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INTRODUCCIÓN 

El objetivo de este trabajo es el análisis del juego didáctico en los libros del alumno y del 
profesor de la asignatura Espanhol Língua Estrangeira II en el 7º ano do 3º Ciclo do Ensino 
Básico. Los manuales seleccionados son siete de los ocho certificados por el Ministério da 
Educação e Ciência para el curso 2014-2015: ¡Ahora Español!1, Compañeros, Club 
PRISMA.pt, En línea plus, Mochila 7º ano, Nuevos Amigos 7º ano y PasaPalabra 71. 
Apuntamos, también, que este estudio se integra dentro de un proyecto de investigación más 
amplio (tesis doctoral) que incluye el análisis de todos los manuales y todos los niveles del 3º 
Ciclo do Ensino Básico y Ensino Secundário. 

1. JUEGO, JUEGO DIDÁCTICO Y ACTIVIDAD LÚDICA 

En este punto presentamos las definiciones de juego y juego didáctico y apuntamos 
algunas características de las actividades lúdicas que los integran.  

Partimos de la concepción de juego como una capacidad que conlleva 
aprendizaje y diversión en el mismo sentido que indica Sonsoles Fernández: 

[...]es una forma innata de aprender, es la capacidad que tenemos de ir experimentando y 
apropiándonos de lo que nos rodea y hacerlo de una forma placentera; el aprendizaje 
verdadero es siempre un juego en el que entran, como en todo juego, la motivación, el 
deseo, el reto, el descubrimiento, la creatividad, los trucos, el placer de llegar al final y de 
haberse superado (1997:7).  

Asimismo observamos que este es también el sentido con el que aparecen en la mayoría 
de los diccionarios que hemos consultado. Apuntamos como ejemplos el Clave y el 
RAE y constatamos que ya en sus primeras acepciones la característica que los describe 
es la diversión. Clave lo define como: “acción que se realiza como diversión o 
entretenimiento” y el RAE como “acción de jugar, pasatiempo o diversión”. Es solo al 
analizar las segundas acepciones cuando nos encontramos con otra característica 
presente en muchos juegos: la existencia de reglas que lo pautan (en Clave: “actividad 
recreativa que se realiza bajo determinadas reglas” y en el RAE “ejercicio recreativo 
sometido a reglas, y en el cual se gana o se pierde”). En este trabajo, seguimos la 

                                                            
1 No hemos analizado Mañana-1 puesto que de acuerdo con los registros del Sistema Informação de Manuais 
Escolares/ (SIME), alimentado por editoras y escuelas, no ha sido adoptado como manual en ningún colegio. 
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concepción que identifica juego con actividad lúdica (entretenida o divertida) pautada 
por la existencia de reglas. 

Sin embargo, dentro del aula y cuando se llevan a cabo con un claro objetivo de 
aprendizaje, ¿presentan las mismas características? ¿En qué se distinguen de los juegos 
antes definidos? Hemos de buscar la diferencia en su objetivo, que aunque sigue estando 
íntimamente relacionado con el elemento de la diversión o el entretenimiento, en estos 
últimos conlleva una intención didáctica. 

Los juegos objeto de estudio en este trabajo son estos últimos, los que tienen un 
claro objetivo de aprendizaje (en nuestro caso, de una lengua extranjera o segunda). A 
partir de ahora nos referiremos a ellos como juegos didácticos. Según Chacón (2008: 2), 
sus elementos constitutivos son los tres que hemos venido destacando hasta ahora 
(directa e indirectamente): las actividades lúdicas que lo desarrollan y que conllevan 
entretenimiento o diversión; las reglas del juego o los elementos organizativos del 
mismo y su objetivo didáctico. 

Por último, se hace necesario reflexionar sobre el hecho de si las actividades 
lúdicas (y por tanto también los juegos) son actividades comunicativas (o si lo son 
siempre). Concha Moreno (1997: 40) las distingue de las lúdicas en función del objetivo 
que pretenden: en las comunicativas la comunicación y en las lúdicas jugar con el 
vocabulario, la gramática, la fonología, la grafía, la sintaxis,… para constituir el paso 
previo a las actividades posibilitadoras o tareas de aprendizaje.  

Por su parte, en la entrada “actividad comunicativa” de El diccionario de términos clave 
de ELE se especifica que:  

una actividad comunicativa es una actividad de aprendizaje concebida para que los alumnos 
aprendan a comunicarse usando la lengua, teniendo en cuenta sus verdaderas necesidades e 
intereses. Una actividad comunicativa tiene un claro objetivo pragmático: usar la lengua 
para conseguir algo, p. ej., consultar unos horarios de trenes para decidir qué combinación 
conviene al viajero; por tanto, está más orientada hacia el significado que hacia la forma, 
más hacia la fluidez que hacia la corrección. Se entiende que la práctica oral y escrita 
auténticamente comunicativa es la vía óptima para el desarrollo del uso de la lengua. 

También se nos facilitan algunos ejemplos de este tipo de actividades. Entre ellos nos 
encontramos algunos juegos lingüísticos (como los role plays o juegos teatrales en los 
que los alumnos desempeñan papeles tomados de situaciones de la vida real) por lo que 
podemos concluir que algunas actividades lúdicas también pueden ser comunicativas. 
Para este trabajo, nos basamos en esta última noción: una actividad lúdica es también 
comunicativa cuando además de tener como objetivo la diversión y el entretenimiento 
busca que los alumnos aprendan a comunicarse usando la lengua que están aprendiendo. 

 
2. EL JUEGO DIDÁCTICO EN LOS LIBROS DE TEXTO DE 7º ANO 

Antes de pasar a analizar los libros de texto de 7º señalamos tres cuestiones que 
explican la selección de los juegos que describiremos en el punto siguiente. 

En primer lugar, que para la observación y análisis de juegos didácticos 
seguimos la ficha que aparece en el anexo. De los once ítems que presenta, el octavo 
(que analiza las dinámicas utilizadas para su puesta en práctica) no aparece en la 
descripción relativa a cada manual pues la información que aporta es la misma en todos 
los casos: la simulación de juegos tradicionales o conocidos o la simulación de una 
situación propuesta (por ejemplo la de una subasta en el juego “Subasta de frases” en 
Compañeros).  

En segundo lugar, que hemos tenido en cuenta tan solo los juegos que aparecen 
explícitamente como tales en los enunciados de las actividades de los libros de texto y 
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en las instrucciones o sugerencias apuntadas en el libro del profesor. Esta opción, 
responde, por un lado, a la dificultad práctica de estudiar y constatar en cada uno de los 
siete manuales y en sus respectivos libros del profesor si son o no juegos didácticos 
cada una de las actividades que consideramos que podrían serlo, y por otro, a lo 
complicado de delimitar el elemento lúdico que los caracteriza cuando no se nos indica 
directamente que son juegos. Del mismo modo, tampoco son aquí objeto de estudio 
cuando se indica la posibilidad de convertir o transformar en didácticos las actividades o 
juegos lúdicos propuestos pero sin darse las pautas necesarias para hacerlo en el libro 
del profesor.  

Y en tercer lugar, que los concursos que aparecen en algunos manuales 
(especialmente Mochila 7º ano) son tratados como juegos por tratarse de un tipo 
específico de estos: el competitivo.  

Es decir, trabajamos tan solo con los juegos (y concursos) que aparecen 
delimitados explícitamente como tales y que presentan los tres elementos constitutivos 
indicados por Chacón en el punto anterior. Esto explica que podamos encontrarnos con 
la paradoja de que un mismo juego aparezca planteado en dos manuales y, sin embargo, 
solo tengamos en cuenta aquí uno de ellos: el formulado como didáctico. 

3. EL JD EN LOS MANUALES Y LIBROS DEL PROFESOR DE 7º 

Una vez apuntadas las anteriores decisiones metodológicas pasamos a dejar constancia 
de los resultados obtenidos en el análisis de los distintos manuales. 

En ¡Ahora español 1! observamos que en el libro del alumno no aparece ningún 
juego. Sin embargo, en una de las secciones finales del manual: “Actividades en 
parejas” encontramos una denominada “Hundir la flota” (página 147). En principio, 
aunque no se presenta como un juego, pero dado que es uno tradicional bien conocido 
en Portugal, analizamos su estructura para delimitar si se trata o no de uno didáctico. 
Constatamos que al ofrecer tan solo la plantilla para ponerlo en práctica y no aparecer ni 
su objetivo ni las reglas que lo rigen no es didáctico. Posteriormente, estudiamos otros 
materiales para el profesor (dentro de la carpeta “Otros recursos”) y descubrimos el 
apartado “Juegos pedagógicos” que incluye siete (aportando, además, gran información 
adicional como ejemplos, plantillas, fichas didácticas o el material necesario para 
llevarlo a la práctica). Estos juegos son: “La letra inicial” (página 25), “Tres en raya” 
(página 25), “¿Qué sabes?” (página 27), “El orden correcto” (página 27), “Simón dice” 
(página 29), “Historia fotográfica” (página 31) y “Cómic en línea” (página 31). De 
estos, todos son didácticos a excepción del último que no presenta un objetivo didáctico. 
A continuación, describimos los resultados obtenidos tras su análisis.  
  De los seis, cuatro necesitan una duración corta para su puesta en práctica (“La 
letra inicial”, “Tres en raya”, “El orden correcto” y “Simón dice”); uno media (“¿Qué 
sabes?”) y uno larga (“Historia fotográfica”). Dos son una práctica libre (“¿Qué sabes?” 
e “Historia fotográfica”) y el resto controlada. No tenemos información sobre el 
momento en que se llevan a cabo por aparecer como material complementario 
descontextualizado dentro de la unidad didáctica. Su objetivo es principalmente la 
práctica de léxico en “La letra inicial”; léxico y gramática en “Tres en raya”; gramática 
en “El orden correcto” y “Simón dice” y varios en “¿Qué sabes?” dado que es un juego 
de revisión de materia. Los estímulos son muy variados ya que menos en “¿Qué sabes?” 
(donde no aparece ninguno) en el resto tenemos: dibujos en “La letra inicial” y en 
“Simón dice”; pizarra y tiza en “Tres en raya”; imágenes en “El orden correcto” y otros 
(como vídeo, cámara y ordenador) en “Historia fotográfica”. Las actividades 
comunicativas de la lengua que aparecen son la expresión oral o escrita (o ambas) en 
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“La letra inicial”, “Tres en raya”, “¿Qué sabes?” e “Historia fotográfica”. Además, en 
“¿Qué sabes?” también se trabaja la comprensión oral y en “El orden correcto” y en 
“Simón dice” la comprensión oral con el objetivo de provocar una respuesta no verbal. 
Las técnicas empleadas son variadas: lluvia de ideas en “La letra inicial”; orden en 
“Tres en raya” e “Historia fotográfica”; intercambio o recopilación (en “¿Qué sabes?”); 
intercambio y orden en “El orden correcto” y asociación en “Simón dice”. La 
organización de la clase para llevarlos a cabo es siempre en dos grupos menos en “La 
letra inicial” que es en pares o pequeños grupos y en “Historia fotográfica”, donde no se 
especifica. Por último, las estrategias de aprendizaje que se ponen en práctica son 
principalmente las de memoria en “La letra inicial” (asociar, elaborar y representar 
sonidos en la memoria), en “Simón dice” (reproducir físicamente una acción) y en 
“Historia fotográfica” (contextualizar y usar imágenes); cognitivas en “Tres en raya” 
(recombinar y usar recursos para emitir mensajes) y en “El orden correcto” 
(recombinar) y compensatorias en “¿Qué sabes?” (escoger el tema). 

En Club PRISMA.pt encontramos cinco juegos: “Los chinos”; “El ahorcado”, 
“Veo, veo”, “Simón dice” y “Vamos a jugar”. Los cuatro primeros aparecen explicados 
más pormenorizadamente en el libro del profesor complementando el del alumno con 
objetivos didácticos, reglas, situaciones de uso en contexto e incluso ejemplos. En el 
libro del profesor, además, aparecen otros dos juegos: “Un juego de bingo” (página 13) 
y “Un juego de léxico” (página 25). 

De los cinco del libro del alumno y de los dos del libro del profesor solo “Vamos 
a jugar” no es un juego didáctico y sí una actividad lúdica. Todos son de corta duración 
y todos son prácticas controladas. En cuanto a su objetivo didáctico: en uno lo es la 
práctica de la fonética (“Un juego de bingo”); en otro el de la gramática (“Los chinos”); 
en dos el de léxico (“El ahorcado” y “Veo, veo”) y en otros dos la gramática y el léxico 
(“Un juego de léxico” y “Simón dice”). Los estímulos de los que se parte son en todos 
ellos imágenes o dibujos menos en “Veo, veo” que no se recurre a ninguno. En lo 
referente a las actividades comunicativas de la lengua que aparecen encontramos 
mayoritariamente la interacción oral (en cinco juegos) y la expresión escrita -que 
provoca una respuesta verbal- en el otro (“Juego de léxico”). Las técnicas empleadas 
son en tres de los casos las del vacío de información e intercambio o recopilación (“Los 
chinos”; “El ahorcado” y “Veo, veo”) y la asociación en los otros tres (“Simón dice”, 
“Un juego de bingo” y “Un juego de léxico”). La organización de la clase se realiza 
siempre en grupo con la excepción de “Simón dice” que se lleva a cabo en parejas. En 
lo referente a las estrategias de aprendizaje puestas en práctica destacan 
fundamentalmente las cognitivas en “Los chinos” (razonar y deducir) y en “Simón dice” 
(reproducir físicamente una acción); las de memoria y cognitivas en “Un juego de 
bingo” (asociar); las cognitivas y compensatorias en “El ahorcado” (recombinar y 
deducir por un lado y por otro usar indicios lingüísticos) y en “Veo, veo” (repetir y 
deducir y por otro lado usar indicios lingüísticos). 

En el libro del alumno de Compañeros no aparece ningún juego. Sin embargo, 
su libro del profesor -dentro de los siete analizados- es el segundo en cantidad de juegos 
didácticos propuestos además del que más ideas o sugerencias aporta para introducir el 
elemento lúdico en el aula. A lo largo de todas las unidades aparece al menos una vez la 
sección: “Ideas extra o juegos”. Después de analizar veintinueve propuestas señalamos 
que solo ocho son juegos didácticos: “El ahorcado” (página 7); “Veo, veo” (página 8); 
“Yo voy al mercado a comprar…” (página 29); “Dictado a la carrera” (página 38); “Las 
categorías” (página 42); “Trabajar con definiciones” (página 59); “Formar parejas” 
(página 65) y “Subasta de frases” (página 66).  
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Su duración es corta en seis de los casos mientras que en los otros dos (“Las 
categorías” y “Trabajar con definiciones”) es media y los ocho constituyen una práctica 
controlada. El trabajo con léxico es el objetivo de aprendizaje en cinco juegos; la 
pronunciación y la ortografía en uno (“Dictado a la carrera”) y la asociación de vocablos 
y definiciones en otro (“Trabajar con definiciones”). En el último (“Subasta de frases”) 
no se especifica dado que su fin es corregir errores en frases, aunque se deja al docente 
la elección de dichas frases con errores. Las actividades comunicativas de la lengua que 
aparecen son la comprensión oral y la expresión escrita (en “Dictado a la carrera”, “Las 
categorías” y “Trabajar con definiciones”) aunque también la expresión y comprensión 
oral y la expresión escrita en “El ahorcado”, la interacción oral en “Veo, veo”, la 
comprensión y expresión oral en “Yo voy al mercado a comprar…”, la comprensión 
escrita en “Formar parejas” y la comprensión escrita y expresión oral en el “Subasta de 
frases”. Las técnicas empleadas son la asociación (en “Trabajar con definiciones”, “Yo 
voy al mercado a comprar…” y en “Subasta de frases”); el vacío de información (en “El 
ahorcado” y en “Veo, veo”); la de un juego de mesa (en “Las categorías”); de orden (en 
“Yo voy al mercado a comprar…”) y de intercambio o recopilación (en “Dictado a la 
carrera”). En cuanto a cómo organizar la clase para ponerlos en práctica, tenemos 
también gran variedad de posibilidades: uno en gran grupo (“El ahorcado”), otro 
individualmente (“Las categorías”), dos en pequeños grupos (“Trabajar con 
definiciones” y “Subasta de frases”), dos en parejas (“Veo, veo” y “Dictado a la 
carrera”), uno en parejas o grupos de tres (“Formar parejas”) y uno en gran grupo o 
grupos reducidos (“Yo voy al mercado a comprar…”) dependiendo del número de 
alumnos o del tiempo que se quiera dejar a la actividad. En cuanto a las estrategias de 
aprendizaje necesarias para su puesta en práctica, las que aparecen mayoritariamente 
son las de memoria: en “Dictado a la carrera”, en “Las categorías” (agrupar y revisar) y 
en “Formar parejas” (asociar); las cognitivas y compensatorias en “El ahorcado” (por 
una parte recombinar y deducir y por otra usar indicios lingüísticos), en “Veo, veo” 
(repetir y deducir y por otro lado usar indicios lingüísticos), en “Yo voy a comprar…” 
(crear un campo semántico y por otra parte repetir), en “Trabajar con definiciones” 
(asociar por un lado y razonar y deducir por otro) y en “Subasta de frases” (revisar por 
una parte y razonar y deducir por la otra). Por último, los juegos no parten de ningún 
estímulo tal y como suele ser habitual en los libros del profesor. 

En el libro del alumno de En línea plus encontramos tan solo un juego: “Juego 
de lógica” (página 87) que aparece explotado como una actividad lúdica (puesto que no 
se especifica ni su objetivo didáctico ni las reglas que lo pautan). Sin embargo, al 
consultar el libro del profesor (página 48) confirmamos que se trata de un juego 
didáctico. Además, en el del profesor tenemos otros quince juegos a los que no se da 
nombre cuando no son tradicionales o conocidos por lo que a partir de ahora nos 
referiremos a ellos con alguna de sus características para poder identificarlos más 
fácilmente. Estos son: “Juego de preguntas y respuestas” (página 1), “El ahorcado” 
(página 6 y página 26), “Concurso sobre personajes famosos y personalidad” (página 6), 
“Jugando a los personajes” (página 16); “Juego de asociación” (página 18), “Juego de 
asociación II” (página 25), “Imagem acção2” (página 32), “Juego por equipos” (página 
37), “Prendas de vestir” (página 41), “Bingo con imágenes” (página 42), “Lista de 
verbos” (página 50), “Jugando a Imagen acción” (página 57), “Juego de asociación III” 
(página 67) y “Jugando a Imagen acción II” (página 68). De estos, cinco no son 
didácticos: “El ahorcado” (actividad lúdica que aparece en dos ocasiones para presentar 
el tema de la unidad), “Juego por equipos” (también actividad lúdica en la que los 

                                                            
2 En portugués en el original frente a la forma en español que aparece en los demás juegos que utilizan esta técnica de 
asociación. 
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alumnos tienen que describir deportes a sus compañeros), “Lista de verbos” (ejercicio 
didáctico de revisión) y “Juego de asociación III” (actividad que consiste en asociar 
nombres de lugares a sus definiciones y que puede plantearse como un juego aunque no 
se indica cómo hacerlo). Pasamos a describir los resultados obtenidos, que pese al alto 
número de juegos, presentan muchas similitudes. Esto es debido a que, como se aprecia 
en los títulos que hemos elegido para referirnos a ellos, la dinámica de algunos se repite.  

Todos tienen una duración corta y son prácticas controladas. En línea plus es el 
único manual en que los juegos se dan en la fase de presentación (“Juego de preguntas y 
respuestas”, “Concurso sobre personajes famosos y personalidad”, “Juego de 
asociación”, “Juego de asociación II” e “Imagem acção”. El resto se llevan a cabo en la 
fase de desarrollo. En tres juegos el objetivo didáctico es el trabajo de gramática y el 
léxico (“Jugando a los personajes”, “Juego de lógica” y “Jugando a Imagen acción II”); 
en uno, la revisión de conocimientos culturales (“Juego de preguntas y respuestas”); en 
otro el trabajo con exponentes funcionales (“Jugando a Imagen acción”) y en los seis 
restantes la presentación de léxico. Las actividades comunicativas de la lengua que 
aparecen son la comprensión escrita en cuatro juegos (“Juego de asociación”, “Prendas 
de vestir”, “Juego de lógica” y “Jugando a Imagen acción”); la comprensión oral y la 
expresión escrita en dos (“Juego de preguntas y respuestas” y “Concurso sobre 
personajes famosos y personalidad”); la expresión oral en otros dos (“Imagem acção” y 
“Jugando a Imagen acción II”); la interacción oral en “Juego de asociación”; la 
expresión escrita en “Juego de asociación II” y la comprensión oral en “Bingo con 
imágenes”. En siete juegos la técnica que se pone en práctica es la asociación (“Juego 
de asociación”, “Juego de asociación II”, “Imagem acção”, “Prendas de vestir”, “Bingo 
con imágenes”, “Jugando a Imagen acción” y “Jugando a Imagen acción II”); en dos el 
vacío de información (“Juego de preguntas y respuestas” y “Concurso sobre personajes 
famosos y personalidad”); en uno el vacío de información y la asociación (“Jugando a 
los personajes”) y en otro el orden (“Juego de lógica”). La organización de la clase es 
siempre en pequeños grupos con las excepciones de “Jugando a los personajes” (donde 
no tenemos ninguna especificación al respecto); “Bingo con imágenes” (que es 
individual) y “Jugando a Imagen acción” y “Jugando a Imagen acción II” (que son en 
dos grupos). Por último, las estrategias de aprendizaje puestas en práctica son en su 
mayor parte de memoria y compensatorias (asociar por un lado y utilizar indicios no 
lingüísticos por otro) en “Concurso sobre personajes famosos y personalidad”, “Jugando 
a los personajes”, “Juego de asociación II”, “Prendas de vestir” y “Jugando a Imagen 
acción”; de memoria (asociar) en “Juego de asociación”, “Bingo con imágenes”, “Juego 
de lógica” y “Jugando a Imagen acción II”; compensatorias (utilizar indicios no 
lingüísticos) en “Juego de preguntas y respuestas” y cognitivas y metacognitivas 
(deducir por un lado y usar indicios no lingüísticos por otro) en “Imagem acção”. Como 
en Compañeros, no señalamos los estímulos de los que parten por no aparecer estos 
habitualmente en el libro del profesor. 

En Mochila 7º ano encontramos cuatro juegos didácticos siempre presentados 
como “un juego” o “un concurso” pero sin darles nombre. Esto puede ser debido a que 
no son juegos tradicionales o conocidos (con la excepción de una adaptación del 
Pictionary). Curiosamente, este es el único de los cuatro que no aparece explícitamente 
como tal en el libro del alumno siendo en el del profesor en el que se apunta que “el 
ejercicio se puede plantear como un juego, similar al Pictionary, donde gana quien más 
palabras adivina”. Encontramos también dos actividades denominadas juego (la 
actividad 1c de la página 16 y la actividad tres de la página 9) que son actividades 
lúdicas. Los juegos aparecen en las páginas 11, en la 16, en la 21 y en la 65 y a partir de 
ahora nos referiremos a ellos como: “Geografía de España e Hispanoamérica”, 
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“¿Cuántos hay…?”, “Adivinar la identidad de un compañero” y “Pictionary” 
respectivamente. 

Tres son de corta duración y uno de duración media (“Adivinar la identidad de 
un compañero”); dos constituyen una práctica libre (“Adivinar la identidad de un 
compañero” y “Geografía de España e Hispanoamérica”) y los otros dos controlada. Sus 
objetivos son la revisión de conocimientos culturales en “Geografía de España e 
Hispanoamérica”; la práctica de léxico y gramática en “¿Cuántos hay…?”; el trabajo 
con unidades léxicas en “Pictionary” y varios en “Adivinar la identidad de un 
compañero” (léxico, gramática, convencionalismos de la comunicación,…). Solo en uno 
(“Pictionary”) el estímulo del que se parte es una imagen mientras que en los otros tres 
lo son cuadros de ayuda léxica o gramatical. Las actividades comunicativas de la lengua 
que aparecen, son principalmente la interacción oral (en los cuatro juegos) aunque en 
“¿Cuántos hay…?” también se trabajan la expresión y comprensión escrita. Las técnicas 
necesarias para su puesta en práctica son la del vacío e intercambio de información en 
tres de los juegos mientras que en Pictionary tan solo aparece la última. La organización 
de los alumnos es variada: en gran grupo (“Adivinar la identidad de un compañero”), en 
dos grupos (“Geografía de España e Hispanoamérica”), en parejas (“Pictionary”) y de 
forma individual (“¿Cuántos hay…?”). Por último, las estrategias de aprendizaje 
necesarias para llevarlo a cabo son fundamentalmente de memoria: (revisar) en 
“Geografía de España e Hispanoamérica” y (asociar) en “¿Cuántos hay…?” y 
“Pictionary”; y cognitivas y memorísticas (asociar y elaborar por un lado y razonar y 
deducir por otro) en “Adivinar la identidad de un compañero”. 

En Nuevos amigos 7º ano aparece un juego en el libro del alumno: “El juego de 
comidas”. Sin embargo, el análisis de su estructura muestra que es una actividad lúdica 
y no un juego didáctico, pues no posee las reglas o normas para ponerlo en práctica. En 
el libro del profesor se señala también que esta actividad puede plantearse como un 
juego pese a que aquí tampoco se precisan sus reglas. En este, además, aparecen otros 
cuatro juegos de los que dos tampoco son didácticos (el primero -descrito en la página 
83- es una actividad que trabaja colocaciones léxicas y el segundo -en la página 115- es 
una actividad lúdica sin un objetivo didáctico específico). A continuación pasamos a 
analizar los dos juegos que sí son didácticos.  

El primero (página 17) propone un trabajo centrado en la identificación de 
personajes famosos con sus nacionalidades y el segundo, “Quién es quién” plantea 
adivinar un personaje a partir de la información proporcionada por un compañero. 
Ambos se caracterizan por tener una duración media, ser una práctica controlada y 
desarrollar estrategias memorísticas para llevarlos a cabo (en el primero agrupar y en el 
segundo asociar). Presentan las siguientes diferencias: el primero tiene como objetivo la 
práctica de léxico, trabaja la expresión escrita y la comprensión y expresión oral, 
emplea la asociación como técnica principal para llevarlo a cabo y requiere que la clase 
se organice en pequeños grupos; el segundo, por su parte, tiene como objetivo la 
práctica de léxico y gramática, trabaja la interacción oral, utiliza las técnicas de vacío de 
la información y asociación para llevarlos a cabo y requiere que los alumnos se agrupen 
en parejas. Como en Compañeros y en En línea plus no señalamos los estímulos de los 
que parten por no aparecer estos habitualmente en el libro del profesor. 

En PasaPalabra 7 nos encontramos con seis juegos de los que tan dos son didácticos: 
“¿Qué dice tu nombre de ti?” (página 18) y “Lo que tu color de ojos dice de ti” (página 57). 
Ambos presentan coincidencias: tienen una duración aproximada media; consisten en una 
práctica libre y la técnica que emplean es la de asociación (entre la información recibida y los 
estudiantes descritos en el primer caso y entre el léxico aprendido y los objetos seleccionados en 
el segundo). El primero tiene como objetivo la práctica de léxico y de estructuras gramaticales 
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mientras que el segundo busca consolidar el léxico aprendido asociándolo a objetos presentes en 
la clase. Los estímulos de que parten son los mismos en ambos: imágenes y textos (en el 
primero, dicho texto es, además, un modelo para realizar la actividad de expresión escrita que se 
solicita al alumno). Las actividades comunicativas de la lengua que se ponen en práctica son la 
expresión y comprensión oral en el primero y la comprensión oral con respuesta no verbal en el 
segundo. El tipo de agrupamiento necesario para llevarlos a cabo es en parejas en el primer 
juego y en pequeños grupos en el segundo y las estrategias de aprendizaje necesarias en ambos 
son fundamentalmente memorísticas (asociar y elaborar).  

4. ANÁLISIS DE RESULTADOS 

Observamos en los manuales que de forma general se identifica actividad lúdica con 
juego didáctico lo que posiblemente responde a la concepción de que toda actividad 
lúdica conlleva, dentro del aula, un objetivo didáctico y unas reglas que lo regulen. 

Los juegos analizados tienen una duración corta o media y solo larga en uno de los 39 
estudiados (“Historia fotográfica” en ¡Ahora español 1!). Constituyen en su mayor parte una 
práctica controlada que se da en la mayoría de los casos en la fase el desarrollo de la unidad 
didáctica (solo en En línea plus aparecen cinco juegos en la fase de presentación). Los objetivos 
didácticos más frecuentes son la práctica de léxico y la de estructuras gramaticales 
(aproximadamente en la mitad de los juegos que trabajan vocabulario). Los estímulos de que 
parten son básicamente imágenes y las actividades comunicativas de la lengua que más 
aparecen son de producción (interacción oral, expresión escrita y expresión oral) sin que se 
trabaje en ningún caso la mediación. Emplean mayoritariamente las técnicas de asociación, 
intercambio y vacío de información y, como apuntamos ya en el segundo apartado de este 
trabajo, la dinámica utilizada es siempre la simulación. Las posibilidades de organización de la 
clase son variadas aunque los agrupamientos más habituales son los pequeños grupos y parejas 
con tan solo tres que se realizan individualmente (“Las categorías” en Compañeros, “Bingo con 
imágenes” en En línea plus y ¿Cuántos hay…? en Mochila 7º ano) y dos en gran grupo (“El 
ahorcado” en Compañeros y “Adivinar la identidad de un compañero” en Mochila 7º ano). Por 
último, las estrategias de aprendizaje que más se ponen en práctica son las memorísticas 
seguidas de las cognitivas (aproximadamente en la mitad de los casos de las anteriores).  

5. CONCLUSIONES 

Indica Dorrego (1997: 91) que la consideración general en el campo de la enseñanza de 
lengua extranjera es la de que el juego ha venido a sustituir a las artificiales estructuras 
memorizadas (lo lúdico frente a lo estructural) buscando un lugar donde la didáctica se 
vuelve más comunicativa y el aprendizaje más vivo. Sin embargo, observamos en la 
mayoría de los manuales analizados una escasa presencia de juegos didácticos (una 
media de 5 por manual, es decir, aproximadamente uno cada dos unidades didácticas y 
solo uno por unidad en En línea plus). A continuación pasamos a apuntar tres causas 
que pueden justificar este hecho. 

La primera se encuentra en la concepción errónea (aunque lamentablemente 
bastante generalizada) tanto en profesores, alumnos como instituciones educativas de 
que el juego es tan solo un pasatiempo. Cuando la noción es esta, no se le otorga un 
lugar destacado ni en programas, ni en el aula, ni en los manuales y pierde casi 
completamente su potencial como recurso productivo para enseñar y aprender con él.  

La segunda está en la idea de que es más ventajoso desarrollar la competencia 
lúdica en los niveles avanzados que en los iniciales. En este sentido, por ejemplo, 
Sonsoles Fernández señala que es en los primeros en los que se puede sacar mayor 



89 
 

provecho de esta competencia pese a que, por supuesto, lo lúdico debe estar presente en 
nuestras clases desde el primer momento y desde los primeros niveles (2010: 204).  

Y por último, la consideración de que ha de evitarse su excesivo uso para impedir que 
resulten ineficaces dentro del proceso pedagógico. Confirmando esta afirmación López Llebot y 
López Llebot recomiendan que “ningún juego debe repetirse más de dos veces por curso” 
(2000: 5). En nuestro análisis confirmamos esta idea puesto que tan solo en En línea plus se 
repiten dos juegos más de dos veces. 

ANEXO 

Ficha de observación para el análisis de juegos didácticos en manuales de Espanhol para 7º. 

  

Manual:                          Editorial:                        
Autores:                                            

Número de juegos en la unidad y en el manual: 

 
Nombre de juego:                                   
 
Unidad Didáctica:                                                         Página:             

 
 

1. Análisis del juego 1. Objetivo didáctico 
2. Actividades lúdicas 
3. Reglas 

2. Duración prevista 

 

1. Corta (hasta 10 minutos) 
2. Media (hasta 30 minutos) 
3. Larga (más de 30 minutos) 

3 Momento en que se pone en práctica 1. Comienzo 
2. Desarrollo 
3. Cierre 

4. Etapa del proceso de aprendizaje 1. Presentación 
2. práctica controlada  
3. práctica libre 

5. Objetivo 1. Gramática 
2. Léxico 
3. Fonética 
4. Exponentes funcionales 
5. Convencionalismos de la comunicación 
6. Conocimientos culturales o socioculturales 
7. Ortografía 
8. Varios de los anteriores 
9. Otros 

6. Estímulo del que parte 1. Textos (modelos o no) 
2. Imágenes  
3. Sonidos, música o canciones 
4. Mímica 
5. Dibujos 
6. Cuadros de ayuda léxica, gramatical,… 
7. Pizarra y tiza 
8. Materiales audiovisuales 
9. Otros 
10. Ninguno 

7. Actividades comunicativas de la lengua 
integradas 

1. Expresión oral/ escrita 
2. Comprensión oral / escrita (¿provocan respuesta verbal o 

no verbal?) 
3. Interacción oral / escrita (real o simulada) 
4. Mediación 

8. Técnica empleada 1. De vacío de información 
2. De asociación 
3. De intercambio o recopilación 
4. De reunión o agrupación con movimiento 
5. De orden 
6. De receptor y contexto 
7. Juegos de cartas 
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8. Juegos de mesa 
9. Juegos de lógica 
10. Lluvia de ideas 
11. Otros 

9. Dinámica utilizada  1. Role plays 
2. Dramatizaciones  
3. Simulaciones 
4. Simulación propia del juego 

10. Organización de la clase 

 

1. Individual 
2. En parejas 
3. En grupos reducidos 
4. En dos grupos 
5. En gran grupo 

11. Estrategias de aprendizaje puestas en práctica3 1. De memoria 
2. Cognitivas 
3. Compensatorias de comunicación 

 

 
 

Referencias bibliográficas 
 

Chacón, P. (2008): “El Juego Didáctico como estrategia de enseñanza y aprendizaje.  
¿Cómo crearlo en el aula?”: Nueva Aula Abierta. Nº 16. [En línea]: http:// 
grupodidactico2001.com/PaulaChacon.pdf. 

Dorrego, L. (1997): “Juegos teatrales para la enseñanza del español como segunda  
lengua” en Las actividades lúdicas en la enseñanza de ELE. Carabela, nº41. Madrid: SGEL. 

Fernández López, S. (1997): “Aprender como juego. Juegos para aprender español” en  
Las actividades lúdicas en la enseñanza de ELE. Carabela, nº 41. Madrid: SGEL. 

López Llebot, M. R. Y López Llebot, G. (2000): Juguemos en clase. Materiales para  
dinamizar la clase de español. Madrid: Edinumen.  

Moreno, C. (1997): “Actividades lúdicas para practicar la gramática”en Las actividades  
lúdicas en la enseñanza de ELE. Carabela, nº 41. Madrid: SGEL. 

Oxford, R. (1990): Language Learning strategies: what every teacher should know. New York: Newbery.  

Manuales 

Bueso, I., Cerdeira, P., Gelabert, M. J., Gómez, R., Menéndez, M., Oliva, C….Vigón, S. (2012):  
Club. PRISMA.pt. Livro do aluno. Madrid: Edinumen. 

Bueso, I., Cerdeira, P., Gelabert, M. J., Gómez, R., Menéndez, M., Oliva, C….Vigón, S. (2012):  
Club. PRISMA.pt. Livro do professor. Madrid: Edinumen. 

Castro, F., Rodero, I. & Sardinero, C. (2008): Compañeros 1. Guía del profesor.  
Madrid: SGEL. 

Castro, F., Rodero, I. & Sardinero, C. (2008): Compañeros 1. Libro del alumno.  
Madrid: SGEL. 

Elias, N., Osman, S., Reis, P., Montes Izco, T. & Sá Fialho, M. (2012): En línea plus.  
Libro del alumno. Madrid: SGEL. 

Elias, N., Osman, S., Reis, P., Montes Izco, T. & Sá Fialho, M. (2012): En línea plus.  
Libro del alumno. Guía didáctica. Madrid: SGEL. 

Mendo, S., Bermejo, F., Moriano, B. & Pinto, P. (2012): Mochila 7 ano. Carnaxide:  
Santillana. 

Mendo, S., Bermejo, F., Moriano, B. & Pinto, P. (2012): Mochila 7 ano. Libro del  
profesor. Carnaxide: Santillana. 

Miki Kondo, C., Ayllón, J.A. & Chicharro, T. (2011): Nuevos amigos 7º ano. Libro del  
alumno. Ediciones SM.  

                                                            
3 Seguimos la división de estrategias de Oxford (1990: 18-21) en directas (de memoria, cognitivas y compensatorias) 
e indirectas (metacognitivas, afectivas y sociales) si bien nos centramos en las primeras puesto que las que aparecen 
son básicamente las mismas en todos los juegos didácticos estudiados: en las metacognitivas (prestar atención, fijar 
metas u objetivos, planificar la intención de la tarea lingüísticas), en las afectivas (disminuir la ansiedad y asumir 
riesgos) y en las sociales (cooperar con los otros). 



91 
 

Miki Kondo, C., Ayllón, J.A. & Chicharro, T. (2011): Nuevos amigos 7º ano. Libro del  
profesor. Ediciones SM.  

Moreira, L., Del Pino Morgádez, M. & Meira, S. (2012): PasaPalabra 7. Porto: Porto  
Editora Lda. 

Moreira, L., Del Pino Morgádez, M. & Meira, S. (2012): PasaPalabra 7. Caderno do  
professor. Porto: Port Editora Lda. 

Pacheco, L., & Barbosa, M.J. (2012): ¡Ahora Español! 1. Porto: Areal Editores, SA. 
Pacheco, L., & Barbosa, M.J. (2012): ¡Ahora Español!1. Livro do professor. Porto: Areal Editores, SA. 

Diccionarios 

Clave (2006): Juego. En Diccionario Clave de uso del español. Recuperado de  
http://clave.smdiccionarios.com/app.php 

Martín Peris, E. (dir.) (2007): En Diccionario de términos clave de ELE. Actividad  
comunicativa. En Diccionario de términos clave de ELE. Recuperado de 
http://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/diccio_ele/diccionario/activcomunicativa.htm 

Real Academia Española (2001): Juego. En Diccionario de la lengua española (22.a ed.). Recuperado de 
http://lema.rae.es/drae/?val=juego 

 

 


	El juego didáctico en los manuales portugueses de ELE de séptimo


