconocido la diferencia de los sustantivos concretos y
abstractos en un 71%; seguidamente hay una poblacién que esta de acuerdo
con un 17% , parcialmente de acuerdo un 5% y en desacuerdo un 7% , lo que

ratifica este comentario interpretativo.
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CUADRO N° 7

RECONOCIMIENTO DE LOS SUSTANTIVOS INDIVIDUALES Y

COLECTIVOS

f %
Rptas:
Totalmente de acuerdo 83 62
De acuerdo 32 24
Parcialmente de acuerdo 9 7
En desacuerdo 7 5
Totalmente en desacuerdo 2 2
TOTAL 133 100

FUENTE: Expojuegos-2008

Grafica N° 7
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En cuanto al reconocimiento  de los sustantivos individuales y colectivos,
utilizando el juego “El domind colectivero” se determina que en general han
sido reconocidos en un 62%; seguidamente hay una poblacion que esta de
acuerdo con un 24% , parcialmente de acuerdo un 7% y en desacuerdo un 7%

lo que corrobora nuevamente la opinién favorable de estos juegos.
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CUADRO N° 8

DIFERENCIACION DE LOS GENEROS DEL SUSTANTIVO

f %
Rptas:
Totalmente de acuerdo 70 53
De acuerdo 34 25
Parcialmente de acuerdo 20 15
En desacuerdo 5 4
Totalmente en desacuerdo 4 3
TOTAL 133 100

FUENTE:
Expojuegos-2008

Grafica N° 8
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acuerdo
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En cuanto a la diferencia de los géneros  del sustantivo, utilizando el juego
“Las feministas” se concreta que por mayoria los estudiantes han reconocido
los géneros en un 53%; seguidamente hay una poblacién que esta de acuerdo
con un 25% , parcialmente de acuerdo un 15% y en desacuerdo un 7% ,con el

resultado se ratifica este comentario interpretativo.
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CUADRO N°9

LOS GENEROS DEL SUSTANTIVO

f %
Rptas:
Totalmente de acuerdo 51 38
De acuerdo 44 33
Parcialmente de acuerdo 28 21
En desacuerdo 5 4
Totalmente en desacuerdo 5 4
TOTAL 133 100

FUENTE: Expojuegos-2008

GraficaN° 9
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En cuanto a los géneros del sustantivo masculino y femenino, utilizando el
juego “Las feministas” se confirma que mayoritariamente los estudiantes han
clasificado los géneros en un 38%; seguidamente hay una poblaciéon que esta
de acuerdo con un 33% , parcialmente de acuerdo en un 21% y en desacuerdo

un 8% , lo que asevera la opinidn favorable de aplicacion del juego.
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2. En cuanto ala opinion acerca del juego de multimedia para la
ensefianza del Adjetivo.

CUADRO N°10

RECONOCIMIENTO DEL ADJETIVO

f %
FUENTE: Rptas:

Totalmente de acuerdo 44 33
De acuerdo 32 24
Parcialmente de acuerdo 36 27
En desacuerdo 12 9
Totalmente en desacuerdo 9 7
TOTAL 133 100

Expojuegos-2008

Grafica N° 10
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En cuanto al reconocimiento del adjetivo, utilizando el juego “ Los autos
chocones” , se confirma que mayoritariamente los estudiantes han reconocido
al adjetivo, alcanzando un 33%; seguidamente hay una poblacién que esta de
acuerdo con un 24% , parcialmente de acuerdo un 27% y en desacuerdo un
16% , con la grafica se ratifica este resultado.

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos
En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD

REPQSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM < DE SANTA MARIA

CUADRO N° 11

RECONOCIMIENTO DEL ADJETIVO

f %
Rptas:
Totalmente de acuerdo 53 40
De acuerdo 36 27
Parcialmente de acuerdo 23 17
En desacuerdo 16 12
Totalmente en desacuerdo 5 4
TOTAL 133 100

FUENTE: Expojuegos-2008

Grafica N° 11
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En cuanto al reconocimiento del adjetivo, utilizando el juego “ Los autos
chocones” , se determina que por mayoria los estudiantes han reconocido al
adjetivo, alcanzando un 40%; seguidamente hay una poblacién que esta de
acuerdo con un 27% , parcialmente de acuerdo un 17% y en desacuerdo un
16% , lo que determina este resultado favorable con la apreciacion de la grafica

anterior.
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CUADRO N° 12

RECONOCIMIENTO DEL ADJETIVO CALIFICATIVO

f %
Rptas:
Totalmente de acuerdo 81 61
De acuerdo 26 20
Parcialmente de acuerdo 17 12
En desacuerdo 6 2
Totalmente en desacuerdo 3 2
TOTAL 133 100

FUENTE: Expojuegos-2008

Grafica N° 12
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En cuanto al reconocimiento del adjetivo calificativo, utilizando el juego “ El
puntero criticon” se observa, que en general los estudiantes han reconocido al
adjetivo calificativo, alcanzando un 61%; seguidamente hay una poblacién que
esta de acuerdo con un 20% , parcialmente de acuerdo un 12% y en
desacuerdo un 7% . El resultado se aprecia en la gréafica anterior y corrobora
una vez mas lo favorable de este juego.
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CUADRO N° 13

DIFERENCIACION ENTRE ADJETIVOS CALIFICATIVOS Y ADJETIVOS
CALIFICATIVOS EPITETOS

f %
Rptas:
Totalmente de acuerdo 66 50
De acuerdo 37 28
Parcialmente de acuerdo 19 13
En desacuerdo 9 7
Totalmente en desacuerdo 2 2
TOTAL 133 100

FUENTE: Expojuegos-2008

Grafica N° 13
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En cuanto a la diferencia entre el adjetivo calificativo y el adjetivo calificativo
epiteto, utilizando el juego “ El puntero criticon” se ha podido observar que
mayoritariamente han  diferenciado el adjetivo calificativo y el epiteto,
alcanzando un 50%; seguidamente hay una poblacion que esta de acuerdo con
un 28% , parcialmente de acuerdo un 13% y en desacuerdo un 09% .Con el

cuadro anterior se ratifica este comentario

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




REPOSITORIO DE UNIVERSIDAD

. CATOLICA
TESIS UCSM == DE SANTA MARIA

CUADRO N° 14

RECONOCIMIENTO DEL ADJETIVO CALIFICATIVO

f %
Rptas:
Totalmente de acuerdo 80 60
De acuerdo 35 26
Parcialmente de acuerdo 10 8
En desacuerdo 4 3
Totalmente en desacuerdo 4 3
TOTAL 133 100

FUENTE: Expojuegos-2008

Grafica N° 14
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En cuanto al reconocimiento del adjetivo calificativo utilizando el juego “ Cada
quien con su pareja” se aprecia que mayoritariamente los estudiantes han
reconocido el adjetivo calificativo alcanzando un 60%; seguidamente hay una
poblacién que esta de acuerdo en un 26% , parcialmente de acuerdo un 08% y
en desacuerdo un 06% , Se ratifica la gréafica con los resultados favorables.
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CUADRO N° 15

GRADOS DEL ADJETIVO CALIFICATIVO

f %
Rptas:
Totalmente de acuerdo 64 48
De acuerdo 41 31
Parcialmente de acuerdo 21 15
En desacuerdo 5 4
Totalmente en desacuerdo 2 2
TOTAL 133 100

FUENTE: Expojuegos-2008
Grafica N° 15
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En cuanto al reconocimiento de los grados del adjetivo calificativo utilizando el
juego “ Juguemos de grado en grado” se aprecia que en general los
estudiantes han diferenciado los grados del adjetivo calificativo alcanzando
un 48%; seguidamente hay una poblacién que esta de acuerdo con un 31% ,
parcialmente de acuerdo un 15% y en desacuerdo un 06% . Con la grafica

anterior se ratifica esta apreciacion.
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CUADRO N° 16

DIFERENCIACION DE LOS GRADOS RELATIVO Y ABSOLUTO

f %
Rptas:
Totalmente de acuerdo 61 46
De acuerdo 47 35
Parcialmente de acuerdo 16 12
En desacuerdo 7 5
Totalmente en desacuerdo 2 2
TOTAL 133 100

FUENTE: Expojuegos-2008

Grafica N° 16
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En cuanto al reconocimiento de los grados del adjetivo calificativo utilizando el
juego “ Juguemos de grado en grado” se observa que mayoritariamente los
estudiantes han diferenciado los grados del adjetivo calificativo absoluto y
relativo alcanzando un 46% ;seguidamente hay una poblaciéon que esta de
acuerdo con un 35% , parcialmente de acuerdo en un 12% y en desacuerdo un

07% . Con el cuadro presentado se consolida este resultado favorable.
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CUADRO N° 17

RECONOCIMIENTO DE LOS ADJETIVOS NUMERALES

f %
Rptas:
Totalmente de acuerdo 76 57
De acuerdo 36 27
Parcialmente de acuerdo 13 10
En desacuerdo 5 4
Totalmente en desacuerdo 3 2
TOTAL 133 100

FUENTE: Expojuegos-2008

Grafica N° 17
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En cuanto al reconocimiento del adjetivo numeral utilizando el juego

“ Bailando por un numero” se aprecia que la mayoria de estudiantes ha
identificado el adjetivo numeral alcanzando un 57%; seguidamente hay una
poblacion que esta de acuerdo con un 27% , parcialmente de acuerdo un 10%

y en desacuerdo un 06% . Con la gréafica se demuestra este resultado.

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




REPOSITORIO DE UNIVERSIDAD

. CATOLICA
TESIS UCSM == DE SANTA MARIA

CUADRO N° 18

RECONOCIMIENTO DE LOS ADJETIVOS POSESIVOS

f %
Rptas:
Totalmente de acuerdo 70 53
De acuerdo 39 29
Parcialmente de acuerdo 14 11
En desacuerdo 7 5
Totalmente en desacuerdo 3 2
TOTAL 133 100

FUENTE: Expojuegos-2008

Grafica N° 18
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En cuanto al reconocimiento del adjetivo posesivo utilizando el juego “ jTodos
al canasto!” se observa que mayoritariamente los estudiantes han identificado
al adjetivo posesivo alcanzando un 53%; seguidamente hay una poblacién
gue esta de acuerdo con un 29% , parcialmente de acuerdo en un 11% y en
desacuerdo un 7% . Se ratifica el resultado con la gréafica anterior.
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CUADRO N° 19

RECONOCIMIENTO DE LOS ADJETIVOS DEMOSTRATIVOS

f %
Rptas:
Totalmente de acuerdo 74 56
De acuerdo 34 26
Parcialmente de acuerdo 18 13
En desacuerdo 4 3
Totalmente en desacuerdo 3 2
TOTAL 133 100

FUENTE: Expojuegos-2008

Grafica N° 19
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En cuanto al reconocimiento del adjetivo demostrativo utilizando el juego “ jLa
distancia entre los tres!” se observa que por mayoria los estudiantes han
identificado al adjetivo demostrativo alcanzando un 56%; seguidamente hay
una poblacion que esta de acuerdo con un 26% , parcialmente de acuerdo en
un 13% y en desacuerdo un 5% .Con la grafica anterior se demuestra este

resultado favorable.
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CUADRO N° 20

RECONOCIMIENTO DE LOS ADJETIVOS INDEFINIDOS

f %
Rptas:
Totalmente de acuerdo 71 53
De acuerdo 38 29
Parcialmente de acuerdo 16 12
En desacuerdo 5 4
Totalmente en desacuerdo 3 2
TOTAL 133 100

FUENTE: Expojuegos-2008

Grafica N° 20
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En cuanto al reconocimiento del adjetivo indefinido utilizando el juego “ Nos
definimos o indefinimos” se comprueba que en general los estudiantes han
identificado al adjetivo indefinido alcanzando un 53%; luego hay una
poblacion que esta de acuerdo con un 29% , parcialmente de acuerdo en un
12% y en desacuerdo un 6% . Con esta apreciacion estadistica se comprueba
los resultados satisfactorios.
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OPINION DE LOS ESTUDIANTES SOBRE LOS JUEGOS DE
MULTIMEDIA

La opinion de los estudiantes se obtuvo como resultado de una encuesta al
finalizar la aplicacion de juegos gramaticales de multimedia. En casi su
totalidad se encontraron satisfechos y de acuerdo con los expojuegos, Yy

verbalmente argumentaron que el aprendizaje con esa didactica fue eficiente.

Un 8% de los estudiantes se ha manifestado en desacuerdo con los juegos
gramaticales de multimedia, en razon de que tienen esa predisposicion que
les viene desde sus estudios en la escuela y en el colegio.;realidad que puede
modificarse si se aplicara esta metodologia con juegos méas depurados en

cuanto a motivacion y complejidad.

Finalmente recomendaron la aplicacion de técnicas virtuales de multimedia
para la enseflanza — aprendizaje en todas las asignaturas de la curricula del

ciclo preuniversitario.
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CONCLUSIONES

PRIMERA: La aplicacion de los juegos de multimedia para la ensefianza del

sustantivo y del adjetivo, arrojé resultados satisfactorios respecto
a la facilitacion del aprendizaje de los estudiantes;

comprobandose que éste es optimo.

SEGUNDA: Se considera valido el recurso de los juegos de multimedia
aplicados en la ensefianza-aprendizaje de la Morfologia
gramatical; porque produce un mejor rendimiento en el

educando y reforzamiento de las clases tedricas.

TERCERA: La aplicacién de juegos de multimedia en la ensefianza del
sustantivo y adjetivo fue de total aceptacion de los estudiantes,
los que mostraron entusiasmo por lo atractivo y versatilidad de los
juegos, manteniendo también una  atencién concentrada
mediante la participaciébn activa durante el desarrollo de las

clases.

CUARTA: La estrategia educativa respecto a los juegos de multimedia
aplicados; permiti6 desarrollar en los participantes procesos
cognoscitivos basicos como la  observacion, comparacion,
memorizacion y la integracion de la teoria con la practica, en

relacién con la teméatica desarrollada.

QUINTA: La opinion de los alumnos acerca de los juegos de multimedia
sugeridos, para la ensefianza — aprendizaje del sustantivo y
adjetivo y por extension légica de la gramatica en general es
esencialmente favorable, con lo que se consolida y reafirma la
hipotesis formulada, quedando finalmente demostrado que la
aplicacion de los juegos de multimedia son Utiles y ventajosos
para los estudiantes del Centro preuniversitario en su aprendizaje
gramatical.
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SUGERENCIAS

PRIMERA: Disefar y elaborar diversos juegos de multimedia, tanto
para el sustantivo como el adjetivo y demas palabras

morfologicas; pero para un nivel preuniversitario.

SEGUNDA: Lograr el apoyo del Programa Profesional de Publicidad y

multimedia en el disefio y elaboracion del material educativo.

TERCERA: Formar un equipo de estudiantes que participen en el disefioy
elaboracion del material didactico para la ensefianza
preuniversitaria en las diferentes asignaturas, con la
coordinacién y orientacion activa de los docentes de las

diferentes areas de la Precatolica.

CUARTA: Sugerir al Director del Programa profesional de publicidad y
multimedia que los estudiantes puedan complementar sus
estudios como préacticas profesionales; la elaboracion de estos

materiales educativos..

QUINTA: Especializar a los estudiantes universitarios de publicidad y
multimedia en esta actividad a fin de auxiliar al personal
docente en la preparacion del material educativoy poder

trabajar haciendo uso de esta tecnologia educativa moderna.

SEXTA: Orientar a los estudiantes del Programa de Publicidad y
multimedia, en esta actividad ludica, educativa y econémica,
por la importancia que va a generar con eltiempo, la
ensefianza virtual en las Instituciones educativas a nivel

nacional.

SEPTIMA: Adaptar como modelo, unos juegos de multimedia para
ensefar “La oracion compuesta” ; a los estudiantes de la
Precatdlica.
26
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PROPUESTA

A continuacién presento una propuesta acerca de los Juegos de multimedia
sugeridos para la ensefianza aprendizaje de la gramatica en estudiantes pre

universitarios.

1. OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una propuesta acerca de los Juegos de multimedia sugeridos para

la ensefianza aprendizaje de la gramatica en estudiantes preuniversitarios.

2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

2.1 Aplicar Juegos de multimedia sugeridos para la ensefianza aprendizaje

del sustantivo para estudiantes preuniversitarios.

2.2 Caracterizar una propuesta acerca de los Juegos de multimedia sugeridos

para la ensefianza aprendizaje del adjetivo para estudiantes preuniversitarios.

2.3 Caracterizar una propuesta acerca de los Juegos de multimedia sugeridos
para la ensefianza aprendizaje de la oracibn compuesta para estudiantes

preuniversitarios

3. IDENTIFICACION DE LOS JUEGOS QUE SE UTILIZARAN
3.1 Juegos del sustantivo

3.2 Juegos del adjetivo

3.3 Juegos de la oracibn compuesta.

4. ESTRATEGIAS QUE SE UTILIZARAN PARA LA ENSENANZA DE LA
GRAMATICA.

4.1 EL SUSTANTIVO

En la presentacion muestro a un personaje representando el lema del
sustantivo que identifica esta palabra. Luego presento a un gusano adjetivado
como “comeldn”,para que despierte la curiosidad del estudiante. Seguidamente
van observando como este animal va devorando varios seres u objetos, donde
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les voy explicando los nombres de las cosas y la motivacion viene con el
reventazon del animal; luego siguen otros juegos, donde voy explicando el
sustantivo haciendo comparaciones con el adjetivo, reforzandoles con dichos

juegos.

4.2 EL ADJETIVO

En la presentacion muestro la figura de una anciana con su lema: “ pequena
pero rendidora” que identifica la frase con estos adjetivos. Luego como
motivacion presento a los autos chocones para reconocer a los adjetivos. A
continuacion presento una serie de juegos con las clases de adjetivos para

reforzar los contenidos tedéricos de su clasificacion.

4.3 LA ORACION COMPUESTA:

Primero identificaran a través de un mapa conceptual la oracién compuesta y
sus componentes.; luego a través de unos maderos ,las oraciones compuestas
coordinadas yuxtapuestas. Después a través de unos cofres, guardaran las
oraciones compuestas coordinadas y subordinadas; finalmente; introduciran en

unos maletines las oraciones subordinadas y sus clases.

5. EVALUACION QUE SE APLICARA PARA COMPROBAR LA EFICACIA
DE LA PROPUESTA

Se utilizara la técnica de la entrevista y como instrumento la encuesta., a través
de 20 preguntas, y la aplicacion de 14 juegos educativos, se comprobara si los

alumnos han entendido las palabras morfoldgicas: el sustantivo y el adjetivo.
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6. MARCO CONCEPTUAL ACERCA DE LOS JUEGOS DE
MULTIMEDIA.

En los dltimos 10 afios, la educacion ha experimentado una gran influencia
por la tecnologia electronica y de comunicacion. Desafortunadamente su
impacto se puede considerar poco significativo pues los aciertos y desaciertos
de las metodologias aplicadas no han permitido evaluar los alcances

pedagdgicos.

Especificamente hablando, parece que todo intento se convierte en algo
fallido al poco tiempo. Es entonces cuando la incorporacién de tecnologia a la
educacién se convierte en una simple dotacion de equipos y de redes de

comunicacion.

Desde el punto de vista pedagogico, en un comienzo el gran problema a
superar era el de los equipos y su interconexion, pero este es un camino ya
recorrido y superado que hace plantear ahora dos preguntas: ¢para qué? y
¢hacia donde? debe apuntar las Tic en la educacion.

En el aspecto tecnoldgico; un gran nimero de maestros tanto de informatica
como de las areas basicas: matematicas, ciencias, sociales, lenguaje

incluyendo inglés, se plantearon el siguiente contexto:

1. La existencia de los estandares en la educacion

2. Reduccién en alto porcentaje de la dificultad tecnolégica.

3. Incorporacion de las Tic. en todas las areas.

4. Necesidad de produccion de material educativo multimedia interdisciplinario

cuyos autores y realizadores puedan ser los mismos maestros y estudiantes.
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5. Manejo de herramientas de produccién sencillas y agiles que requieran
conocimientos técnicos elementales. Dedicar mas tiempo a lo pedagogico que

a lo técnico.

6. Almacenar, compartir y readecuar contenidos de los materiales producidos

7. Oportunidad de liderazgo a nivel de estrategias metodoldgicas en la

educacién a nivel de instituciones y de gobierno.

La construccion de una plataforma de administracion de contenidos y
recursos pone disposicion de las instituciones educativas una gran variedad de
recursos y actividades multimedia de gran calidad para maestros y estudiantes.
De tal manera que en el aprendizaje mediante juegos multimedia se va
haciendo retroalimentacion a la par con la evaluacion. Permitiendo a los
maestros publicar su propio material de ensefianza en la red y evaluar de

manera objetiva.

Permite a nivel directivo hacer consultas, chats, foros, cuestionarios y
encuestas sobre las expectativas de la institucion de manera agil con
resultados inmediatos.

Su sentido ecologico radica en la reduccion de gran cantidad de papel y
material publicado En lo econémico a mediano plazo permitird poner a
disposicion de los estudiantes, libros multimediales a manera de juegos
interactivos disefiados por ellos mismo en conjunto con sus maestros Yy

especialmente con su respectiva evaluacion.

El sistema se estructura dentro de una plataforma Web a la que deben tener

acceso maestros y estudiantes que ellos mismos pueden administrar.
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7. CARACTERIZACION DE LOS JUEGOS DEL SUSTANTIVO Y COMO SE LES UTILIZA EN LA ENSENANZA,

EL SUSTANTIVO CON SU LEMA: AL PAN, PAN, AL VINO VINO

PRIMER JUEGO: EL GUSANO COMELON
- Se presenta:

1. Un loro que desgrana y come un choclo

2. Un conejo que come una zanahoria

3. Una arafia que devora una mosca

4. El gusano come: choclo, papa, manzana, hojas, flores, tomate, zanahoria
5. El gusano come: una mosca, hormiga, cucaracha, arafa. Luego revienta.

o
SANO COMELON!

N
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SEGUNDO JUEGO: “ jJUGUEMOS BASQUET...!

Se presenta un cesto de basquet, donde las pelotas que corresponden al sustantivo se van a encestar, diferenciando de esta
manera los sustantivos de los adjetivos.

Encesta las pelotas que tengan los sustantivos.

35
2

bandera

- -

automovil llaver:

montafia
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TERCER JUEGO: “ EL PINTOR DE BROCHA GORDA”

Se presenta un cuadro con una serie de palabras, los alumnos clasifican los sustantivos concretos y abstractos , individuales y
colectivos ; de acuerdo a los colores respectivos.

Sustantivo — Clases.
Relaciona cada sustantivo con la clase a la que

pertenece.

Rubén flor alegria |dentadura | justicia Arica
enjambre | tripulacion | Panama oveja elenco cardumen
amor Tacna bandada | bandera |[Amazonas mar
serpiente | biblioteca | optimismo | verdad Bolognesi cerdo

propio individual
colectivo abstracto
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CUARTO JUEGO: “ RELLENEMOS EL BOLSERO”

Se van llenando dos bolsas: Una con sustantivos concretos y otra con sustantivos abstractos.

Coloca los sustantivos donde corresponde.

X » odio « celular - pantalon
« Peru -mesa
«amor
* paz « caracol .
earfo » honestidad
« optimismo « zanahoria
« bandera « lealtad

SUSTANTIVOS SUSTANTIVOS
CONCRETOS ABSTRACTOS
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QUINTO JUEGO: “ EL DOMINO COLECTIVERO’

Se arrastran los dominés con el sustantivo colectivo que corresponde.

Une cada ficha de domino _con el sustantivo colectivo
que le corresponde.
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SEXTO JUEGO : “ LAS FEMINISTAS”
Se digita el género femenino que corresponde.

Cada juego va reforzado con los contenidos tedricos.

Sustantivo — Género.
Digita el femenino de estos sustantivos.

doctor

caballo el cantante




8. CARACTERIZACION DE LOS JUEGOS DEL ADJETIVO Y COMO SE LES UTILIZA EN LA ENSENANZA,

EL ADJETIVO: PRESENTACION B
ADJETIVO: UNA VIEJITA CON SU LEMA: PEQUENA PERO RENDIDORA

SEPTIMO JUEGO: JUEGO: “LOS AUTO CHOCONES”

CARRERA DE AUTOS, LA META ES UN ADJETIVO

El auto encuentra en un poste la palabra grande: se para
el auto encuentra en un poste la palabra luego y se estrella
el auto encuentra la palabra: esta . esa, aquella y se para
el auto encuentra la palabra contra y se estrella

el auto encuentra la palabra sobre y se estrella

el auto encuentre la palabra mi, tu, su, y se para

el auto encuentra la palabra vigésimo y se para.

NoOkwNE

38



OCTAVO JUEGO: “ EL PUNTERO CRITICON
Se relaciona los adjetivos calificativos con las respectivas imagenes que representan a los sustantivos.

Relaciona.

elegante y amable

®

. alegre y unida

~ grande y frondoso
® saludable y nutritivo
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NOVENO JUEGO: “j CADA QUIEN CON SU PAREJA!”

Arrastramos los adjetivos calificativos con sus respectivos sustantivos.

Arrastra los adjetivos que corresponden a cada e @ e

sustantivo.

pedregoso hambrientos largo veraniegos altruistas
luminosos honestas frondosos floridos angosto
fieros altos educadas salvajes soleados

« Aguel camino

« Unos dias

.+ Los arboles

« Varios leones

- Las personas
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DECIMO JUEGO: “ JUGUEMOS DE GRADO EN GRADO?”

Vamos colocando los cartelitos en sus respectivos lugares de acuerdo al grado calificativo que corresponde.

Arrastra los cartelitos donde corresponde.

Un kilogramo de

El avion es mas rocas tiene tanta Un arbusto es Este nifio esta
veloz que el masa como un menos alto que SIRATBIG
helicoptero. kilogramo de un arbol. '

algodon.
: Comparativo de Comparativo de Comparativo de
Superlativo ST : S
P inferioridad igualdad superioridad
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DECIMO PRIMER JUEGO: “ BAILANDO POR UN NUMERO?”

Se coloca el adjetivo numeral correspondiente a las imagenes que se presentan.

Arrastra los adjetivos numerales donde corresponde.e @ e

=: Mas vale pajaro en mano que volando.
2 Este polo es de algodon.
~+Quedan disponibles entradas para el cine.
2:La revista costo nuevos soles.
<+ Mi salén, con alumnos nos fuimos de paseo.
cuarenta y cinco cien por ciento
quince
ciento veinte
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DECIMO SEGUNDO JUEGO: “ TODOS AL CANASTO”

Vamos colocando sélo los adjetivos posesivos al canasto correspondiente.

Arrastra los adjetivos posesivos al canasto.

¢ De quiénes son?

» Mi tia trajo este regalo para mi.

» Aquellos trabajos son nuestros.

e ; Estos son tus libros?

® Tu hermano dijo que esos juguetes eran suyos.

»Vendra su papa trayendo un encargo mio.
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DECIMO TERCER JUEGO : “ LA DISTANCIA ENTRE LOS TRES”

Arrastramos los adjetivos demostrativos que corresponden a las imagenes presentadas.

Arrastra los adjetivos demostrativos donde

corresponde.

barcos

Aquellos —_—

Esos
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DECIMO CUARTO JUEGO: “; NOS DEFINIMOS O INDEFINIMOS?

En este juego colocaremos los adjetivos indefinidos en las imagenes que se presentan.
Cada juego va reforzado con los contenidos tedricos correspondientes.

/OS INAEeTINIgo

Elige los adjetivos indefinidos y completa las

oraciones.

#He visto __ aguila.

# Tenia parecido con famosa actriz.
% otro caso, lo resolvereé.
# Necesito de comprension
# En el viaje no divisé animal salvaje.
un poco cierto un
ningun una cualquier
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LA ORACION COMPUESTA

Primer juego: “ j armemos el mapa...!

Elige las palabras del recuadro y arma el mapa o @ o

conceptual.

oracion stibordinadas coordinadas

adjetivas YUXiapuestas conjuntivas

adverbiales ststantivas compuesta
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Segundo juego: “ | Cada quien...con su cada cual...!

Arrastra cada madero donde corrésponde para
formar oraciones yuxtapuestas. '
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Tercer juego: | Guardemos el tesoro

~ Arrastremos las oraciones coordinadas y subordinadas

al baul respectlvo

Voy al cine o salgo a comer.

La mascota que compré mordio al vecino.

El arbol que plantamos aiios atras brinda sombra.
Anita come pan y lee un libro.

Unos suben, otros bajan, pere nadie esta quiete.
El auto rebado no tiene llantas ni tiene motor.

Mi mamé espera que le regalen un celular.

El perro dio un mordisco a quien entraba.

El cantante fue aplaudide por los que asistieron.
Habria quedade con quien era su amigo.
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Cuarto juego: “ | Cada objeto en su lugar...!

Arrastra cada oracion a la clase de subordinada

correspondiente.

El zapato fue comprado por quien menos esperaba.
Los animales que se escaparon ayer regresaron al zoolégico.
La que amaba regreso de Argentina.

Vendras cuando quicras. El arbol que plantamos afios atras brinda sombra.
Estéban queria que salieran a comer. Volvere cuando todo se haya calmado.

Ernesto escribe como siempre lo hace. El que viajs es mi hermano.

Entregaron la medalla a quien gand el campeonato. Anunciaron que el partido se habia cancelado.

Los que son novatos deberian practicar mas.
Dejaré mi trabajo a quien corresponda.
La mujer que tiene el cabello alborotado viajo a Lima.

SUBORDINADAS SUBORDINADAS SUBORDINADAS
SUSTANTIVAS ADJETIVAS ADVERBIALES
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l. PREAMBULO

La ensefianza del idioma espafiol en sus diferentes aspectos ha sido
siempre una tarea compleja por la metodologia tradicional aplicada, y la
tematica desarrollada, en este caso la Morfologia como parte de la
Gramética con sus numerosas nociones, clasificaciones y accidentes
gramaticales confusos, todo lo que ha hecho que los educandos egresen de
la primaria y secundaria con graves limitaciones de conocimiento
morfologico. Las pruebas de entrada que se aplican a los estudiantes de la
Precatolica demuestran con caracteres alarmantes esta realidad.

Los estudiantes de hoy se caracterizan por su poca capacidad de
atencion, retencion y asimilacion y, es mi intencion revertir esto, mediante la
aplicacion de juegos de multimedia para lograr que éstos aprendan jugando
la interesante rama de la Gramatica: La Morfologia.

La mision que me he propuesto continuara gradualmente con los otros
componentes del idioma. Pretendo que sea un tratamiento integral y fuente
de inspiracion hacia una mejor didactica en la ensefianza de la Lengua.

Se cuestiona la ensefianza de la Gramatica , criterio por demas
equivocado ya que es necesario conocer la estructura de nuestra Lengua
para poder usarla con la debida propiedad y conviccién, de ahi que se
ensefia en primaria y secundaria y es parte importante en los examenes de
ingreso a las universidades.

A través de mi permanencia en el Centro preuniversitario ensefiando la
asignatura de Comunicacion, como docente he participado en la evolucion
progresiva de las herramientas y técnicas de ensefianza-aprendizaje.

Haciendo una retrospeccion al pasado, recuerdo que comencé a ensefiar
utilizando la pizarra y la tiza, luego pasamos a la pizarra acrilica y el plumén,
después con el retroproyector y las transparencias, actualmente usamos el
cafion multimedia y las diapositivas a colores; hoy nos estamos capacitando
para trabajar con los estudiantes en aulas virtuales.

Siempre me preguntaba y por qué no hacer la clase mas activa; las
diapositivas presentan figuras coloridas; con movimiento ; por qué no hacer
participar a los estudiantes en el reforzamiento de lo aprendido a través de
los juegos multimedia, que a los jovenes les fascina.

Cuando terminé los estudios de Maestria lo primero que se me ocurrid
es aplicar esta nueva metodologia de juegos de multimedia y asi demostrar
como los estudiantes de la Precatdlica aprenden vy refuerzan sus
conocimientos morfosintacticos jugando; de esta manera rompen la
monotonia, el cansancio y el tedio que suelen tener por la naturaleza de la
asignatura y el trauma que traen desde el colegio.

Por consiguiente, los jévenes estudiantes a través de estos juegos han
dado su opinién al respecto y asi continuaremos avanzando con las nuevas
tecnologias en este siglo fascinante.
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Il. PLANTEAMIENTO TEORICO
1. PROBLEMA

1.1 Enunciado del problema:

“OPINION ACERCA DE LOS JUEGOS DE MULTIMEDIA SUGERIDOS, PARA LA
ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LA GRAMATICA CASTELLANA EN ESTUDIANTES
DEL CENTRO PREUNIVERSITARIO DE LA UNIVERSIDAD CATOLICA DE SANTA
MARIA, AREQUIPA, 2008”.

1.2 Descripcion del problema:

1.2.1 Campo, Areay Linea de accién
a. Campo : Educacion
b. Area Educacion Preuniversitaria
c. Linea : Calidad educativa

1.2.2 Analisis de las Variables

VARIABLE INDICADORES SUBINDICADORES
Juego N° 1

El gusano comelén

Opinion acerca del uso de

juegos multimedia para la
ensefanza del sustantivo y
adjetivo.

Opinién acerca del juego
de multimedia para la
ensefanza del sustantivo.

Juego N° 2
jJuguemos basquet...!

Juego ° 3
El pintor de brocha gorda

Juego ° 4
Rellenemos el bolsero

Juego N° 5
El dominé colectivero

Juego N° 6
Las feministas

Juego N° 7
Opinidn acerca del juego | Los autos chocones
de multimedia para la
ensefianza del adjetivo Juego N° 8

El puntero criticén

Juego N° 9
iCada quien
parejal

con su

Juego N° 10
Juguemos de grado en
grado
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Juego N° 11
Bailando por un numero

Juego N° 12
Todos al canasto

Juego N° 13
jiLa distancia entre los
tres...!

Juego N° 14
¢Nos definimos 0]
indefinimos...!

1.2.3 Las Interrogantes Basicas que trataremos de resolver son:

a) ¢ Qué opinion se tiene acerca del uso del juegos de multimedia para la ensefianza
del sustantivo?

b) ¢ Qué opinién se tiene acerca del uso de juegos de multimedia para la ensefianza
de adjetivo?

1.2.4 Nivel y Tipo del problema

a. Nivel descriptivo
b. Tipo de problema a investigar es de campo.

Es un problema descriptivo porque lo que se quiere saber es la opinion de los
estudiantes de la Precatélica, con respecto a los juegos de multimedia, para lograr un
aprendizaje Optimo, entretenido y lo mas importante que les permita distinguir las
diferentes palabras morfologicas y puedan dar un buen examen de ingreso a la
Universidad.

1.2 Justificacion del problema

El problema objeto de investigacion tiene relevancia cientifica y educativa, porque
es un aporte didactico a la ensefianza de la gramatica moderna, con la ayuda de la
tecnologia virtual de multimedia se va a lograr que los estudiantes aprendan jugando
la Morfologia; ya no va a ser un aprendizaje tedioso y traumatizante, al contrario va a
ser agradable y motivador. Si los alumnos pasan horas navegando por Internet, sera
motivo para que también encuentren en las aulas razones para un buen aprendizaje
de nuestro idioma espafiol.

Es una metodologia original e inédita, es viable porque contamos en la Universidad
con equipos de dUltima generacion al alcance de nuestros estudiantes de la
Precatdlica; ademas estamos avanzando en la ensefianza virtual acorde con los
avances tecnolégicos y finalmente servird como material didactico que puede ser
utilizado por los docentes de la especialidad para superar la problematica de la
ensefanza- aprendizaje de esta importante rama gramatical.
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2. MARCO CONCEPTUAL

2.1 CONCEPTOS BASICOS

A la educacién de nuestro tiempo le toca incorporar a sus practicas y a sus teorias
este nuevo concepto de ensefianza a través de diapositivas y juegos de multimedia,
es decir aprendizaje audiovisual. Los estudiantes piensan que la gramatica es algo
aburrido y que el estudio del lenguaje es s6lo gramatical. No llegan asociar el lenguaje
con la realidad de su préactica comunicativa cotidiana, Y el distanciamiento con la
asignatura crece y crece.

Una nueva forma de ensefianza de la gramética que se nos presenta en este

mundo moderno es través de movimientos, animacion colores, figuras, etc.
Lo que se pretende es volver a situar el estudio del lenguaje en un enfoque mas
provechoso, empirico y practico, de este modo ganaremos en amplitud de miras y
empezaremos a reconocer nuevos lenguajes que no son solo verbales y que
utilizaremos en nuestra practica diaria: el lenguaje de la imagen, de las formas y los
espacios y en consecuencia los procesos de comunicacién nos resultarian mas
accesibles y comprensibles.

Un concepto ampliado y renovado de competencia comunicativa se corresponde
mejor con una sociedad mediatica como la que nos toca vivir. El lenguaje, los
lenguajes, son vehiculos de expresién, comunicacion y medios de racionalizacion,
independientemente de si su sustancia es oral o grafica, mas alla de que sus unidades
sean palabras o cualquier otro tipo de signos. Si tradicionalmente, hemos prestado
mas atencion al lenguaje verbal y escrito es, probablemente, por su trascendencia -
gue nadie discute- en nuestra cultura y en la constitucion de la misma humanidad.
Pero es también por razén de inercia académica y por las caracteristicas particulares
de los medios de que disponiamos socialmente: preferentemente los relacionados con
la imprenta. Si ahora, con las transformaciones en las telecomunicaciones, con la
informatica y con los progresos tecnoldgicos, disponemos de nuevos medios, hemos
avanzado en la digitalizacion de las sefiales, en la construccion de programas de
generacion de imagen y de escritura audiovisual, ¢por qué perder la oportunidad de
incorporar todos esos lenguajes a la reflexion y al estudio?

Precisamente una sociedad de la informacién, a la que nos estamos aproximando a
pasos agigantados, exige una nueva alfabetizacion basada en los nuevos medios y en
los nuevos lenguajes. La escritura y la lectura no sélo conservan, sino que acrecientan
su importancia en la actualidad. Pero, en paralelo, crece la urgencia de reconocer el
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fendmeno de la comunicacion y la expresién en su realidad integral. Y a ello deben

dedicarse los mejores esfuerzos de los centros de ensefianza.!

2.2 EL JUEGO COMO VECTOR CULTURAL EN LA ENSENANZA DE LA
GRAMATICA*

¢,Puede el juego contribuir a conjugar gramética y valores interculturales?
En efecto, es preciso adoptar un enfoque gramatical especifico, donde prevalezcan las
situaciones reales de interaccion y comunicacion y la vision del proceso pedagdgico
como un proceso dual de ensefianza y aprendizaje, antes que los aspectos
meramente linglisticos y una vision centrada sobre las preocupaciones docentes.
Cabe asimismo, dejando atras idealizacion y diabolizacion, interrogarse en torno a las
caracteristicas del juego como herramienta pedagdgica, para comprender su
funcionamiento y  poder variar conscientemente sus parametros en funcion de los
objetivos fijados. Finalmente, se necesita permanecer a la escucha de los aportes que

el patrimonio ludico intercultural puede brindar a la ensefianza del idioma.

2.3 UN ENFOQUE GRAMATICAL ESPECIFICO

Segun el modelo tradicional, los ejercicios de gramatica consisten ante todo en un
trabajo sobre la forma —en torno a unidades morfologicas de significado, sus valores,
la manera de combinarlas, la manera de integrarlas sintacticamente. Profesores y
alumnos suelen percibir la gramatica como un coto de aburrimiento y seguridad, donde
todo esta predeterminado; bastaria entonces con acumular abnegada y pacientemente
un saber para adquirir el saber-hacer y por lo tanto el saber decir. Desde esta 6ptica,
se admite que el estudio de la gramatica suele ser poco gratificante y que el caracter
repetitivo de los ejercicios no deja mucho espacio para la creatividad ni para la
expresion personal, pero se arguye que al menos las reglas gramaticales, por
complejas que resulten, son siempre claras, y que las respuestas correctas suelen ser
Unicas y previsibles. En reaccidon a semejante postura, ciertos docentes han elegido
relegar totalmente la gramatica, pensando que gracias a las actividades de
comunicacion el entramado gramatical ird construyéndose por si solo. Sin embargo,
muchos otros profesores, que aplican sin fundamentalismos los principios
comunicativos, han optado por un enfoque gramatical especifico, tratando de hacer
prevalecer las situaciones reales de interaccion y comunicacion; asi como de subrayar
el caracter dual del proceso pedagogico (que ya no es mero proceso de ensefianza,
sino de ensefianza y aprendizaje). Conscientes de que en el transcurso del siglo XX la

! Texto publicado en las memorias del I Simposio Nacional “ La ensefianza de la lengua y la cultura a
extranjeros” México, CEPE-UNAM, 2003. P. 225-235.
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gramatica abandon6 —al menos en teoria— sus veleidades prescriptivas, trabajan
mas bien con miras a fortalecer una gramética interiorizada por el alumno, también
conocida como “gramatica de aprendizaje” 2

Dicha gramatica ya no es concebida como una organizacion conceptual inamovible
y externa, sino como una construccion mental en proceso de reactualizacién
permanente. La ensefianza de una gramatica destinada a usarse, no a lucirse, tiene
por ende como funciones principales: contribuir a la identificacion de las formas
morfoloégicas y sintacticas a partir de la lengua en uso, y estimular su aprendizaje
mediante actividades apropiadas, que tengan por objetivo fundamental los sentidos y
los valores de esas formas y no las formas en si mismas; ayudar al sujeto del
aprendizaje en la estructuracion de su gramatica de aprendizaje, para que capte las
nuevas categorias de lenguaje, asi como las formas morfolégicas y sintacticas mas
rentables para la recepcién y la produccién del idioma ; hacer cobrar consciencia de
que una lengua es un conjunto estructurado con varios niveles interdependientes,
dando prioridad a la intencion de comunicacion, pero sin olvidar la prosodia, los
marcadores morfologicos y fonéticos, el Iéxico ni, por supuesto, la gramatica.

Al definir asi las funciones de la ensefianza de la gramatica, queda claro que ha
ocurrido un cambio de focalizacion: de “;como ensefiar gramatica?” se ha pasado a
“¢.como contribuir al aprendizaje de la comunicacion a través de la gramatica?”,
subrayando de esta manera el caracter dual del proceso de ensefanza-aprendizaje, y
devolviendo al sujeto del aprendizaje el papel activo que le corresponde segun el
enfoque comunicativo. Se trata de brindar al alumno oportunidades para captar un
sentido ,asignandole tareas especificas e invitdndolo a movilizar todos los recursos de
los que dispone para encontrar indicios, establecer conexiones entre vocablos,
elaborar hipotesis e identificar elementos significativos.

2.4 EL JUEGO COMO HERRAMIENTA PEDAGOGICA

La gramatica comparte con el juego el ser a menudo objeto de idealizacion o de
diabolizacién; empero, presenta la ventaja de que los profesores suelen asumir
explicitamente su posicion favorable o desfavorable respecto de esa variable didactica.

Por su parte, el juego siempre ha resultado problemético pero rara vez ha sido
problematizado, ha resultado y mucho tanto en el &mbito de la ensefianza de idiomas
o referido a un publico no infantil

Pese a un discurso globalmente favorable al juego, en los hechos las practicas

lidicas de ensefianza-aprendizaje siguen generando cierta desconfianza entre los

2 M.Pendanx: ( Les Activités d apprendtissage en classe de langue) p.p. 129-130
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docentes e incluso entre los alumnos. La aparente contradiccion entre el paradigma
“serio” del estudio dentro de un contexto institucional y el paradigma ludico se agudiza
en el caso de la gramética —considerada materia seria entre las serias—. En efecto,
las representaciones culturales predominantes del juego siguen oscilando entre un
paradigma clasico de condena y un paradigma romantico de exaltacibn de sus
cualidades para el desarrollo del ser humano.

Sabido es que para poder utilizar cabalmente una herramienta y estar en
condiciones de variar sus pardmetros en funcion de los objetivos perseguidos, es
preciso conocerla.

Sin pretender en absoluto agotar el tema, sino apenas ponerlo sobre la mesa,
quisiera sefialar aqui dos ejes de reflexion en torno al juego como herramienta
pedagdgica en la ensefianza-aprendizaje de idiomas: la necesaria distinciébn entre
realizacion, pensamiento y enunciacion ludicos y la identificacion de sus cuatro niveles
semanticos de referencia.

¢ Quién juega el juego pedagogico? Para determinarlo, es preciso establecer una
distincién clara entre realizacién, pensamiento y enunciacion lidicos. En efecto, suele
hablarse de un “jugador” no s6lo ante quien a través de sus actos piensa jugar, sino
ante aquél de quien se piensa que juega. °

Puesto que la naturaleza ludica del sujeto y la naturaleza de su actividad resultan de
una elaboracién mental cuya instancia no pertenece por fuerza a la esfera del juego
mismo, la idea del juego no es sélo idea de un jugador jugando, sino también idea de
espectador que ve jugar. Asi, no se requieren precisamente jugadores para que haya
juego, sino mas bien observadores de una accion dispuestos a interpretarla a través
del crisol de su propia categoria mental de juego. Dicho de otra manera, aun cuando
puede jugarse sin recurrir a una accién convencionalmente connotada como ludica y
sin decir palabra acerca de esa accion, la condicion realmente indispensable para que
haya juego es la idea de juego que alguien concibe al respecto, dentro o fuera del
juego. Sin ahondar méas por ahora en este complejo problema, quisiera aqui subrayar
cuan importante es hacer coincidir en el aula el sujeto de la realizacion y el del
pensamiento ladico, es decir, el que hace efectiva la accion “de juego” y el que
considera que se trata realmente de un juego. Por desgracia, muy a menudo los
alumnos se limitan a realizar la accion, sin interpretarla; mientras la realizacion de la
actividad carece de sentido para ellos, y la ejecutan movidos por la inercia disciplinaria
dentro del contexto institucional —“si el profesor lo pide, por algo sera”—, el docente
se conforma con ser el Unico en pensar y decir que se trata de un juego.

8 M.Pendanx ( Les Activites d’apprendtissage en classe de langue) p.p. 129-130
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Al proceder asi, rectificando a sus alumnos e impidiéndoles convertirse en
jugadores de su propio juego, el profesor pierde gran parte de las ventajas que ofrece
el recurso a la herramienta ludica. En efecto, lo que se debe perseguir en una
actividad de juego pedagoégico no es la realizacion ludica en si, sino la aparicion de los
procesos mentales que caracterizan al juego. Gracias a ellos es posible convertir el
trabajo en el aula en una “actividad” —en todas las acepciones didacticas del término.

Establecer esta primera y necesaria distincion entre sujetos de realizacion,
pensamiento y enunciacion ludicos no basta para hacer del juego una herramienta
operatoria. No hay que perder de vista que el concepto de juego obedece a una logica
de denominacion social, que nos permite incluir bajo la misma etiqueta cosas
totalmente dispares. Dado que puede jugarse sin decirlo, decir que se juega sin
hacerlo, jugar o dejar de jugar antes o después de haber dicho que se juega. importa
menos discutir la veracidad de las afirmaciones sobre el juego (“esto es un juego” o
‘esto no es un juego”; “mis alumnos estan jugando”, “yo no juego”, “vamos a jugar”)
gue entender la I6gica social de interpretacion a la que remite esa denominacion ladica
y de qué manera permite aprehender mejor el fenomeno observado.

En otras palabras, es preciso detectar el fundamento de la metafora ladica y
ponderar su eficacia. Con ese fin, puede resultar Gtil analizar el discurso sobre el juego
a partir de cuatro niveles complementarios de referencia semantica: el material, la o
las estructuras, el contexto y la actitud.

El juego como material se refiere a los objetos o conjuntos de objetos —
generalmente concretos, pero que en la clase de idioma pueden ser también
conceptos o palabras—utilizados para jugar. El material lidico es aquello con lo que
se juega.’

La introduccion en el aula de materiales ludicos novedosos, estéticamente
agradables e incluso insolitos, puede redundar en una mayor motivacion por parte de
los alumnos; empero, un énfasis en lo meramente material acabara por atrapar al
docente en una “escalada de originalidad” que lo condenara ya sea al desgaste, ya
sea a la claudicacion.

En efecto, el primer nivel de analisis es insuficiente, pues a partir de un mismo
material es posible jugar juegos muy distintos. Resulta entonces util recurrir al juego
como estructura; ésta remite al conjunto de sistemas organizados de disposiciones o
de reglas que rigen la actividad ladica. La o las estructuras confieren una forma dada
al juego y nos permiten reconocer a qué se juega. Las estructuras ludicas resultan

interesantes para el docente, entre otras cosas porque permiten acotar el inevitable

4 Silva Haydee.” Paradigmas y niveles del juego” Armana Universidad de Paris 111 1999 p.p. 120-122
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riesgo ladico: el juego, al introducir elementos aleatorios en el aula, puede resultar
imprevisible. Un buen manejo de las estructuras permitir4 al docente cambiar de papel
—de amo omnisciente de la situacion, a animador e incluso a participante entre
pares— sin dejarse arrastrar por la angustia del poder perdido. En el &mbito escolar
resulta también singularmente importante tomar en cuenta el tercer nivel de referencia,
gue es del juego como contexto. Se incorpora asi al analisis el conjunto de
circunstancias extrinsecas al juego pero que enmarcan y por supuesto influyen el
hecho ludico: las variables socioculturales; la situacién de recepcion desde un punto
de vista colectivo e individual (que incluye la[s] lengua[s]; el sistema axioldgico; las
representaciones simbdlicas en torno al juego, la escuela, la ensefianza y el
aprendizaje; las experiencias y las expectativas tanto de una sociedad dada como de
un individuo; a los que habria que afiadir el estado psiquico y afectivo de los
participantes y las condiciones materiales concretas) y la “interludicidad” —es decir, la
inscripcion del juego dentro del patrimonio ludico.

De hecho, se ha subrayado a menudo la dificultad de llevar a cabo un proceso de
ensefianza-aprendizaje realmente comunicativo en un contexto escolar aislado del
entorno auténtico de uso de la lengua y los lenguajes. Para salvar ese escollo, se
requiere implementar la clave de todo proceso comunicativo: el propdsito de la
comunicacion, lo que los franceses llaman atinadamente enjeu, el “en-juego”.

Con demasiada frecuencia, las actividades propuestas a los alumnos obedecen a
condiciones que restringen la enunciacion del sujeto del aprendizaje tanto como su
afirmacion personal.

Lo anterior equivale a ignorar el cuarto nivel de referencia semantica en el que opera
el juego, quizd el mas interesante desde una perspectiva pedagodgica: el del juego
como conviccidn intima e inexplorable, es decir como actitud. Este nivel, que atafie la
disposicion de animo del jugador respecto de su propio comportamiento, permite
brindar al alumno el lugar central en el proceso, dando la primacia a su actividad
mental autbnoma. Ya no se trata de jugar con educandos cautivos, sino de abrir el
juego a sujetos activos de su propio

aprendizaje.

Si partimos del postulado segun el cual el alcance cognoscitivo de un ejercicio dado
depende a menudo de sus modalidades de aplicacion, es fundamental analizar a qué
nivel debe intervenir el docente para transformar un ejercicio convencional en una
actividad ludica més estimulante y conferirle asi mayor sentido.

El trabajo realizado por el docente en torno a los tres primeros niveles deberia tener
por objetivo el pleno acceso al cuarto de ellos, el de la actitud ludica, pues si bien

material, estructura y contexto pueden brindar elementos para caracterizar una
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situacion potencialmente lidica, sélo la actitud garantiza una actualizacion del juego.
Aunque no se trata aqui de emprender una defensa a ultranza de la herramienta ladica
—eésta, como todas las demés herramientas de las que dispone el docente, tiene pros
y contras—, me parece pertinente sefialar que una vez integrados los cuatro niveles
semanticos de referencia, segun combinaciones y dosificaciones diversas, el juego
ofrece una amplia gama de posibilidades.

Por ejemplo, permite llevar a cabo las cuatro tareas del sujeto del aprendizaje
definidas por

Wolfgang Klein:

1) Analizar la lengua, aprovechando las capacidades de percepcion del sujeto tanto
como

el conjunto de sus conocimientos lingliisticos y extralinglisticos. Con este fin se puede
explorar por ejemplo el corpus de juegos heuristicos y el de los juegos de observacion.
2) Producir oraciones, sintetizando los resultados de la operacion anterior y
permitiendo, por ejemplo, manejar el orden de las palabras, su clasificacion gramatical,
la flexion y la entonacion. Existen numerosos juegos de combinatoria estructural o de
automatizacion.

3) Contextualizar sus enunciados, adaptandolos a la masa compleja de informaciones
provenientes de la situacion de comunicacién. Resultan particularmente Utiles los
llamados “juegos comunicativos”, de informacion incompleta.

4) Comparar su propio comportamiento lingtistico con el comportamiento requerido
por la lengua objeto del aprendizaje. Los juegos de expresion dramatica —juegos de
roles abiertos o cerrados, por supuesto, pero también dramatizaciones, simulaciones
globales e improvisaciones cumplen cabalmente con este objetivo. Las propuestas de
la sicodramaturgia lingtiistica son a este respecto ejemplares.

La versatilidad de las actividades ludicas se manifiesta también en otros ambitos.
Los juegos realizados en el aula pueden ser de comprension y/o produccion; orales y/o
escritos; o de indole metalinglistica. Asimismo, pueden cubrir cualquiera de las
funciones de las actividades de ensefianza-aprendizaje, tratese de la sensibilizacion,
la conceptualizacion, la sistematizacion o la evaluacion —no sin ciertas reservas en
este ultimo caso, pues es preferible que se trate de una herramienta de evaluacion
predictiva o formativa y no sumativa. Permiten ademas diversificar los materiales de
apoyo; las consignas; los procedimientos de interrogacion (maestro/alumno,
alumno/maestro, alumno/alumno...); la organizacion del trabajo (individual, por pares,
por equipos, en grupo; cooperativo, competitivo, independiente); el manejo de los

plazos para llevar a cabo la actividad. El recurso a la herramienta ludica es por
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afadidura una de las opciones disponibles para multiplicar las vias de acceso al
significado.

Por si fuera poco, a través del juego se puede explorar la dimensién multiple del
proceso de aprendizaje, mas alla del mero proceso cognoscitivo. La variacion del tipo
de juego en cuestion implica, al menos en potencia, modificaciones del
comportamiento psicomotor; una distanciacion respecto de la cultura propia; una toma
de consciencia de las estrategias personales y, en dado caso, su cuestionamiento; el
manejo de diferentes organizaciones mentales de lo real; la puesta a descubierto de
la relacion personal con la lengua y los lenguajes; la explicitacion de las
representaciones del aprendizaje, de la escuela (y hasta de la gramatica...); una
desdramatizacion parcial de las nociones de éxito y fracaso —o, al menos, su salida
de un ambito meramente escolar—; la oportunidad para cada personalidad de
manifestarse con mayor libertad; y un énfasis mayor en el caracter vivo de la lengua.
En suma, la herramienta ludica, sin ser la panacea universal, aporta a la practica

docente una apreciable ampliacion del abanico de los posibles.®

2.5. GRAMATICA Y JUEGO ¢PARADIGMAS INCOMPATIBLES?

Las representaciones sociales mas tradicionales de la gramatica parecen indicar una
incompatibilidad entre la seriedad de esa materia de estudio y la “ligereza” del juego.
Sin entrar aqui en la discusion en torno a la relatividad de tales representaciones
gramaticales y ludicas, hemos subrayado ya la importancia de devolver a la gramatica
su funcion de elemento para el intercambio y la comunicacién, inscribiendo su préactica
en una actividad comunicativa que la justifique. De hecho, puede incluso resultar
saludable el contraste entre una representacion cultural anquilosada, la de la
gramatica, y otra representacion menos cristalizada, la del juego. Todo educando
conserva en memoria su vivencia gramatical en lengua materna, generalmente ligada
a un contexto escolar y a una vision de la norma como férreo corsé antes que como
codigo de referencia. En cambio, si bien el juego también conlleva representaciones
simbdlicas negativas, éstas siempre han sido mas ambivalentes y difusas, y tienden a
diluirse ante la predominancia del paradigma idealizante heredado de la época
romantica. Si los objetivos de la actividad gramatical en el aula son dar la prioridad al
significado para favorecer la transicion entre automatizacion y expresion; preservar el
espacio de la creatividad, la improvisacion y la iniciativa personal; brindar un marco

gue en su defecto, el juego no “es como” una situacién de comunicacion: es, dentro de

% Ramos, José Luis y Jander Martinez “ Diversas miradas en torno al juego” ENAH.Conaculta México,
2000. p.p. 100
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sus limites autotélicos (juegos de diversion) una situacion de comunicacion auténtica.
Asistimos entonces a la ruptura de la “doble enunciacion”: la enunciacion relativa a la
situacion dada no se sobrepone a la enunciacién dentro del contexto escolar —como
sucede por ejemplo en ciertos juegos de roles, que no siempre son percibidos como
ladicos—, sino que se confunde con ella. Insisto: durante un juego pedagogicamente
interesante no se juega a jugar, se juega. Esta peculiaridad de la actividad ladica le
permite desplazar la atencibn de los aspectos meramente grafémicos vy
morfosintacticos —que suelen implicar operaciones clasificadas como “de bajo nivel”
(al igual que los aspectos fonéticos, prosédicos y léxicos)—, con miras a su integracion
en una operacion de “alto nivel” (como son la estructuracién semantica, la coherencia
textual, el alcance pragmatico y la organizacién discursiva). Por ejemplo, en vez de
invertir tiempo y energia en salvar el escollo de la terminologia gramatical
especializada durante una clase magistral, se puede recurrir a juegos heuristicos que
estimulan la elaboracion de hipotesis, su verificacion y la interiorizacion de reglas
propias. Conocer la gramatica provee tan sélo uno de los componentes significativos
del proceso de ensefianza-aprendizaje —el contenido formal del aprendizaje—. Ahora
bien, para evitar que el sujeto se vea exclusivamente confrontado a elementos
aislados de la lengua , es primordial afadir parametros pertenecientes al
procesamiento del lenguaje y a las condiciones de realizacion del acto de habla. Se
trata de privilegiar la integracion de las habilidades, el principio de recurrencia, la
funcion comunicativa y el equilibrio entre comprensién y produccion, asumiendo no
obstante la pertinencia del trabajo sobre los contenidos gramaticales. Sin ser la Unica
opcidn, el juego brinda la oportunidad de alcanzar ese objetivo, desde el momento en
gue se convierte en una verdadera herramienta de trabajo y no en un simple

pasatiempo.

2.6 ASOCIAR GRAMATICA, JUEGO Y CULTURA

Paralelamente a los cambios de perspectiva ocurridos en los ambitos de la
gramética y el juego gracias al enfoque comunicativo, el concepto de “cultura” sufrié
profundas modificaciones. Aun cuando en pleno siglo XXI hay quien sigue hablando de
la ensenanza de la “civilizacion”, con toda la carga de etnocentrismo que ello implica,
hoy por hoy la cultura ya no puede ser concebida en el aula desde una perspectiva “de
excelencia”, ni limitarse a la enumeracion laudatoria y posterior memorizacion de
monumentos de la tradicion, instituciones y obras maestras del arte y la literatura. En

nuestros dias, tal como lo ha sefalado Robert Galisson, asistimos a una
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dicotomizacién del concepto de “cultura” — demasiado general para resultar
operatorio—: ahora se habla, por un lado, de lo “cultural”’, que pertenece a la cultura
cotidiana y, por el otro, de lo “culto”, que pertenece a la cultura erudita.

En el ambito de la ensefianza de un idioma , el concepto actual de cultura
corresponde por regla general a un conjunto coherente de maneras de pensar, de
sentir y de actuar mas o menos formalizadas que, aprendidas y compartidas por una
pluralidad de personas, sirven, de una manera a la vez objetiva y simbdlica, para que
dichas personas constituyan una comunidad particular y distinta. Desde esta
perspectiva, es evidente que tanto las representaciones ludicas vigentes en una
comunidad dada como sus manifestaciones concretas forman parte del patrimonio
cultural. A menudo pasados por alto, los juegos brindan la oportunidad de vivir
experiencias interculturales enriguecedoras. Los alumnos mexicanos de francés, por
ejemplo, suelen interesarse por la version francofona del Maraton, que tiene un modo
de conteo muy peculiar, a partir de... rebanadas de queso camembert (jfiguradas, por
supuesto!); también disfrutan descubriendo el “juego de siete familias” o el Mille
bornes, todos ellos facilmente adaptables con miras a una actividad gramatical.

Es muy probable que a los alumnos extranjeros que estudian espafiol en México les
llame igualmente la atencion conocer juegos relacionados con las culturas indigenas
prehispanicas o con las culturas hispanohablantes actuales. De hecho, los patrimonios
culturales de la lengua materna y de la lengua extranjera ofrecen la expresion sin
reprimirla; e integrar entre si las habilidades, no cabe duda de que el juego en su
diversidad ofrece vias interesantes. Cuando el docente no intenta dar gato por liebre a
sus alumnos (dando a entender: “vamos a hacer como que ustedes juegan”) sino que
introduce juegos verdaderos (en los que los alumnos se ponen en juego), entran al
aula oportunidades de como una amplia gama de materiales, estructuras, contextos y
actitudes que permiten al docente partir de lo conocido al tiempo que va abriendo vias
hacia la alteridad. Partir de elementos ludicos conocidos permite fundamentar el
aprendizaje en adquisiciones previas, con las que el sujeto tiene mayor libertad para
“jugar”, ademas de contribuir a preservar y compartir elementos identitarios.

Dicho de otra manera, la clase de idioma puede y debe ser la oportunidad no sélo
para comprobar la riqueza cultural del otro, sino también para redescubrir la suya
propia. Se incursiona asi en el terreno de lo plenamente “intercultural”.Ademas de
aprovechar las ventajas de las que disponen los sujetos del aprendizaje por su
conocimiento de su propio entorno cultural, resulta muy util sacar partido de sus
habilidades diversas, desarrolladas durante su experiencia ludica personal. Es preciso
entonces que el profesor disponga de un inventario amplio y diversificado de juegos.
En efecto, hay alumnos con espiritu analitico y los hay con espiritu sintético; los hay de
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caracter reflexivo o mas bien impulsivo; los hay nacionalistas a ultranza o aficionados
al absurdo; los hay dados a privilegiar lo visual, lo auditivo o lo tactil.

Diversificar las propuestas no tiene por Unico objetivo llevar a cabo actividades que
coincidan con el estilo de ser de cada quien, sino también invitar a los participantes a
explorar vias de acceso al conocimiento a las que no estan personalmente
acostumbrados.

Un dia se rescatard del oprobio la habilidad para la memorizacion, pero al dia
siguiente se pondréa énfasis en la capacidad de recepcion, o bien en el establecimiento
de analogias, la comparacion, la distincion de elementos dispares, la categorizacion, la
elaboracion y la verificacion de hipétesis, la cooperacién con los pares, la creatividad...
y la capacidad de adaptacién a los caprichos del azar, pues no siempre seré el alumno

de mejor promedio el que salga vencedor.

2.7 i{LOOOTERIA!

Seria imposible describir, e incluso enumerar en tan breve espacio todas las
implicaciones de la asociacion entre gramatica, juego y cultura. Para no limitarnos a la
esfera tedrica, me parece util ilustrar los postulados anteriores con un caso practico, el
de la loteria mexicana.

El juego de loteria obedece a varios criterios que me parecen interesantes desde un
punto de vista pedagégico. Para empezar, es un juego tradicional mexicano, portador
de una rica herencia cultural, sin por ello ser un juego meramente local; favorece asi
una fructifera confrontacion intercultural.

Se trata ademas de un juego que puede ofrecer un material de apoyo sencillo,
variado y estéticamente atractivo, que es facil de conseguir, de fabricar o de hacer
fabricar por los alumnos. Se consiguen juegos de loteria a precios accesibles en | as
jugueterias, asi como en librerias e incluso farmacias. Existen también versiones mas
originales o sofisticadas, como por ejemplo la loteria fotografica mexicana, “cantada
con refranes y coplas de la lirica popular”.

Por otra parte puede proponerse a los alumnos que fabriquen por equipos su propio
juego, a partir de una percepcion de la cultura mexicana, o bien que trasladen el juego
a su cultura para fabricar en comun una “loteria internacional”, incluyendo iméagenes y
coplas.

Puesto que la loteria pertenece a una familia de juegos presente en el patrimonio
lddico de muchas culturas, realizacion y pensamiento ladicos se conjugan casi
espontaneamente: no serd dificil que los alumnos asuman que estan jugando sin que

sea necesario especificarlo.
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Esta basada en reglas sencillas y previamente conocidas por gran parte de los
alumnos, por lo que el profesor puede concentrarse en sus singularidades, tales como
el Corpu de imégenes tipicas (el catrin, el danzante, el jarrito) y no de numeros; el
hecho de que se canten coplas (“Cupido, diestro en amores,/ una vez se equivoco:/ la
flecha cantidad de cartones, pero es posible cambiar el mecanismo competitivo por
uno cooperativo, donde grupos de dos a cuatro jugadores comparten un solo carton.
Otro pardmetro facilmente adaptable es la duracion de la partida, segun se elija jugar
“a tabla completa” (todas las estampas del carton), por linea (tres o cuatro estampas
en una sola linea horizontal, vertical o diagonal), “a cuadro cerrado” (las cuatro
estampas centrales) o “a cuadro abierto” (las cuatro estampas de las esquinas).
Aunque la loteria es un juego de azar, exige sin embargo facultades de concentracion,
observacion e interpretacion. Si se cede el papel del gritén a los alumnos, la loteria da
lugar a una produccion oral impuesta 0 semi-impuesta, lo cual le confiere un gran
interés para las operaciones de bajo nivel: puede indicarse por ejemplo que las coplas
deberan ser narrativas (uso de los verbos en pretérito), descriptivas (uso de los
adjetivos con variacion de numero y género, para un publico principiante; uso de
oraciones subordinadas o comparativas 0 condicionales o para un grupo intermedio o
avanzado). Es igualmente factible controlar la naturaleza y el numero de nuevos
lexemas; asi como adecuar los niveles de complejidad discursiva o focalizar la
atencioén sobre ciertos aspectos fonéticos.

La secuencia ludica no excluye, empero, la comprension auditiva (al tener que
interpretar las coplas); la comprension de lectura (si antes de empezar el juego se
procede a resolver las adivinanzas contenidas en ciertas coplas o se realiza un
analisis de los mecanismos retdricos); la expresion escrita (si se propone la creacién
de nuevas coplas); ni, por supuesto, la gramatica, el Iéxico ni la fonética.

Por otra parte, jugar a la loteria combina imagenes visuales e imagenes auditivas, lo
cual constituye un excelente soporte para la memoria. De hecho, a partir de las
estampas o de los cartones se pueden realizar otro tipo de juegos: adivinanzas a partir
de un corpus cerrado (el grupo hace preguntas al animador, de preferencia un alumno,
quien solo puede responder si 0 no); juegos narrativos (inventar una historia a partir de
las estampas de un carton; lograr introducir sus estampas en un relato colectivo;
imaginar historias arborescentes que comparten la primera estampa pero se van
bifurcando paulatinamente); juegos de improvisacién oral (lograr que el interlocutor
pronuncie la palabra de la estampa, que €l desconoce, sin pronunciarla uno mismo);
juegos de reactivacion de vocabulario (decir, por turnos, adjetivos aplicables a un

objeto, sin repetir ninguno, y pasando de mano en mano la estampa correspondiente;
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mientras tanto, se escuchan como musica de fondo breves fragmentos instrumentales:
quien tiene en mano la estampa cuando la musica se interrumpe, pierde).
Las posibilidades son casi infinitas, sobre todo para el profesor dispuesto a sacar

provecho del patrimonio ludico universal.

2.8 A MANERA DE CONCLUSION

Las péaginas anteriores tienen por objetivo subrayar qué juego y lengua comparten
una caracteristica esencial: Son objetos culturalmente marcados que constituyen
herramientas de socializacién. Un adecuado manejo de los parametros ladicos permite
diversificar las actividades en el aula, ademéas de vincular materias tradicionalmente
aridas como la gramatica con un enfoque auténticamente comunicativo. Esta postura
se inscribe dentro de la tendencia actual a un “eclectismo razonado”, que implica por
supuesto mayor responsabilidad y compromiso por parte de los actores del proceso de
ensefianza-aprendizaje, pero que también redunda en una mayor personalizacion vy,
por ende, en una mayor probabilidad de satisfacer las expectativas del docente y de
los alumnos.

Trazar en tan breve espacio la interrelacion entre tres conceptos clave en la
didactica de la lengua y la cultura implica a todas luces optar por la elipsis y la
simplificacién. De alli que algunos de los planteamientos anteriores parezcan quiza
apresurados o incompletos. Pero con la esperanza de avanzar cada dia en el
mejoramiento de la didactica ludica gramatical.

2.9 ¢POR QUE EL JUEGO EN EL PROCESO ENSENANZA-APRENDIZAJE?

El juego ayuda a propulsar el cambio de actitudes sociales. Otro de sus propdsitos es

hacer que cada miembro de un grupo trabaje en equipo y comparta sus ideas con los

demas, contribuyendo con ello al éxito de la actividad.

Usados correctamente, los juegos contribuyen grandemente al logro de los objetivos.
De acuerdo al modo en que se disefien, los juegos se convierten en herramientas
poderosas para romper las barreras de la inhibicién, trazar metas y hacer el proceso

de aprendizaje mas efectivo.

El juego no debe ser utilizado para completar el tiempo de la clase porque el
estudiante se desmotiva; el juego debe ser utilizado dentro del contexto de la clase,
para que el estudiante aprenda con entusiasmo y con sentido de propoésito. Los juegos

deben ser usados para desarrollar un sentido de propdésito y de oportunidad; sin ello,
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se convierten en simples incentivos para aquellos que buscan saciar sus ansias de

poder.

El juego es una técnica que presenta numerosas ventajas, entre ellas el desarrollo de
la comunicacién entre los individuos a la vez que brinda una oportunidad ideal para la
adquisicion de conocimientos culturales generales. Dicho de otro modo, el juego
desarrolla el saber y el lenguaje.

Nuestro criterio esta sustentado por el andlisis que hacemos a continuacién de las
ventajas que reconocen pedagogos, psicologos y estudiosos al uso de los juegos en

general, en la educacion, y en particular en la ensefianza de lenguas.
2.9.1 VENTAJAS DEL JUEGO
a) Sirve de de instrumento de socializacion.

b) Es capaz de proporcionar la transmision cultural.

c) Presenta un funcionamiento cercano a la interaccion lingiistica.

d) Desencadena potencialidades combinatorias ilimitadas.

e) Permite una inicializacién al placer verbal.

f) Puede ser asociado a diferentes etapas del aprendizaje.

g) Invita a un comportamiento comunicativo global (cuerpo, sensibilidad, intelecto).

h) Le da vida a la lengua en accidn y en relacion (situacion de comunicacion mas

cercana a la realidad linguistica.

i) Permite al estudiante de lengua expresarse sin limitarse a reproducir el lenguaje del

libro de texto.

j) Puede originar una atmodsfera de espontaneidad creativa que favorece el

resurgimiento de conocimientos anteriores.

k) Descentraliza la relacion pedagdgica ( el profesor ya no es el origen, el centro y el
fin de la actividad linguistica).

[) Favorece el desarrollo de actitudes, aptitudes y comportamientos comunicativos.

m) Permite evaluar las facultades y estar motivado para superarlas.
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n) Proporciona elementos de |6gica para la solucion de problemas.
f) Desarrolla la expresion y la comunicacion.
0) Facilita el trabajo con un grupo heterogéneo.

p) Contribuye a desarrollar aptitudes similares a las del trabajo en equipo.

q) Desarrolla la inteligencia, la observacion, la motivacion, el espiritu critico, las

facultades de analisis y de sintesis.

r) Desarrollan la aptitud de participar en una actividad linglistica sin preparacion

linguistica especifica.

s) Puede favorecer el respecto hacia la disciplina por la necesidad que se impone de

observar ciertas reglas.

t) Incita a la distension emocional, intelectual y fisica .

2.9.2 DESVENTAJAS POSIBLES DEL JUEGO

a) Diferencias entre el modo habitual de ensefianza y las condiciones de realizacion

del juego.
b) Miedo a la pérdida de tiempo.
c¢) Inseguridad debido a que la progresion escapa a las normas tradicionales.

d) Atribucion a una funcion exclusiva de transferencia del material linguistico.

e) Riesgo de uso de la lengua materna.

f) Ausencia frecuente de trazos escritos que no favorecen la pedagogia del error.
g) Utilizado como test informal puede inhibir a algunos participantes.
h) Miedo a exponerse en grupo debido a la pérdida del anonimato.

i) Razones de orden personal (timidez, por ejemplo).
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i) El juego exige a veces espacios que no se corresponden a las dimensiones

habituales del aula.

K) En ciertos casos la indicacion del material lingiistico a utilizar o la determinacion.

del desarrollo del juego puede frenar un comportamiento personal.
[) Errores en la aplicacion del juego.
m) Dificultades para manejar el ruido.

Estos inconvenientes que se enfrentan con frecuencia en la implementacion de los
juegos en clase pueden ser tenidas en cuentas por el profesor el cual debe tomar de

antemano las medidas necesarias para contrarrestarlas durante su ejecucion.

2.10 NIVELES DEL JUEGO

Hay cuatro niveles del juego: ©

A.) El material ludico (apoyo material)

B.) La estructura ludica (sistema de reglas ).

C.) El contexto ludico (jugadores, espectadores, recompensa para el ganador)
D.) La actitud ludica (disposicién de los jugadores, cambio de rol del profesor).

Para jugar a ajedrez, por ejemplo, se necesita un tablero, fichas blancas y negras,
eventualmente un cronémetro, un sistema de reglas, dos jugadores y que estos

quieran jugar.

En relacion con el material ludico es de destacar que la clase de lengua es una
disciplina escolar privilegiada. En el trabajo con la lengua y la comunicacion, todo
puede servir de apoyo. Se puede transformar documentos auténticos e incluso jugar

sin material, en cuyo caso el apoyo sera abstracto.

De los cuatro niveles, la actitud ludica es la que se considera como el nivel portador
de la mayoria de las ventajas que se le atribuyen al juego., los otros tres lo sostienen,
lo alimentan pero no lo sustituyen. Sin ella el juego se convierte en un simple ejercicio.
El juego es en este nivel un comportamiento subjetivo que depende de varios factores,
donde el profesor , ya que hablamos del juego pedagdgico , es el centro. Su labor es

la de propiciar los tres niveles iniciales que favorecen la aparicion de la actitud ludica.

® Diego Levis “ Los videojuegos un fenémeno de masas” Paidés 1997 p.p. 85
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2.11 PAPEL DEL PROFESOR

Es cierto que el enfoque ludico puede enriquecer de forma significativa la practica
pedagdgica; sin embargo, demanda de parte del profesor un cambio de rol y de actitud
ya que éste se convierte ante todo en un animador, a veces en un arbitro, en una
especie de diccionario ambulante que los estudiantes puedan consultar durante sus
actividades y ejercicios.

El profesor no debera olvidar jamas que los errores de los estudiantes se le
escaparan en gran medida y que por lo tanto tendra que hacer uso de algunas
estrategias que garanticen un trabajo inmediato y futuro, como es el uso de
estudiantes aventajados que lo ayuden con la anotacién y la correccion de los

problemas de lengua que se produzcan durante la ejecucion de las actividades.

El profesor puede y debe detener un juego que le parezca tomar un giro equivocado.
Ademas no debe forzar a jugar a ningiin estudiante que no lo desee. La mejor solucién
en este caso es proponerle otra actividad con los mismos objetivos pedagogicos, pero
con diferentes procedimientos, o integrarlo a la actividad con un rol de observador, de

critico.
2.12 PAPEL DEL JUEGO EN LA CLASE DE LENGUA

Los juegos en la clase de no deben ser considerados como simples actividades
para terminar una leccion o como recompensa para un grupo de estudiantes que ha

trabajado bien.

La motivacion ludica_ el deseo y el placer de jugar_ puede contribuir grandemente a
animar las clases de lengua y a permitir a los estudiantes implicarse mas en su
aprendizaje a la vez que disfrutan del placer de jugar con las palabras, las oraciones y

los textos que crearan individual y colectivamente.

La creatividad en los juegos les permitird utilizar de una nueva forma el vocabulario y
las estructuras aprendidas durante las lecciones, haciéndolas salir del contexto en el
cual las han aprendido. Esta nueva forma de utilizaciéon constituye un escalén capital

en todo aprendizaje.

Se afirma que los juegos contribuyen a elevar el nivel de motivacion de los
estudiantes hacia el contenido que se esta ejercitando, permiten la produccion a partir
de lo conocido, a desarrollar la imaginacion de los estudiantes, la comunicacion, a
promover el interés, a eliminar el cansancio, a introducir nuevos contenidos, a practicar
los elementos linguisticos y culturales, a relacionarse entre si, a llevar a los

estudiantes lo mas cercano posible a la realidad asociada al elemento linguistico.
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Los estudiantes consideran que lo importante en un juego es su fin didactico
ademas de entretener, que éste incorpore los contenidos objeto de estudio sin llegar al
aburrimiento, que se aprenda a la vez que haya diversion, que aporte conocimientos

ademas de una ensefianza.

2.13 LA TEORIA DE JUEGOS.

Los psicologos destacan la importancia del juego en la infancia como medio de
formar la personalidad y de aprender de forma experimental a relacionarse en
sociedad, a resolver problemas y situaciones conflictivas. Todos los juegos, de nifios
y de adultos, juegos de mesa 0 juegos deportivos, son modelos de situaciones
conflictivas y cooperativas en las que podemos reconocer situaciones y pautas que
se repiten con frecuencia en el mundo real.

El estudio de los juegos ha inspirado a cientificos de todos los tiempos para el
desarrollo de teorias y modelos matematicos.

La estadistica es una rama de las matematicas que surgid precisamente de los
célculos para disefiar estrategias vencedoras en juegos de azar. Conceptos tales
como probabilidad, media ponderada y distribuciébn o desviacion estandar, son
términos acufiados por la estadistica matematica y que tienen aplicacion en el andlisis
de juegos de azar o en las frecuentes situaciones sociales y econémicas en las que
hay que adoptar decisiones y asumir riesgos ante componentes aleatorios.

Pero la teoria de juegos tiene una relacion muy lejana con la estadistica. Su
objetivo no es el analisis del azar o de los elementos aleatorios sino de los
comportamientos estratégicos de los jugadores. En el mundo real, tanto en las
relaciones economicas como en las politicas o sociales, son muy frecuentes las
situaciones en las que, al igual que en los juegos, su resultado depende de la
conjuncion de decisiones de diferentes agentes o jugadores. Se dice de un
comportamiento que es estratégico cuando se adopta teniendo en cuenta la influencia
conjunta sobre el resultado propio y ajeno de las decisiones propias y ajenas.

La técnica para el analisis de estas situaciones fue puesta a punto por un
matematico, John von Neumann. A comienzos de la década de 1940 trabaj6é con el

economista Oskar Morgenstern en las aplicaciones econémicas de esa teoria. El libro

gue publicaron en 1944, "Theory of Games a nd Economic Behavior", abrié un
insospechadamente amplio campo de estudio en el que actualmente trabajan miles de
especialistas de todo el mundo.
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La Teoria de Juegos ha alcanzado un alto grado de sofisticacién matematica y ha
mostrado una gran versatilidad en la resolucién de problemas. Muchos campos de la
Economia —Equilibrio General, distribucion de costos, etc.— se han visto beneficiados
por las aportaciones de este método de analisis. En el medio siglo transcurrido desde
su primera formulacién el numero de cientificos dedicados a su desarrollo no ha
cesado de crecer. Y no son so6lo economistas y mateméaticos sino soci6logos,
politélogos, bidlogos o psicélogos. Existen también aplicaciones ju ridicas: asignacion
de responsabilidades, adopcion de decisiones de pleitear o conciliacion, etc.

Hay dos clases de juegos que plantean una problemética muy diferente y requieren
una forma de analisis distinta. Si los jugadores pueden comunicarse entre ellos y

negociar los resultados se tratara de juegos con transferencia de utilidad (también

llamados juegos cooperativos), en los que la problematica se concentra en el analisis
de las posibles coaliciones y su estabilidad. En los juegos sin transferencia
de utilidad, (también llamados juegos no cooperativos) los jugadores no pueden

llegar a acuerdos previos; es el caso de los juegos conocidos como "la guerra de los

sexos", el "dilema del prisionero" o el modelo "halc6n-paloma".

Los modelos de juegos sin transferencia de utilidad suelen ser bipersonales, es
decir, con solo dos jugadores. Pueden ser simétricos o asimétricos segun que los
resultados sean idénticos des de el punto de vista de cada jugador. Pueden ser de
suma cero, cuando el aumento en las ganancias de un jugador implica una
disminucion por igual cuantia en las del otro, 0 de suma no nula en caso contrario, es
decir, cuando la suma de las ganancias de los jugadores puede aumentar o disminuir
en funcién de sus decisiones. Cada jugador puede tener opcion solo a dos estrategias,
en los juegos biestratégicos, o a muchas. Las estrategias pueden ser puras o
mixtas; éstas consisten en asignar a cada estrategia pura una probabilidad dada. En

el caso de los juegos con repeticién, los que se juegan varias veces seguidas por los

mismos jugadores, las estrategias pueden ser también simples o reactivas, si la
decision depende del comportamiento que haya manifestado el contrincante en

jugadas anteriores.

En el siglo XX crecieron y se desarrollaron distintas ramas de las matematicas que
habian nacido en el siglo XIX. Por ejemplo, el andlisis funcional -evolucion natural de
los sistemas lineales infinitos y las ecuaciones integrales-, el algebra abstracta -
inspirada por un lado por los cuaterniones de Hamilton y por la abstraccion de
Dedekind de los numeros ideales de Kummer-, la teoria moderna de la medida, la
topologia, etc.
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Pero hay una rama que practicamente naci6é en el siglo XX, de la cual casi no hay
antecedentes en las mateméticas de los siglos anteriores: la teoria de juegos.

Sin embargo, se pueden encontrar en la literatura numerosos elementos
pertenecientes a la teoria de juegos. La leyenda sobre el origen del ajedrez es uno de
los primeros ejemplos. Recordemos que segun se cuenta, un rey estaba triste por
haber perdido a su hijo en una batalla, y no habia forma de sacarlo de su malestar. Un
viejo llega al palacio con el ajedrez, le ensefia a jugar y logra distraerlo. Durante un
partido, el rey para ganar debe sacrificar una de sus piezas, y el viejo compara la
situacion con la muerte del hijo. El rey acepta entonces lo sucedido, y en
agradecimiento decide premiar al viejo con lo que éste le pida. Ahi viene la historia
muy conocida de los granos de trigo -0 arroz- que se van duplicando de un casillero al
siguiente, y la imposibilidad de cumplir el pedido.

La historia tiene distintos mensajes. El paralelo entre lo que sucede en el tablero y
en la vida real es el mas importante, aungue uno puede preguntarse cual es el modelo
del otro. Si bien puede pensarse que el ajedrez simula una guerra, las actitudes en el
partido -sacrificar una pieza- se trasladan a la vida real y vuelven aceptable una
pérdida que antes no lo era; lo sucedido en el partido maodifica la visién de la realidad y
ayuda al rey a manejarla.

Lo nuevo de la teoria de juegos fue modelar el problema de toma de decisiones:
cémo actuar en determinada situacion, ya sea en una batalla, un partido de ajedrez o
una negociacion comercial. Si bien el problema parece dominado por factores
psicologicos, Von Neumann y Morgenstern mostraron en su libro Theory of Games
and Economic Behavior que se podia proceder racionalmente para determinar la
manera Optima de qué actuar. Este libro fue publicado en 1944, aunque circul6 en los
afios anteriores entre los cientificos que trabajaban en problemas planteados por la
Segunda Guerra Mundial.

Deciamos antes que esta rama de las matematicas casi no tuvo antecedentes y que
practicamente naci6é en el siglo XX. Por supuesto, hubo unos pocos trabajos previos,
pero que no constituian siquiera el germen de la actual teoria de juegos. Zermelo,
Ulam y Borel publicaron algunos resultados entre 1910 y 1930, y el propio Von
Neumann habia escrito un par de articulos sobre el poker en la década del '20. Antes
de eso, apenas podemos citar dos referencias:

-En 1713, James Waldegrave le escribe una carta a Pierre Rémond de Montmort,
analizando como proceder en un juego de cartas para maximizar las chances de
ganar. Es decir, no sélo calcula las probabilidades de victoria para una situacion dada,
sino que indica como actuar a continuacion. El resultado es lo que hoy se conoce

como una estrategia mixta, e indica con qué frecuencia conviene continuar o
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abandonar. Este resultado es mencionado en una carta de Montmort a Bernoulli, y
Montmort lo publica en un apéndice de su tratado de probabilidades. Recién
doscientos afios después Borel rescata este resultado, y se interesa en su validez
general.

-En el Liber de ludo aleae, Girolamo Cardano estudia juegos de azar (dados, cartas)
e incluye elementos nunca considerados desde la matemética (ni antes ni después):
las trampas. Puede parecer poco relevante este detalle, pero no lo es. Es el primer
andlisis
completo de un juego, y con completo queremos decir que incluye no solo sus reglas y
las posibles situaciones, sino también el proceso mismo de jugar, y el problema de

coémo se pueden violar las reglas.

Los juegos siempre han estado presentes en la historia de la pedagogia, pero en las
dos dultimas décadas del siglo XX ha tomado un papel predominante como
instrumento, como maquina al servicio de la educacion. Desde el uso de los
magnetofonos, la television, el video, pasando por la ensefianza asistida por
ordenador, los distintos instrumentos tecnolégicos que han entrado en nuestra
cotidianeidad a través de los salones de nuestras casas, han tenido su repercusion en
las metodologias de educacién y aprendizaje. En la antigua Grecia, la erudicién
verdadera estaba definida como una de ocio dedicada al aprendizaje. la busqueda de
la sabiduria conllevaba una total inmersién sensorial e intelectual en la propia vida y

los educadores se vivieron desafiados a nutrir el ocio con el juego.

Muchos han visto y vivido la irrupcion de la tecnologia en la educacién como un
peligro, una amenaza para el correcto proceso educativo. La supuesta pérdida de la
relacion entre educador y educando en tanto que personas ha sido el argumento
basico esgrimido por los detractores de la entrada de la tecnologias en las dinamica
educativa. Hace tiempo que sabemos que lo que define la relacion entre las personas
no es tan solo el medio que usan para hacerlo si no que sobretodo es la capacidad
gue tenemos para comunicarnos. Y para hacerlo no usamos sélo la presencia fisica, el
cara a cara. Hemos pasado por las sefiales de humos, por la comunicacién epistolar,
telefénica, hasta las posibilidades actuales del correo electrénico. Sea como sea las
personas nos relacionamos. Forma parte de nuestro ser social. Y si hay relacion hay

también acto educativo. Sea cual sea el medio de comunicacion
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2.14 EVOLUCION DEL PROCESO EDUCATIVO RELACIONADO CON EL
DESARROLLO VIRTUAL

La lengua materna es el instrumento educativo principal en el entorno natural por lo
gue respecta a la comunicacién, como la tradicion oral lo es para la memoria, los cinco
sentidos para los procesos perceptivos, y el cuerpo para ganarse la subsistencia.

Muchas culturas han subsistido durante siglos orientando sus procesos educativos
exclusivamente hacia el entorno natural. Y todavia subsisten.

Con la aparicion de las ciudades y los Estados surgidé una nueva institucion social, la
escolaridad, que reforz6 y amplié los procesos educativos antes mencionados, pero
también introdujo otros nuevos orientados a formar a los alumnos para el entorno
urbano.

Ello implica ensefar a leer, a escribir, a contar, a comportarse en grupo, a respetar
las normas sociales.

En el entorno urbano, la escritura es el instrumento educativo, por su enorme
potencialidad para comunicarse, para memorizar y para transmitir informacion y
conocimiento.

Este tipo de educacion se impartié en un principio para las clases pudientes, pero a
partir de la Revolucion Francesa comienza a ser un derecho universal para todos los
ciudadanos de un pais, siendo el Estado quien asume la responsabilidad de organizar
y mantener los diversos sistemas educativos (preescolar, primaria, secundaria,
formacion profesional, ensefianza universitaria). Con la emergencia del entorno virtual
las cosas cambian , porque en el entorno digital surgen nuevas modalidades de
naturaleza (la telenaturaleza), de juegos (los videojuegos e infojuegos), de memoria (la
memoria digital multimedia), de percepcion (sobre todo audiovisual).

Las escuelas y Universidades estan tardando en adaptarse al nuevo espacio social
y los Estados no lo controlan, pese a que el crecimiento del entorno cibernético es
vertiginoso en otros sectores de la accion social (banca, investigacion cientifica,
comercio electrénico, espectaculos).

En el nuevo espacio social todavia no hay escenarios especificamente disefiados
para la educacion, 0 son muy pocos.

Es una de las tareas que debe hacerse. Ademas de crear los escenarios telematicos
educativos (aulas virtuales, escuelas y universidades electrénicas, Internet para la
educacioén, programas televisivos especificos, videojuegos adecuados a las edades.),

hay una enorme labor de formacion de agentes educativos por llevar a cabo.
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No hay que olvidar que la mayoria de los maestros y profesores somos analfabetos
funcionales en el nuevo espacio social, ni que la didactica del entorno virtual todavia
no ha dado sus primeros pasos.

Otro tanto cabe decir de la organizacién de centros educativos en aulas digitales, de
la creacion de redes educativas, de la evaluacion de resultados, medios docentes,
profesores e instituciones.

La emergencia del entorno cibernético supone una ampliacion o expansion de la
realidad. Asi como las ciudades, las urbes y los Estados generaron nuevas formas de
realidad social, asi también este entorno esta creando nuevos escenarios y
posibilidades que son reales por su impacto sobre la sociedad y sobre las personas,
aun cuando se produzcan en un medio que no es fisico y corporal, sino electronico y
representacional.

La estructura espacial del area virtual es muy distinta a la de los entornos naturales y
urbanos tradicionales. Se entiende que la modificacion de la actividad educativa
virtual deberé ser profunda.

Se debe distinguir entre escenarios para el estudio, la investigacion, la docencia, la
interrelaciéon y el esparcimiento.

El pupitre y el pizarron tienen una nueva expresion en la virtualidad: son la pantalla
de la computadora y sus diversos periféricos. Si llamamos telepupitre a ese nuevo
escenario educativo, lo mas novedoso es su ubicacion.

Este puede ser portétil y estar conectado a una red educativa. Se puede acceder
a él desde la casa, desde la institucion académica o desde cualquier otro lugar fisico,
de manera que siempre esta disponible para su utilizacion.

La actividad académica deja de ser un intervalo temporal rigido, o, lo que es lo mismo,
la teleescuela o la universidad virtual siempre estan abiertas.

Esto implica un cambio en los habitos educativos. Por otra parte, los materiales
educativos cambian por completo.

En lugar del lapiz, el cuaderno, los lapices de colores, vy los libros de texto, el actual
utillaje educativo del aula virtual esta formado por la pantalla, el ratdn, el teclado, la
multimedia , la pizarra electrénica, el software y los videojuegos.

Los estudiantes deben aprender a manejar estos nuevos instrumentos y los creadores
de materiales educativos deben plasmar el conocimiento y las destrezas en los
nuevos soportes.

En las aulas virtuales se estudiar4 ante la computadora y con el CD de fisica,
matematicas, ciencias naturales o idiomas.

Ademas programas multimedia sobre animales, plantas, geografia, astronomia,

historia y con las ventajas de que puede ser contemplada con una minuciosidad
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desconocida hasta ahora. Otro tanto cabe decir de las bibliotecas virtuales, los
museos, las ciudades digitales o los nuevos paisajes virtuales.

Son las aulas o campus virtuales, a cuyos escenarios se accede conectandose a
una red educativa telematica. Aparte de ser aulas distales, lo mas notable es que
dejan de ser recintos con interior, frontera y exterior, convirtiéndose en redes digitales
en las que se desarrollan las diversas acciones educativas.

El profesor, puede ahora proponer una serie de problemas previamente disefiados,
controlar a distancia lo que hacen los alumnos en su pupitre virtual, corregirles
interviniendo en su pantalla, sugerirles ideas, motivarles, pero todo ello en un nuevo
medio que no es fisico, sino electrénico.

Incentivar el trabajo en equipo en este nuevo entorno es uno de los mayores
problemas de la actividad docente.

Al respecto, la aparicion de un nuevo lenguaje en Internet, el VRML , tiene gran
importancia, dicho lenguaje permite generar escenarios virtuales en donde interactdan
modelos digitales manejados por personas, pudiendo moverse, gesticular,
intercambiar objetos digitales como ficheros, mensajes.

Algunas universidades ya han comenzado a desarrollar sistemas de telensefianza
0 campus virtuales que han de ser considerados como complementarios a los ya
existentes naturales y reales.

En esos campus virtuales se insiste ante todo en el estudio y en la transmision de
conocimientos. Sin embargo, igual de importantes son los escenarios electronicos en
los que pudiera desarrollarse una vida universitaria.

Es de esperar que aquellos campus virtuales que sepan ofrecer las mdultiples
facetas de la vida universitaria, y no sélo la relacion docente, tendran un éxito mayor.
Implantar la telescuela o aulistica virtual equivale a generar escenarios y redes en la
virtualidad cuyas funciones sean basicamente educativas.

Esto implica transformaciones, por ejemplo: que determinados programas
televisivos disefiados por pedagogos y expertos en las diversas disciplinas formen
parte del horario escolar, independientemente de que sean vistos en la escuela o en
casa, esto ya se hace en cierta medida, pero de manera no programada ni reglada.

Se trata, en suma, de instituir una aulistica virtual que incluya deberes para hacer
en casa; nuevos materiales docentes, telematicos y multimedia, a elaborarse por
especialistas en ciencias y humanidades, y en didactica y curriculo, pero contando
con la colaboracion de escritores electronicos, es decir: los expertos en disefio
gréfico, en sintetizacion multimedia, en analisis de imagenes y sonidos.

Hay que poner a trabajar conjuntamente a expertos en cine, musica, publicidad,

hipertexto, etc. con especialistas en las diversas disciplinas cientificas, técnicas y
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humanisticas, con el fin de generar los materiales educativos adecuados para el
espacio digital, y no sélo para el aula presencial.

También se requiere graduar los contenidos educativos multimedia, adecuandolos
a las edades y a las diferencias culturales y sociales. Construir la aulistica virtual
conlleva generar sitios especificos para cada materia y para cada nivel educativo.

Es necesario formar a los profesores que ejercerdn como teletutores o como
telensefantes, introduciendo nuevas materias en las escuelas de magisterio y llevando
a cabo cursos de reciclaje para el magisterio actual.

Conjuntamente con la elaboracién de los nuevos materiales docentes para el
entorno electrénico y digital.

En consecuencia, se requiere de toda una politica educativa.

Actualmente los Estados tienen sus dificultades para adaptarse a la estructura del

nuevo espacio social.

Esto se debe a que el Estado es una forma social basada en la territorialidad,
mientras que el entorno virtual es un espacio transterritorial, que desborda las
fronteras geograficas y politicas, o simplemente puede hacerlo.

Durante los proximos afos proliferaran iniciativas de este tipo y no cabe duda de
gue otra clase de agentes sociales como organizaciones religiosas, instituciones
internacionales o plurinacionales se incorporaran al proceso de creacion de escenarios
educativos en aulistica virtual.

Con este panorama, y ante la dificultad para vigilar la calidad y la veracidad, es
importante tener en cuenta algunas situaciones para evitar la pérdida de dinero,
tiempo y esfuerzo.

Un programa de educacion a distancia virtual debe explotar herramientas diferentes
a Internet. No es solo el uso de texto, imagenes o presentaciones en diapositivas que
se pueden bajar de una pagina o recibirlos via correo. Videos, audios, simulaciones
virtuales, material por correo fisico, incluso programas de televisibn son otras
opciones. Esté pendiente de que los contenidos no sean los mismos que rondan por la
web.

"Generalmente el alumno espera que el docente sea el que dé todo . En Internet el
estudiante debe gestionar su propio proceso y tener la habilidad para solucionar
problemas. Se va a sentir solo",

Disciplina y capacidad de autoformacién son las aptitudes mas importantes y deben ir
acompafiadas de una buena comprension de lectura, minima alfabetizacion
tecnolégica (Internet, chat y foros) y tener capacidad de trabajar de manera virtual con

otros.
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Por tratarse de una ensefianza diferente a la presencial, los tutores requieren de
mayor formacion tecnoldgica y tener otras estrategias pedagdgicas para explotar las
herramientas que tiene la educacién a distancia-virtual.

La educacion virtual como "concepto" ha generado bastantes discusiones en el
marco social educativo. Muchos la han catalogado como una ensefianza bajo
fantasias, descontextualizada, otros arguyen la formacion Unica por Internet. La
educacioén virtual es un sistema y modalidad educativa que surge de la necesidad
propia de la educacién y tecnologia educativa mediante la cual se pretende satisfacer
las necesidades de aquellos que no tienen la posibilidad de asistir de modo presencial
a la institucién educativa.

En los ultimos tiempos, las instituciones educativas vienen implementando
herramientas que favorecen la educacion virtual, por otro lado las tecnologias de
informacion coadyuvan grandemente con ese propésito. Al respecto, el software libre
proporciona modulos que permiten al usuario (administrador) la adecuacion o
modificacion de estos de acuerdo a las necesidades particulares de la institucion.
Dichos moédulos estan en constante evolucion, pues, un gran numero de usuarios y
desarrolladores de sistemas aportan a su mejora constante.

Las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacién estan propiciando un
cambio cuantitativo y cualitativo en los modos y costumbres sociales, relaciones

profesionales y empleo del ocio. e indices de penetracién por continentes.

2.15 CAMBIO DE ROLES
El modelo pedagdgico apoyado por medios informéticos y telematicos implica el

cambio de roles en los actores del proceso ensefianza aprendizaje.

A. Los profesores

Pasa de jugar el papel de proveedor del conocimiento a un rol de tutor, facilitador,
asesor, motivador y consultor del aprendizaje. Su interaccion con el alumno no sera ya
ma&s para entregarle un conocimiento que posee, sino para compartir con él sus
experiencias, apoyarlo y asesorarlo en su proceso de aprender y, especialmente, para
estimularle y retarle su capacidad de aprendizaje. Debe ser el autor de que cada
alumno cree su propio paradigma, se apropie y sea duefio de sus saberes para luego
compartirlos con otros y asi crecer. Debe este profesor, por tanto, ser el facilitador del
aprendizaje, aprovechando para ello no sélo su interaccidén presencial, sino también la

virtual. El profesor, entonces, jugara su papel de siempre; el del ser el maestro.
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B. El alumno

El alumno no sera mas el receptor pasivo de un conocimiento que se le entrega
para que se lo aprenda y luego lo repita ante su transmisor. No sera mas un actor
pasivo de su aprendizaje.

El alumno del futuro sera autbnomo para su aprendizaje. Avanzard a su propio
ritmo, crecera con su propio aprendizaje.

El alumno del futuro llegard hasta donde quiera llegar, desarrollando su propia
capacidad de aprendizaje. Aprenderd a aprender, le dard rienda suelta a su
imaginacién. El alumno del futuro tendréa mas oportunidades de aprendizaje y, por
tanto, mayores retos. Serd la liberacion de la esclavitud académica del estudiante.

En este entorno, nuevo, el estudiante hara mayor uso del consejo, de la asesoria,
de la guia. Buscara mas a su profesor como fuente de sabiduria. Entendera que él

puede llegar a donde quiera llegar . Los medios los tendra.

Ahora podemos permitir que los alumnos que no pueden asistir a un salén de clase
tradicional puedan hacerlo de manera virtual y participar del proceso de formacion y de
la interaccion con el maestro y con sus compafieros, a través de herramientas como el

chat, el correo electrénico, el netmeeting, con conexion a Internet.

Ademas de esto, veremos como los aprendizajes no pueden seguir siendo
dosificados de la misma manera y dandoles a cada uno de los alumnos lo mismo, con
las mismas metodologia, lo que he denominado "formacion de ciudadanos en serie",
todos deben aprender lo mismo, contestar lo mismo, sin respetar sus diferencias
individuales y en la educacion superior es de suma importancia ya que el alumno esta
estudiando lo que realmente desea, de acuerdo a toda su historia académica, sus
intereses y a la orientacion dada por padres, maestros y medios de comunicacion.

Nos acercamos aceleradamente al nuevo milenio. Los cambios ya se vislumbran y
llegardn otros que ni siquiera nos imaginamos. Tenemos que prepararnos para ese

nuevo entorno lleno de oportunidades, pero también de incertidumbres.

La tecnologia y las telecomunicaciones -en todas sus formas- cambiaran la forma
de vivir, de trabajar, de producir, de comunicarnos, de comprar, de vender. Todo el
entorno sera bien distinto. El gran imperativo sera él, prepararnos y aprender a vivir en

ese nuevo entorno.
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Ante toda esta dinamica, el sistema educativo tiene un reto muy importante. Debe
cuestionarse a si mismo, repensar sus principios y objetivos, reinventar sus
metodologias docentes y sus sistemas organizacionales. Tiene que replantear el
concepto de la relacion alumno - profesor y el proceso mismo del aprendizaje, los
contenidos curriculares; ademas, revisar criticamente los modelos mentales que han

inspirado el desarrollo de los sistemas educativos.

Igualmente, tendran que consolidarse los principios basicos que la han inspirado

mirando siempre hacia el futuro y no como una simple remembranza del pasado.

Ante estas nuevas realidades globales, debemos asumir el reto de disefiar y poner
en marcha un modelo de institucién universitaria que incorpore -desde su concepcion-
la formacion del profesional del siglo XXI, capaz de desempefiarse en el nuevo
entorno mediante la acogida de todas las metodologias y herramientas que le permitan
aprender en un contexto de acelerado aprendizaje y desaprendizaje, donde lo

importante no sera solamente cuanto sé sino cuanto soy capaz de aprender.

Con estas nuevas herramientas se puede ofrecer educacion de calidad a un mayor
segmento de personas, educacion que la Institucion debe estar preparada a ofrecer,
con un equipo humano, fisico, técnico y tecnoldgico, capaz de afrontar los nuevos

retos del nuevo milenio.

2.16 DESCRIPCION DE EXPOJUEGOS 2008

Se presenta la diapositiva con diversos colores de acuerdo a las figuras.
EL SUSTANTIVO CON SU LEMA: AL PAN, PAN, AL VINO VINO

PRIMER JUEGO: EL GUSANO COMELON
- Se presenta:

1. Un loro que desgrana y come un choclo

2. Un conejo que come una zanahoria

3. Una arafia que devora una mosca

4. El gusano come: choclo, papa, manzana, hojas, flores, tomate, zanahoria
5. El gusano come: una mosca, hormiga, cucaracha, arafia. Luego revienta.

SEGUNDO JUEGO: “ ;JUGUEMOS BASQUET...!

Se presenta un cesto de basquet, donde las pelotas que corresponden al sustantivo
se van a encestar, diferenciando de esta manera los sustantivos de los adjetivos.
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TERCER JUEGO: “ EL PINTOR DE BROCHA GORDA”

Se presenta un cuadro con una serie de palabras, los alumnos clasifican los
sustantivos concretos y abstractos , individuales y colectivos ; de acuerdo a los
colores respectivos.

CUARTO JUEGO: “ RELLENEMOS EL BALISERO”

Se van llenando dos bolsas: Una con sustantivos concretos y otra con sustantivos
abstractos.

QUINTO JUEGO: “ EL DOMINO COLECTIVERO”
Se arrastran los dominds con el sustantivo colectivo que corresponde.
SEXTO JUEGO : “ LAS FEMINISTAS”

Se digita el género femenino que corresponde.

EL ADJETIVO: PRESENTACION
ADJETIVO: UNA VIEJITA CON SU LEMA: PEQUENA PERO RENDIDORA

SEPTIMO JUEGO: JUEGO: “LOS AUTO CHOCONES”
CARRERA DE AUTOS, LA META ES UN ADJETIVO

El auto encuentra en un poste la palabra grande: se para
el auto encuentra en un poste la palabra luego y se estrella
el auto encuentra la palabra: esta . esa, aquella 'y se para
el auto encuentra la palabra contra y se estrella

el auto encuentra la palabra sobre y se estrella

el auto encuentre la palabra mi, tu, su, y se para

el auto encuentra la palabra vigésimo y se para.

NooswNRE

OCTAVO JUEGO: “ EL PUNTERO CRITICON

Se relaciona los adjetivos calificativos con las respectivas imagenes que representan a
los sustantivos.

NOVENO JUEGO: “j CADA QUIEN CON SU PAREJA!”
Arrastramos los adjetivos calificativos con sus respectivos sustantivos.
DECIMO JUEGO: “ JUEGUEMOS DE GRADO EN GRADO”

Vamos colocando los cartelitos en sus respectivos lugares de acuerdo al grado
calificativo que corresponde.

DECIMO PRIMER JUEGO: “ BAILANDO POR UN NUMERO”
Se coloca el adjetivo numeral correspondiente a las imagenes que se presentan.

DECIMO SEGUNDO JUEGO: “ TODOS AL CANASTO”
Vamos colocando so6lo los adjetivos posesivos al canasto correpondiente.
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DECIMO TERCER JUEGO : “ LA DISTANCIA ENTRE LOS TRES”

Arrastramos  los adjetivos demostrativos que corresponden a las imagenes
presentadas.

DECIMO CUARTO JUEGO: “; NOS DEFINIMOS O INDEFINIMOS?

En este juego colocaremos los adjetivos indefinidos en las iméagenes que se
presentan.

3. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

Después de haber revisado los catalogos de las bibliotecas de las Universidades San
Agustin y Catdlica de Santa Maria, el proyecto presentado es inédito, por lo tanto no
tiene antecedentes en la propuesta educativa.

4. OBJETIVOS

a. Determinar la opinién acerca de la aplicacion de un sistema de juegos de
multimedia para la ensefianza-aprendizaje del sustantivo.

b..Determinar la opinion acerca de la aplicacion de un sistema de juegos de
multimedia para la ensefianza-aprendizaje del adjetivo.

5. HIPOTESIS

“ DADO QUE SE HAN REALIZADO VARIAS VECES APLICACIONES TENTATIVAS
PARA LA ENSENANZA DE LA GRAMATICA CON JUEGOS MULTIMEDIA Y, SE
HA COMPROBADO QUE ES DEL AGRADO DE LOS ESTUDIANTES; ES
PROBABLE QUE LA OPINION DE LOS ALUMNOS DEL CENTRO
PREUNIVERSITARIO DE LA UNIVERSIDAD CATOLICA DE SANTA MARIA;
ACERCA DE LOS JUEGOS DE MULTIMEDIA SUGERIDOS PARA LA ENSENANZA
—APRENDIZAJE DE LA GRAMATICA CASTELLANA SEA FAVORABLE.
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[ll. PLANTEAMIENTO OPERACIONAL

1. Técnicas, instrumentos de verificacion
1.1 Técnicas
Para la recoleccion de datos se utilizara la técnica de la entrevista”

1.2 Instrumento

Es el * Formulario de preguntas” o encuesta el mismo que se elabora en forma
especifica e inédita para el presente estudio.

CUADRO DE TECNICAS E INSTRUMENTOS

UNIDADES
VARIABLES | INDICADORES P TECNICAS | INSTRUMENTOS | N° DE
ESTUDIOS
JUEGOS
a) Opinién | Opinién acerca 1
acerca del | del juego de >
uso de | multimedia
juegos para la 3
multimedia ensefanza del 4
para la | sustantivo.
ensefianza 5
del 6
sustantivo 'y
adjetivo.
Alumnos Entrevista | Encuesta
del C.P.U. | para
recoger la
Opinién acerca I?)r;lnlon g
del juego de
. ) alumnos
multimedia
para la
ensefianza del 10
adjetivo 11
12
13
14

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD

REPQSITORIO DE CATOLICA

TESIS UCSM : DE SANTA MARIA

FORMULARIO DE PREGUNTAS

Estimado estudiante de la Precatdlica Ciclo -2009, agradezco se sirva marcar con una
(x), las respuestas que consideras pertinentes, respecto a los juegos de multimedia
aplicadas en la ensefanza de la gramatica.

Marque con una (x) la respuesta que crea conveniente:

T.A (totalmente de acuerdo)

D.A ( de acuerdo)

P.A.(parcialmente de acuerdo)

D. ( desacuerdo)

T.D- (totalmente en desacuerdo)

Responde a las siguientes preguntas: T.A |DA. |P.D. |D. T.D

01. Con el juego N° 1 “ El gusano comelén” 4,
Haz reconocido claramente al sustantivo?

02. Con el juego N° 2“ jJuguemos basquet...!”
¢, Haz diferenciado el sustantivo del adjetivo?

03. Con el juego N° 3 “El pintor de brocha
gorda”

¢, Haz establecido con precision la diferencia
entre el sustantivo concreto y abstracto?

04. ¢ Haz pintado correctamente los sustantivos
individuales y los colectivos?

05.Con el juego N° 4 “ Rellenemos el bolsero”
¢ Ha llenado correctamente a los sustantivo
concreto y abstractos?

06 ¢ ha diferenciado a los sustantivos concretos
de los abstractos?

07. ConeljuegoN°5 “El domind
colectivero”

¢Ha relacionado correctamente los sustantivos
individuales con los colectivos?

08. Con el juego N° 6 “ Las feministas”

¢ Diferencias con facilidad los géneros del
sustantivo?

09. ¢ Puedes clasificar los géneros sustantivales
sin inconvenientes?

10. Con el juego virtual N° 7 “ Los autos
chocones” Haz comprendido por qué no
chocan los autos cuando marcan los
adjetivos?

11. Haz entendido por qué chocan los autos
cuando no marcan los adjetivos?

12. Respecto al juego N° 8 “ El puntero
criticon” ¢Relacionas correctamente los
adjetivos calificativos?

13. jdiferencias bien los adjetivos calificativos
de los epitetos?
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14. Con el juego N° 9 “ Cada quien con su
pareja”
¢ Haz calificado los sustantivos correctamente?

15. Con relacién al juego N° 10. “Juguemos de
grado en grado”

¢, Puede diferenciar claramente los grados del
adjetivo calificativo?.

16. ¢ ldentificas en forma precisa la diferencia
del grado superlativo relativo del absoluto?

17. Con el juego N° 11“ Bailando por un
numero”

¢, Identificas con exactitud los adjetivos
numerales?

18. En relacién al juego N° 12 “iTodos al
canasto!

Ha conseguido ingresar al canasto los adjetivos
posesivos en su totalidad? .

19. Con el juego N° 13 “ jLa distancia entre los
tres!

¢Ha determinado las distancias de los adjetivos
demostrativos?.

20. Con el juego N° 14 “ Nos definimos e
indefinimos”

¢, Puedes distinguir los adjetivos indefinidos sin
dificultad?

2. CAMPO DE VERIFICACION

2.1 UBICACION ESPACIAL

El estudio se realizard en el ambito del Centro Preuniversitario de la Universidad
Catodlica de Santa Maria, ubicado en la calle San José s/n Umacollo, distrito de
Yanahuara, Arequipa.

2.2 UBICACION TEMPORAL

El horizonte temporal de estudio, esta referido al 1l ciclo 2009 (octubre y noviembre
del 2008); por tanto es un estudio coyuntural.

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD
CATOLICA .
DE SANTA MARIA

REPOSITORIO DE

TESIS UCSM

2.3 UNIDADES DE ESTUDIO

Las unidades de estudio estan constituidos por los estudiantes del ciclo
preuniversitario de la UCSM en el &rea de Comunicacion, con sede en Arequipa.

Segun el siguiente cuadro presento el universo estratificado de recoleccion de datos.
UNIVERSO ESTRATIFICADO DE RECOLECCION DE DATOS

GRUP f %
A 45 34

B 44 33

C 44 33
TOTAL 133 100

3. ESTRATEGIAS DE RECOLECCION DE DATOS

Para efectos de la recoleccion de datos, se coordinara con el Director de la
Precatdlica para poder aplicar la encuesta a tres secciones de 45 alumnos
aproximadamente, de la asignatura de Comunicacion, del turno de la tarde .

La duracién del estudio en su totalidad esta prevista para 7 semanas que dura el ciclo
Il'y la recoleccion de datos en la primera semana..

El instrumento que se utilizard es el formato de preguntas, el mismo que sera
previamente validado antes de ser entregado a los estudiantes.

Se remarcard el caracter anénimo del formulario, asi como la sinceridad de las
respuestas emitidas para contribuir al éxito del estudio.

Se realizo la prueba en vacio para validar el instrumento.

Una vez repletados los datos éstos se sistematizaran estadisticamente para el
andlisis, interpretacion y conclusiones finales.

El nombre de la recogida de datos se denominara expojuegos que significa una serie
expositiva de juegos educativos de multimedia, lo que servira de fuente de cuadros y/o
graficas

IV. CRONOGRAMA
Tiempo

AGOSTO SETIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE
Actividade

Recolecciéon de X
datos

Estructuracion X
de resultados

Informe final X
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GUSANO | JUGUEMOS GUSANO | JUGUEMOS GUSANO | JUGUEMOS

UE | COMELON | BASQUET UE | COMELON | BASQUET UE | COMELON | BASQUET

1 1 1 1 1 1
01 C B 48 D A 95 B B
02 C A 49 A B 96 B A
03 D B 50 E A 97 A B
04 B A o1 A A 98 A B
05 B A 52 C B 99 C A
06 D A 53 B A 100 E A
07 D B 54 B A 101 E E
08 D C 55 B A 102 A A
09 C A 56 A A 103 C D
10 B A o7 A A 104 E A
11 A B 58 C D 105 A A
12 B B 59 A A 106 A A
13 B A 60 B C 107 B B
14 C B 61 B B 108 A A
15 B B 62 B B 109 A A
16 C B 63 A A 110 A A
17 B B 64 A A 111 B B
18 C C 65 A = 112 A A
19 A B 66 A A 113 A A
20 A B 67 C B 114 A A
21 A A 68 A A 115 A A
22 A A 69 A A 116 B C
23 B C 70 C C 117 D E
24 A A 71 B A 118 A A
25 A C 72 A A 119 A A
26 B A 73 A A 120 B A
27 A B 74 C A 121 B B
28 B B 75 B C 122 B B
29 A B 76 D B 123 A A
30 B B 77 E E 124 A B
31 C A 78 B C 125 A B
32 A B 79 A A 126 A A
33 B A 80 A A 127 A A
34 E C 81 C C 128 C B
35 D C 82 C D 129 C B
36 C B 83 B B 130 B B
37 A B 84 A A 131 B C
38 A B 85 C B 132 A A
39 C B 86 A A 133 E B
40 B B 87 A A
41 A B 88 A B
42 C C 89 C D
43 A B 90 A A
44 A A 91 A C
45 B B 92 B B
46 A A 93 D E
47 A A 94 A A
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EL PINTOR DE EL PINTOR DE EL PINTOR DE
BROCHA GORDA BROCHA GORDA BROCHA GORDA
1 2 1 2 1 7
E B 18 c A 95 A A
02| A A 29 A A % A A
03] ¢ B 50 D D o7 A B
04| B A 51 A A %8 A B
05| C A 52 c B 99 A A
6] A A 53 A B 100 A A
07| B B 54 A A 101 E e
8] B B 55 B A 102 A A
0| A A 56 A A 103 A A
0] A A 57 A A 104 A E
1] B B 58 D D 105 A A
12 B B 59 A A 106 A A
3] ¢ A 60 D A 107 B B
14| D B 61 A A 108 A A
5] ¢ c 62 B A 109 A A
16 C C 63 A B 110 A A
17 B B 64 A A 111 A A
18] B B 65 E B 112 A A
9] B c 66 A A 113 A A
20| B A 67 A A 114 A A
21 B A 68 A A 115 A A
2] A A 69 A A 116 B B
23] C A 70 B B 117 c c
24| B A 71 A A 118 A A
5] B A 72 A A 119 A A
%] A A 73 A A 120 A A
271 ¢ A 74 A A 121 A A
8] A A 75 B A 122 A A
291 B c 76 c B 123 A A
0] A B 77 E E 124 A A
31 A B 78 C B 125 A A
2] B B 79 A A 126 A A
3| A A 80 A A 127 A A
e A 81 A A 128 A A
3| B B 82 B B 129 A A
%] B A 83 B B 130 D A
37| A A 84 A A 131 c B
38| B A 85 B B 132 A A
9] A A 86 B A 133 c A
0] A A 87 B A
1] A A 88 A A
2] A A 89 D D
3] A A % A c
4] B A o1 B A
5] A A 92 B A
6] A A 93 A B
7] B B %4 A A
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RELLENEMOS EL RELLENEMOS EL RELLENEMOS EL
BOLSERO BOLSERO BOLSERO

1 2 1 2 1 2
E B 18 A A 95 A A
02| B A 29 A A % A A
03] B D 50 A A o7 A A
04| A A 51 A A 98 A A
05| B A 52 A c 99 A A
06| A A 53 A A 100 A A
07| B B 54 A A 101 E e
8] B B 55 B B 102 A A
0| A A 56 A A 103 A A
0] A B 57 A A 104 A A
1] B A 58 D D 105 A A
12 B A 59 A A 106 A A
3] B A 60 B c 107 A A
| B c 61 A A 108 A A
5] B B 62 B A 109 A A
16 C C 63 A A 110 B B
17 B B 64 A A 111 A A
18] A B 65 B B 112 A A
9] B c 66 A A 113 A A
20 A A 67 A B 114 A A
21 B B 68 A A 115 A A
2] B A 69 A A 116 D D
23 B B 70 B B 117 D D
24 B B 71 A A 118 B A
%5 A A 72 A A 119 A A
%] A A 73 A A 120 A A
271 A D 74 A B 121 A A
8] A A 75 B A 122 B A
291 C A 76 A B 123 A A
0] A A 77 E E 124 A A
31 A A 78 A A 125 A A
2] A A 79 A A 126 A A
3] A A 80 A A 127 A A
% A A 81 A A 128 A B
3| B B 82 A A 129 A A
%] B B 83 B B 130 D A
37| B A 84 A A 131 c B
38| B c 85 A A 132 A A
3] C D 86 A A 133 c A
0] ¢ c 87 A A
11l A A 88 A A
2] A A 89 D D
3] A A % A A
4] A A o1 B A
5] A A 92 B A
6] A A 93 A A
7] A A %4 A A
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EL DOMINO EL DOMINO EL DOMINO
COLECTIVERO COLECTIVERO COLECTIVERO
1 1 1
01 C 48 A 95 A
02 A 49 A 96 A
03 B 50 A 97 A
04 A 51 A 98 A
05 B 52 B 99 A
06 A 53 A 100 A
07 B 54 A 101 E
08 B 55 B 102 A
09 A 56 A 103 B
10 A 57 A 104 A
11 B 58 D 105 A
12 B 59 A 106 A
13 A 60 D 107 A
14 D 61 A 108 A
15 C 62 A 109 A
16 C 63 A 110 B
17 B 64 A 111 A
18 B 65 A 112 A
19 B 66 B 113 A
20 B 67 A 114 A
21 A 68 A 115 A
22 A 69 A 116 A
23 B 70 B 117 D
24 B 71 A 118 B
25 C 72 A 119 A
26 B 73 A 120 A
27 C 74 A 121 A
28 A 75 A 122 A
29 A 76 A 123 A
30 B 77 E 124 A
31 A 78 B 125 A
32 A 79 A 126 A
33 A 80 A 127 A
34 A 81 A 128 A
35 B 82 A 129 A
36 C 83 B 130 C
37 B 84 A 131 C
38 A 85 A 132 A
39 A 86 A 133 D
40 B 87 A
41 B 88 A
42 A 89 D
43 B 90 C
44 B 91 D
45 A 92 B
46 A 93 B
47 B 94 A
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LAS FEMINISTAS LAS FEMINISTAS LAS FEMINISTAS
1 2 1 2 1 2
01| ¢ c 28 A A 95 B c
02| ¢C B 29 A A % B B
03] ¢ c 50 A A 97 c c
04| B c 51 c B 98 B B
S A 52 B c 99 A B
6] A A 53 c c 100 A A
07| A c 54 B A 101 B B
8] ¢ c 55 A A 102 A c
00| A B 56 A A 103 B B
0] A A 57 D D 104 c c
1] E E 58 A A 105 B B
2] E E 59 c D 106 A c
3] A B 60 A B 107 B c
4] E E 61 A A 108 B c
5] A A 62 B B 109 A A
16 A B 63 A A 110 A A
17 A A 64 B B 111 D C
18] B B 65 A A 112 A B
9] A A 66 A A 113 c A
0] A A 67 A A 114 B D
21 B A 68 A A 115 A E
2] B B 69 B B 116 A A
23 B B 70 A A 117 C C
24| A A 7 A A 118 c B
5] C c 72 A B 119 c c
6| B B 73 A c 120 c c
271 B c 74 B A 121 B B
28] D ) 75 c g 122 A c
291 A B 76 E E 123 B B
0] A B 77 B B 124 c A
31 A B 78 A B 125 A A
2] A A 79 A B 126 B c
33| A A 80 B B 127 B A
3] C c 81 B B 128 A B
I B 82 A A 129 A A
% A A 83 A A 130 A A
37| A A 84 A A 131 A A
8| A A 85 B B 132 A B
9] A c 86 B B 133 B B
0] A A 87 A B
11| D B 88 D D
2| A c 89 c c
B A A 90 A B
4 A A oL c B
5 A B 92 B B
6] A A 93 A A
7] B A %4 A A
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LOS AUTOS LOS AUTOS LOS AUTOS
CHOCONES CHOCONES CHOCONES
1 2 1 2 1 2
01 c B 43 C D 95 B B
02 C C 49 A A 9% c B
03 c D 50 A A o7 A A
04 B B 51 A A 08 c B
05 c A 52 C B 99 B A
06 D D 53 C c 100 A A
07 B B 54 B B 101 E E
08 D D 55 A A 102 A A
0o A A 56 A A 103 D D
10 B B 57 A A 104 B B
11 C B 53 D D 105 B B
12 B B 59 A A 106 C C
13 c c 60 C B 107 B B
14 c A 61 A A 108 A A
15 c c 62 B A 109 A A
16 c c 63 C C 110 B A
17 B B 04 A A 111 B B
18 D D 65 B B 112 A A
19 c D 66 A A 113 A A
20 A A 67 C D 114 c c
1] A A 63 A A 115 A A
2 A A 69 A A 116 c B
23 c A 70 B B 117 E D
24 B B 71 A A 118 A B
25 c C 72 A A 119 c c
26 c c 73 A A 120 c B
27 C B 74 D D 121 A A
28 B B 75 B C 122 c c
29 B B 76 D D 123 A A
30 D D 77 E E 124 A A
31 D D 78 C B 125 A A
32 E E 79 A A 126 A A
33 B B 80 A A 127 A A
34 B B 81 C C 128 D C
35 C C 82 A A 129 C C
36 C B 83 B B 130 E c
37 B A 84 A A 131 E c
33 B B 85 B c 132 A A
39 D A 36 A A 133 E E
40 D D 87 A A
A A 33 B c
42 C C 89 C C
43 B A 90 C A
44 B B o1 A A
45 B B 92 E E
46 B B 03 E D
47 B B 94 A A
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EL PUNTERO EL PUNTERO EL PUNTERO

CRITICON CRITICON CRITICON

1 2 1 2 1 2
01 D D 48 A A 95 A B
02 B B 49 A A 96 A A
03 B C 50 A A 97 A C
04 B B 51 A A 98 A A
05 D A 52 A A 99 A A
06 A A 53 B B 100 A A
07 C B 54 A B 101 E E
08 B B 55 B B 102 A A
09 C D 56 A A 103 A B
10 A B 57 A A 104 A A
11 C C 58 D D 105 A A
12 B A 59 A A 106 B B
13 B B 60 B C 107 A A
14 C B 61 A A 108 A A
15 B B 62 A A 109 A A
16 C ) 63 A B 110 A B
17 B A 64 A A 111 A B
18 C B 65 A A 112 A B
19 C C 66 A A 113 A A
20 B A 67 A C 114 A A
21 A A 68 A A 115 A B
22 A A 69 A A 116 A B
23 C D 70 B B 117 D C
24 B © 71 A A 118 C A
25 A C 72 A A 119 C C
26 B C 73 A B 120 A B
27 E A 74 A D 121 B B
28 A B 75 A B 122 A A
29 A B 76 B C 123 A A
30 B B 77 A E 124 A A
31 C D 78 A A 125 A B
32 D D 79 A A 126 A A
33 A A 80 A D 127 A A
34 C B 81 A A 128 B B
35 B C 82 A B 129 A A
36 A A 83 B B 130 C A
37 A A 84 A A 131 A C
38 B B 85 A A 132 A A
39 B A 86 A A 133 C A
40 B C 87 A A
41 A A 88 A A
42 C C 89 D C
43 A A 90 C A
44 A A 91 C D
45 A A 92 A C
46 A A 93 B B
47 A B 94 A A

Publicacién autorizada con fines académicos e investigativos

En su investigacion no olvide referenciar esta tesis




UNIVERSIDAD

REPOQSITORIO DE N CATOLICA
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EL DOMINO EL DOMINO EL DOMINO
COLECTIVERO COLECTIVERO COLECTIVERO
1 1 1
01 B 48 A 95 A
02 A 49 A 96 A
03 B 50 A 97 B
04 A 51 A 98 B
05 B 52 A 99 A
06 A 53 B 100 E
07 A 54 A 101 E
08 B 55 A 102 A
09 B 56 A 103 E
10 A 57 A 104 A
11 D 58 D 105 A
12 A 59 A 106 A
13 B 60 A 107 A
14 A 61 A 108 A
15 B 62 A 109 A
16 C 63 B 110 B
17 A 64 A 111 B
18 A 65 B 112 A
19 B 66 A 113 A
20 A 67 A 114 A
21 A 68 A 115 B
22 A 69 A 116 C
23 B 70 B 117 D
24 B 71 A 118 B
25 C 72 C 119 A
26 B 73 C 120 A
27 C 74 A 121 A
28 A 75 A 122 B
29 A 76 A 123 A
30 B 77 E 124 A
31 A 78 A 125 A
32 A 79 A 126 A
33 A 80 A 127 A
34 C 81 B 128 B
35 B 82 A 129 A
36 B 83 B 130 C
37 B 84 A 131 A
38 A 85 A 132 A
39 B 86 A 133 C
40 B 87 A
41 A 88 A
42 C 89 D
43 A 90 B
44 A 91 B
45 A 92 B
46 A 93 A
47 B 94 A
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1 2 1 2 1 2
01 B B 48 B B 95 B B
02 B B 49 A A 96 A B
03 B C 50 A A 97 A A
04 C C 51 A A 98 B B
05 A A 52 D D 99 A A
06 C B 53 B B 100 B B
07 A A 54 B B 101 E E
08 C B 55 A A 102 A A
09 C C 56 A A 103 A B
10 B B 57 A A 104 A A
11 C A 58 D D 105 A A
12 A A 59 A A 106 B B
13 B C 60 C B 107 A A
14 A A 61 A A 108 A A
15 C D 62 A B 109 A A
16 C C 63 B B 110 A B
17 B B 64 A A 111 A B
18 B A 65 B A 112 A A
19 C A 66 B B 113 A A
20 A A 67 A D 114 A B
21 A A 68 A A 115 A A
22 B A 69 A A 116 C C
23 C D 70 B B 117 D D
24 B A 71 A A 118 B A
25 C C 72 C C 119 B C
26 B B 73 A A 120 A A
27 C D 74 A B 121 B B
28 B B 75 B B 122 B B
29 C C 76 D C 123 A A
30 B A 77 E E 124 A A
31 C C 78 B B 125 A A
32 B B g A A 126 A A
33 B A 80 A A 127 A A
34 A C 81 A B 128 C B
35 C B 82 B B 129 B A
36 B B 83 B B 130 C B
37 A C 84 A A 131 C B
38 B B 85 A B 132 A A
39 A A 86 A A 133 C A
40 B B 87 A A
41 B A 88 B B
42 A A 89 D C
43 A B 90 A B
44 B B 91 A A
45 A B 92 B C
46 A A 93 A A
47 A A 94 A A




BAILANDO | TODOS AL BAILANDO | TODOS AL BAILANDO | TODOS AL
POR UN CANASTO POR UN CANASTO POR UN CANASTO
NUMERO NUMERO NUMERO

1 1 1 1 1 1
01 C B 48 B B 95 A A
02 A A 49 B B 96 A B
03 A A 50 A A 97 A D
04 A A o1 A A 98 B C
05 B A 52 A A 99 A A
06 B B 53 C A 100 A A
07 A B 54 B A 101 E E
08 B B 55 A A 102 A E
09 A B 56 A A 103 A B
10 B B 57 A A 104 A A
11 B B 58 D D 105 A B
12 B A 59 A A 106 A A
13 B A 60 D C 107 A A
14 A B 61 A A 108 A A
15 A C 62 A A 109 A A
16 A B 63 B B 110 C A
17 A A 64 A A 111 B B
18 A A 65 B B 112 A A
19 E A 66 A A 113 A B
20 A A 67 A A 114 A A
21 A A 68 A A 115 B B
22 B A 69 A A 116 D D
23 D A 70 B B 117 B C
24 A A 71 A A 118 B C
25 A A 72 A C 119 A B
26 A A 73 B A 120 A A
27 B B 74 A B 121 A A
28 A B 75 A A 122 A B
29 B B 76 B B 123 A A
30 A C 77 E E 124 A A
31 A B 78 A A 125 A C
32 B A 79 A A 126 A A
33 A D 80 A A 127 B C
34 B A 81 A C 128 B A
35 B D 82 B B 129 B B
36 B B 83 B B 130 C B
37 C A 84 A A 131 A A
38 A A 85 A A 132 C C
39 A B 86 B A 133 C C
40 B A 87 A A
41 B B 88 A A
42 A C 89 D D
43 C B 90 C B
44 A A 91 C D
45 A A 92 A C
46 A A 93 A A
47 B B 94 A B
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LA NOS LA NOS LA NOS
DISTANCIA | DEFINIMOS DISTANCIA | DEFINIMOS DISTANCIA | DEFINIMOS
ENTRE LOS E ENTRE LOS E ENTRE LOS E

TRES INDEFINIMOS TRES INDEFINIMOS TRES NDEFINIMOS

1 1 1 1 1 1
01 A A 48 A B 95 A A
02 A A 49 A A 96 A B
03 A A 50 A A 97 B B
04 A A o1 A C 98 A A
05 B A 52 A A 99 A A
06 B B 53 A A 100 E E
07 B C 54 A A 101 A A
08 B A 55 A A 102 B B
09 B D 56 A A 103 A A
10 B B 57 D C 104 A A
11 B B 58 A A 105 A B
12 C C 59 A C 106 A A
13 A B 60 A A 107 A A
14 B B 61 A A 108 A A
15 B C 62 A B 109 A A
16 B A 63 A A 110 B A
17 B A 64 B B 111 A A
18 B A 65 A A 112 A A
19 C D 66 A A 113 B A
20 C C 67 A A 114 B B
21 C A 68 A A 115 D D
22 A A 69 B B 116 A B
23 C B 70 A A 117 B C
24 A A 71 C A 118 B B
25 A A 72 B B 119 A A
26 B A 73 A B 120 A A
27 C B 74 A B 121 A A
28 A A 75 C B 122 A A
29 B B 76 E E 123 A A
30 C C 77 A B 124 A A
31 D C 78 A B 125 A A
32 B A 79 A A 126 C C
33 B C 80 A C 127 A A
34 A A 81 B B 128 B B
35 C B 82 B B 129 C A
36 B B 83 A A 130 A A
37 C A 84 A B 131 C D
38 B A 85 A A 132 C C
39 A A 86 A A 133 C C
40 B A 87 A B
41 A B 88 D D
42 B B 89 C C
43 B A 90 E B
44 A B 91 A B
45 C E 92 A A
46 A B 93 A A
47 A A 94 A A
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