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RESUMEN

El movimiento forma parte de nuestras vidas y, ain mads, de la de los niiios y
ninas puesto que es la manera que tienen de relacionarse con el entorno y con los
demadas. Esta herramienta es propia de las clases de Educacion Fisica. En la etapa
escolar, las actividades l0dico-motoras ayudan a potenciar la motivacion ya que el
ambiente en el que se desarrollan es ameno y distendido. Sin embargo, cuando se
trata del aprendizaje de la Lengua Exiranjera se tiene en cuenta el componente
lodico, pero se descuida el motor, ya que las actividades que se realizan son
bdsicamente estdticas. Asi bien, teniendo en cuenta que este tipo de actividades es
escaso y que presenta muchos beneficios, seria conveniente incorporar este
elemento en las aulas de idiomas para conseguir aprendizajes significativos. En esta
cuestion es en la que se centra el articulo que se presenta, proponiendo una serie
de juego motores que conectan la Educacion Fisica y el aprendizaje de la Lengua
Extranjera. La propuesta estd dirigida a alumnado de Educacién Primaria que estd
aprendiendo espanol como lengua exiranjera, con la finalidad de adquirir los
conocimientos de esa lengua, utilizando contenidos propios de la Educacion Fisica
por medio de juegos motores. Aunque la propuesta estd centrada en Educacion
Primaria y en el aprendizaje de la Lengua Exiranjera, dada su flexibilidad, es
modificable a otros sujetos, lenguas y niveles.
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INTRODUCCION

Las actividades l0dico-motoras proporcionan experiencias que desarrollan la
personalidad; las habilidades sociales y motoras; la capacidad creativa y la
comprension de los conceptos que van mas alla del lenguaje (Baena & Ruiz, 2016).
Gracias a este tipo de actividades se produce un desarrollo integral, ya que,
ademds, mediante el cuerpo expresamos y manifestamos nuestros sentimientos y
emociones (Renzi, 2009).

Los juegos motores son un recurso diddactico de primer orden presente
basicamente en la Educacion Fisica (a partir de ahora EF) y en la psicomotricidad,
que potencian la motivacion dada la variedad de actividades y el componente
lodico que los caracteriza (Gutiérrez & Pilsa, 2006).

Por estos motivos y, sobre todo en las primeras edades, deberia ser el eje
basico de la acciéon educativa (Méndez & Méndez, 1996). Sin embargo, este tipo de
juegos no se utiliza habitualmente en otras dreas como es la Lengua Extranjera (a
partir de ahora LE).

El aprendizaje de la LE no es un camino sencillo, sin embargo, se ha
demostrado que en combinacién con el componente motor presenta muchos
beneficios. Un ejemplo es el Aprendizaje Integrado de Contenidos (AICLE o CLIL
“Content and Language Integrated Learning”) en el que se trabajan los contenidos
de una materia como las ciencias o la EF utilizando la LE como lengua vehicular, y
la denominada Respuesta Fisica Total (RFT o bien TPR “Total Physical Response”) la
cual consiste en representar mensajes orales sencillos, por lo que se prioriza la
comprension (Ferndndez-Martin, 2009; Madrid & Madrid, 2014; Marsh & Langé, 2000;
Outodn, 2019; Pessoa, Hendry, Donato, Tucker, & Lee, 2007).

Esta combinacion desarrolla los contenidos tanto de la EF como de la LE y
potencia el aprendizaje de la LE, puesto que se conecta algin aspecto de la
memoria que incrementa las posibilidades de retener la informacion (Gil-Lopez,
Sierra-Diaz, & Gonzalez-Villora, 2019).

Desafortunadamente, en las aulas de idiomas, escasean este tipo de
actividades ya que a pesar de que se potencia la motivacion, se suele descuidar el
elemento motor a excepcion de las primeras edades cuando se utiliza la
metodologia RFT.

1. EL JUEGO MOTOR COMO RECURSO EDUCATIVO

Los juegos motores se definen como una actividad que conlleva una accién
motriz en la que participan uno o varios sujetos (Minkévich, 2015; Renzi, 2009). Es una
herramienta utilizada basicamente en la asignatura de EF, la cual es una pedagogia
activa en la que el alumnado interviene vivencialmente a través de la experiencia
presentando beneficios en diferentes dmbitos: fisico-motriz, cognitivo, socio-afectivo
(Lavegaq, Filella, Lagardera, Mateu, & Ochoaq, 2013). A nivel fisico-motriz, se mejora la
condicion fisica cardiovascular, la salud éseaq, la coordinacién, las capacidades
fisicas y las habilidades motrices ademds de presentar mas resistencia a
enfermedades neurolégicas (Arufe, 2017; Camacho-Miinano, Ferndndez, Ramirez, &
Blandez, 2013). A nivel cognitivo, se descubre el entorno y uno mismo (Arufe, 2017).
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También incrementa el rendimiento intelectual porque se procesa la informacién
mds rapido y aumenta la atencién, lo cual permite la resolucion de retos y tareas de
forma mas eficaz (Gomez-Pinilla & Hillman, 2013; Portolés & Herndndez, 2015; Sibley
& Etnier, 2003). A nivel socio-afectivo, el movimiento afecta al estado animico ya
que se reduce la ansiedad y se producen sensaciones placenteras y de
empoderamiento (Ratey & Hagerman, 2008). Asi mismo, las experiencias positivas
evocadas mejoran la convivencia escolar por la relacion con el espacio, el tiempo,
los compaieros y el material (De Ocadriz, Lavega, Mateu, & Rovira, 2014). Ademas,
se frabajan valores como la cooperacion, la aceptacion de las normas y el control
de las emociones (Arufe, 2017; Garcia, Bores, Martinez, & Rodriguez, 2010; Renzi,
2009).

Cuando se introduce el juego en las aulas de LE se desarrolla de diferente
manera que en las clases de EF, ya que se realizan actividades l0dicas, pero el
alumnado suele estar sentado y el elemento motor normalmente no esta presente.
La incorporacion de los elementos, técnicas y estrategias del juego en el aula se le
llama gamificacion.

La gamificacion en el aula presenta muchas ventajas a nivel educativo, ya
que se aumenta la motivacion y este aspecto es un elemento clave en el
aprendizaje de la LE para conseguir que sea duradero y eficaz (Fernandez, 2015).
No obstante, este tipo de actividades a pesar de que aumentan la motivacion, no
tienen en cuenta la naturaleza del alumnado, ya que suelen estar estdticas, por
ejemplo, los juegos de cartas y de tablero, y, los videojuegos destinados al
aprendizaje de la LE; y los beneficios de la utilizacion del juego pueden
incrementarse si se incorpora el componente motor que en la actualidad en el
aprendizaje de la LE es limitado (Aguilar & Escudero, 2018).

En esta linea, Navarro (2011), establece que el juego motor contiene un alto
valor pedagégico y ludico, ademds de potenciar el desarrollo cultural. Este mismo
autor considera que es posible la transformacién de juegos de tablero en juegos
motores y, que mediante su prdctica, se pueden incorporar las ventajas que
proporciona la combinacion de las actividades l0dico-motoras en el aprendizaje de
la LE.

Con respecto a esta escasa utilizacion del movimiento en el aprendizaje de
la LE, hay un periodo educativo en el que hay que excluir dicha afirmacién, ya que
en edades tempranas si se suele utilizar, a través, como se ha mencionado
anteriormente de la denominada metodologia RFT, la cual tiene beneficios y
potencia el aprendizaje de la LE, tal y como afirma Outén (2019), o Puji (2005) donde
senalan que dicha técnica propicia la naturalidad; el ambiente dindmico; la
interiorizacion de contenidos; no se requiere material y se desarrollan ambos
hemisferios del cerebro. Sin embargo, también autores que la han utilizado (Hughes
& Comino, 1998; Puji, 2005), recogen la existencia de limitaciones como: poca
aplicacién en niveles avanzados, escasez de lenguaje espontdneo; desatencion a
la escritura y a la lectura ya que se centran en la oralidad; poco control del
alumnado sobre su aprendizaje al no haber una base escrita; poco desarrollo de la
gramatica y el vocabulario limitado puede ser limitado y repetitivo; hay palabras y
expresiones dificiles de representar; puede ser poco efectivo y desmotivador si se
realiza la misma actividad durante mucho tiempo.
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También se obtienen beneficios en las aulas de EF a través de la metodologia
AICLE, mediante la cual se ensenan contenidos propios de esta materia utilizando
como lengua vehicular la LE (Coral & Arribas, 2013). Su aplicacion conlleva muchas
ventajas, entre las cuales cabe destacar: la integracion y desarrollo de contenidos
propios de la EF y de la LE; la naturalidad, es decir, la comunicacién se centra en el
oralidad y se lleva a cabo en contexto real por lo que es similar al de la lengua
materna; e, incremento de la motivacion (Chiva & Salvador, 20146; Madrid & Madrid,
2014; Marsh & Langé, 2000; Outon, 2019; Pessoa et al., 2007). A pesar de que son
muchos los beneficios que se obtienen, esta metodologia presenta alguna
limitacién, ya que, tal y como establece Bruton (2015), el desconocimiento de la LE
puede inferir en el aprendizaje de los contenidos. Ademds, se trabajan
principalmente las destrezas orales descuiddndose otras como la lectura y la
escritura y el vocabulario trabajado puede ser limitado y repetitivo.

En base a dichos aspectos y debido a la escasez del componente motor
fuera de las clases de la EF, se presenta una bateria de juegos motores centrados en
trabajar las destrezas y habilidades propias de la LE a la vez que se desarrollan
contenidos de la EF. Estd dirigida a alumnado de Educacion Primaria que estdn
aprendiendo espanol como LE, aunque se puede adaptar a otros niveles, lenguas e
incluso contenidos.

Asi bien, es una propuesta transversal en la que se pretende combinar aspectos
fundamentales en el proceso de aprendizaje: motivacién (elemento lidico y motor),
movimiento (elemento motor) y cognicién (contenidos motrices y linguisticos).

2. PROPUESTAS DE ACTIVIDADES PARA EL DESARROLLO DE LA LE POR MEDIO
DEL JUEGO MOTOR

Para potenciar el aprendizaje de la LE se han disenado una serie de
actividades lddico-motoras destinadas al alumnado de primaria. El objetivo
principal es desarrollar las destrezas y habilidades comunicativas de la LE
(escuchar, hablar, leer y escribir) a la vez que se desarrollan contendidos propios de
la EF (la expresion corporal, las habilidades y destrezas bdsicas, los sentidos y la
orientacion espacial), en un ambiente dindmico y ameno que potencie la
motivacion.

La flexibilidad que caracteriza estas actividades permite la adaptacion de
diversos aspectos en funcidon de las caracteristicas grupales: edad; nivel de los
destinatarios; lengua (se enfoca al aprendizaje del espanol como LE, pero se
pueden adaptar a oftra LE o la lengua materna); momento de aprendizagje;
contenidos y duracion.

A continuacién, se exponen las caracteristicas de los juegos motores, los
contenidos a trabajar, el rol del docente y del alumnado y una serie de juegos
motores aplicables en el aprendizaje de la LE.

2.1. CARACTERISTICAS DE LAS ACTIVIDADES, CONTENIDOS Y ROL DEL DOCENTE Y DEL
ALUMNADO

Cameron (2001) considera que el aprendizaje de la LE se construye con las
experiencias y la interaccién, puesto que el contexto facilita la comprensiéon en el
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acto comunicativo (Peralta, 2000). De esta manera, el juego motor es un recurso
ideal para fomentar el aprendizaje.

La base de las actividades propuestas se encuentra en las metodologias que
han aunado el componente motor y linglistico, es decir, AICLE y RFT, las cuales
consideran que antes de hablar se desarrolla la escuchaq, es decir, se comprende y
se responde a través del cuerpo de forma natural y sin esfuerzo (Puji, 2005; Richards
& Rodgers, 2014).

Para que sea efectivo, tal y como indica Tyson (2000) los juegos deben ser:
divertidos, motivadores y ofrecer oportunidades para utilizar, revisar y practicar la LE.
Ademas, se deben desarrollar en un ambiente distendido que permita al alumnado
interaccionar, y asi incrementar la motivacién para conseguir la adquisicion de
contenidos linguisticos.

Los contenidos motores se han centrado en: la expresién corporal, las
habilidades y destrezas bdasicas, los sentidos y la orientacion espacial. No se han
incorporado actividades que trabajen la psicomotricidad fina puesto que son mas
habituales en el aula.

Para la categorizacion de las destrezas lingulisticas, se ha considerado la
manera mediante la cual se realiza la comunicacion, es decir, si son de produccion
o de recepcion (Carrera & Saulo, 2014); las productivas implican creacion, ya sea
mediante el habla o la escritura y en las receptivas el rol es de destinatario, aunque
el papel sea activo (Clouet, 2010).

De la misma manera que en AICLE y la RFT, la base de estas actividades es la
oralidad por la semejanza con la adquisicion de la lengua materna; sin embargo, se
contemplan las otfras destrezas (lectura y escritura). Ademas, la flexibilidad de estas
actividades permite la variedad del vocabulario a diferencia de AICLE, el cual se
relaciona basicamente con el deporte y el ejercicio fisico; y, la RFT, con acciones y
rutinas del aula. En esta linea, Alegre (2008), afirma que el contenido de las
actividades debe ser variado y adaptarse a las necesidades de la edad y del
grupo, centrandose en aspectos relacionados con la vida diaria para que los
aprendizajes sean significativos y también de utilidad. Por este motivo, las temdaticas
que se desarrollan son las rutinas, las emociones, el material escolar, los verbos, las
prendas de ropa, las preposiciones, los objetos que se pueden encontrar en el bano
y la comida.

Con relacién al nivel de dificultad, segin Bruner (1983) tiene que haber un
equilibrio, si son muy fdaciles se aburren, y si son muy dificiles se frustran, por lo que
se deben adaptar en funcion de cada grupo. Para mantener el nivel de atencion y
concentracion es necesario ir cambiando de actividad y que tengan una corta
duracion (Brewster, Ellis, & Girard, 1992; Broughton, Brumfit, Pincas, & Wilde, 2002;
Garcia, Zamora, Baez, & Jesus, 1994).

El docente tiene el rol de diseinar las actividades en funcion de las
necesidades grupales y curriculares, ademads de guiar y acompanar al alumnado
teniendo en cuenta sus individualidades para motivarlos (Cazau, 2004; Collantes,
2012). Asi, se pretende que se involucren y no sientan presiéon ya que en base a la
teoria del filtro afectivo de Krashen (relacionada con las emociones), si el filtro estd
bajo, estardn mdas motivados; y, en cambio, si esta alto hay un bloqueo que dificulta
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el aprendizaje (Oliveira, 2007). Lorente & Pizarro (2012) afirman que el ambiente
lbdico y ameno potencia el desarrollo de la LE porque se sienten seguros. En esta
lineq, los errores son necesarios y una oportunidad para mejorar (Collantes, 2012);
ya que hay que tener en cuenta que cuando empezamos a hablar (cualquier
lenguaq, tanto la materna como una segunda o la LE) se cometen errores (Ferndndez,
1995).

El alumnado en todas las actividades tiene un rol activo teniendo su
fundamentacién en el humanismo (Rodriguez & Garcia-Merds, 2005). Por lo tanto, se
han disenado actividades lodico-motrices que combinan LE y movimiento para ser
desarrolladas en un ambiente distendido en las que el alumnado esté motivado y
sea parte activa.

2.2. PROPUESTA DE ACTIVIDADES

Para describir los juegos disenados se han incorporado diferentes apartados:
nombre; descripcion, en la que se explica la dindmica del juego y se anaden
diferentes variaciones; tipo de agrupacion; material en el caso de que sea
necesario; contenidos de la EF que se trabajan (expresién corporal, habilidades y
destrezas bdsicas, orientacion corporal y desarrollo sensoriomotor); contenidos de la
LE (vocabulario y estructuras lingiisticas); las destrezas productivas (hablar y
escribir) y/o receptivas (leer y escuchar). Con relacién al momento, dependera
cuando se desarrolle la actividad en funcion de los objetivos (inicial o introductorio,
formativo o de revision y final o de evaluacion) y se deja a eleccion del docente.

Los juegos motores se han clasificado en funcion del contenido de la EF que
se desarrolla y en este trabajo que aqui se presenta se recogen dos de cada
contenido.

2.2.1.Actividades para el desarrollo de la expresion corporal

Las actividades que incorporan las representaciones se utilizan en la clase de
lenguas ya que son un recurso que permiten conectar la teoria y la prdactica
(Concepcion, Gutiérrez, Herndndez, & Rodriguez, 2017). A través de la
representacion y de la expresion corporal se establecen relaciones y conexiones
que permiten la comprension de la LE ya que el lenguaje verbal se acompana del
lenguaje no verbal (Montavez, Mariscal, & Lopez, 2001).

Sin embargo, bdsicamente se utilizan en niveles avanzados mediante
dramatizaciones, por lo que su aplicacién es dificil en niveles iniciales debido a la
escasez de vocabulario. Por este motivo, se incorporan actividades que consisten
en la representacion de frases sencillas con la finalidad de aprender vocabulario y
expresiones linguisticas relacionadas con sus experiencias cercanas para favorecer
la adquisicion de la LE.

JUEGO 1. LAS RUTINAS

» Descripcion: primeramente, el grupo pensard qué acciones realizan durante
el dia (desde que se levantan hasta que se van a dormir).

» Se escribirdn las frases en tarjetas o papeles que se puedan separar unas de
ofras. La escritura puede realizarse en funcion del nivel de diferentes
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maneras: conjunta; por parejas; o individualmente. A modo de ejemplo: “Yo
me levanto.”, “Yo me lavo los dientes.”, “Yo desayuno”, “Yo voy a la
escuela”, “Yo aprendo.”, “Yo juego en el patio”.

= A continuacion, las tarjetas o papeles con las frases se podran en una bolsa o
un recipiente. Por turnos, saldran a recrear acciones propias de su rutina
diaria. Mientras el companero o companera lo representa el resto del
alumnado escribird la frase y cuando lo acabe de representar, alguno de
ellos leerd que accién estd realizando la persona que tiene el turno: “El/ella...
esta (desayunando, aprendiendo...)”

» Posteriormente, en funcidon de las caracteristicas y el nivel del alumnado
pueden redlizar la actividad en pequehos grupos para incrementar la
participacion.

= Agrupacién: gran y pequeio grupo

» Material: papel y lapiz

= Contenidos de la EF: expresion corporal
= Contenidos de la LE:

~ estructuras lingiisticas: Yo (verbo en presente de indicativo), “El/ella
esta+gerundio.”

- vocabulario: verbos (acciones)

Destrezas: productivas (escribir y hablar) y receptivas (leer y escuchar)
JUEGO 2. ;COMO TE SIENTES HOY?

» Descripcion: se trata de expresar y gesticular una emocién con la cara y el
cuerpo sin hablar o hacer ningin sonido y verbalizar la frase: “;Cémo estoy
hoy?". El resto de los y las participantes tienen que adivinar que emocion esta
representando: “El/ella estd (contento/a, triste, cansado/a, enfadado/a).” A
lo que responderd afirmando o negando el comentario. En el caso de que
sea dafirmativa saltard y dira: “Si, estoy cansado.”; sino es lo que ha querido
representar hard una sentadilla y dird “No, no estoy triste.”; lo representara
ofra vez y verbalizard la frase “Yo estoy...”

= Agrupacion: gran grupo, pequeno grupo o por parejas
* Material: ninguno
» Contenidos de la EF: expresion corporal
= Contenidos de la LE:
- estructuras lingiisticas (El/ ella estd...)
- frases interrogativas, afirmativas y negativas.

- vocabulario: verbo ser, nombres (emociones)

Destrezas: productiva (hablar) y receptiva (escuchar)

2.2.2.Actividades para el desarrollo de las habilidades y destrezas basicas
Este tipo de actividades vivenciales tiene como objetivo el aprendizaje de la

lengua desarrollando las habilidades y las destrezas bdsicas, las cuales son
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acciones en el espacio como desplazamientos, saltos, giros, lanzamientos y
recepciones y sus variedades (Gil & Navarro, 2005; Ruiz, 2009).

JUEGO 3. VEO, VEO...

Descripcion: este juego es una adaptacion del juego “El veo, veo..” el cual se
debe redlizar en parejas. La base del juego es la misma: quien tiene el turno
piensa en algo que ve y dice la letra por la que empieza.

- “Veo, veo...”
- “¢Qué ves?”
- “Una cosita que empieza por la letra... *

Aqui es cuando se infroduce la variacion, el companero o la compaiera que
tiene que adivinar qué es, en funcion de la dificultad puede escribir o decir:
el nombre del objeto o bien la oracién interrogativa: “;Es una mesa?”, “;Es
una mochila?”.

Una vez han realizado la escritura deberdan desplazarse hasta tocar el objeto
(arrastrandose, a cuatro patas, saltando...). Mientras tanto, su companero o
companera deberd contestar la pregunta por escrito utilizando las frases
negativas o afirmativas: “No, no es una mesa”, “Si, es una mochila.” Y para
incrementar la dificultad, puede describir o bien indicar para que sirve o
cuando se utiliza. “Y sirve para llevar los libros.”

Si no consigue encontrar lo que es, se le dard mas pistas diciendo alguna
caracteristica como, por ejemplo,” La llevamos en la espalda.” Cuando lo
adivine se cambiard el turno. Si con las pistas no es capaz de adivinar lo que
es, pueden leer todas las pistas que han escrito y trasladarse conjuntamente
hasta el objeto.

Agrupacion: parejas

Material: objetos de la clase

Contenidos de la EF: desplazamientos

Contenidos de la LE:

- frases interrogativas, afirmativas y negativas

- vocabulario: nombres (objetos), verbos, adjetivos

Destrezas: receptivas (escuchar y escribir) y productivas (hablar y leer)

JUEGO 4. LA PELOTA CONJUGADORA

Descripcion: el alumnado se pondra en circulo. El juego consiste en que los y
las participantes deben pasarse la pelota conjugando el verbo que se haya
acordado. Por ejemplo, se puede empezar con verbos acabados en -ar: “yo
canto”, “t0 cantas.” ... Para incrementar la dificultad en lugar de decir la
persona y la conjugacion pueden completar la frase: “Yo canto mi cancién
favorita.”, “El canta al salir del colegio”, “TU cantas bien.” ....

- En el caso de que algun alumno/a no realice la conjugacion de manera
correcta se sentard en el suelo, pero no estd eliminado; debe estar atento,
porque sigue participando, si le pasan la pelota tendrd que decir la
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conjugacion. Si la dice correctamente se levantard y sino se quedara
sentado.

- En funcidn de la dificultad o bien el momento en el proceso de desarrollo en
el que se realice puede tener algin apoyo visual.

» Agrupacién: pequeiio grupo
= Material: pelota, bola de papel, “bean bag” o un panuelo
= Contenidos de la EF: lanzamientos y recepciones
= Contenidos de la LE:
- estructuras lingiisticas
- vocabulario: verbos

» Destrezas: productivas (hablar) y receptivas (escuchar)

2.2.3.Actividades para el desarrollo de la orientacion espacial

Los juegos de orientacion espacial se relacionan con el esquema corporal;
en primer lugar, se estructura el mundo externo en relacion con el yo v,
posteriormente, con otras personas y objetos (Garcia, Mercado, & Sanchez, 2003). El
cuerpo se orienta en el espacio con las referencias externas (los objetos y los otros)
lo cual facilita la orientacion espacial y permite el desarrollo de representaciones
mentales y la resolucion de problemas prdcticos en la vida real (Gil & Navarro,
2005). Con estas actividades el alumnado tiene que interiorizar y comprender los
mensajes en la LE y asociar una accion en el espacio.

JUEGO 5. LAS PALABRAS MASCULINAS Y FEMENINAS

= Descripcion: se divide la clase en cuatro esquinas y en cada una de ellas se
coloca un cartel: masculino singular; femenino singular; masculino plural;
femenino plural. Posteriormente, se deben escribir las frases, las cuales
pueden ser de creacion grupal o del docente en funcion del objetivo y el
nivel de dificultad se estd trabajando. En este caso se incorpora un ejemplo
en el que se trabaja el verbo tener y las prendas de vestir.

- Ella tiene una camiseta.

- Nosotros tenemos muchos zapatos.
- Vosotros tenéis una falda.

- Yo tengo un abrigo.

Cuando se lean las frases se deben dirigir a la esquina que designe el género
y el nimero de la prenda de ropa: camiseta (femenino singular), zapatos
(masculino plural).

Esta actividad es aconsejable realizarla en pequeno grupo para observar al
alumnado ya que puede ser que se persigan entre ellos, en el caso de que
no sea posible se puede realizar en gran grupo escogiendo un lider que guie
de manera que se pueda valorar quién es capaz de distinguir el género y el
nUmero. Puede ser el propio alumnado el que lea sus frases.
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= Agrupacion: pequeio o gran grupo

= Material: cdarteles: masculino singular/femenino  singular/masculino
plural/femenino plural.

* Contenidos de la EF: orientacion espacial
= Contenidos de la LE:
- articulos
- vocabulario: verbo (tener), nombres (prendas de ropa)

= Destrezas: productivas (hablar y leer) y receptivas (escuchar y escribir)
JUEGO 6. LAS PREPOSICIONES

» Descripcion: el alumnado se pone de pie y coge un objeto que tenga a
mano, puede ser un ldpiz, una goma o un libro. En el caso de que no
conozcan el significado primero se moverd el objeto en las diferentes
posiciones (arriba, abajo, delante, detrds, entre), se emitiran frases: “El objeto
estda entre (la silla y el suelo)”.

Puede ser el alumnado el que diga las frases a sus companeros o
companeras. Posteriormente, se puede esconder un objeto en la clase y se
tienen que dar instrucciones para que lo encuentren.

e Agrupacion: gran grupo

* Material: un objeto

» Contenidos de la EF: orientacion espacial

* Contenidos de la LE:
- estructuras lingiisticas: “El objeto esta (preposicion)”
- preposiciones

» Destrezas: receptiva (escuchar) y productiva (hablar)
2.2.4.Actividades para el desarrollo sensoriomotor

Los juegos sensoriales tienen como finalidad el desarrollo de los sentidos a
través de una experiencia vivencial, en la que ademas se potencia el conocimiento
sobre el cuerpo, la estructuracion espacio-temporal, la coordinacion motriz y la
expresion verbal y corporal (Fernandez-Marcote, 2002; Gil & Navarro, 2005). Estas
actividades permiten el desarrollo de los sentidos a la vez que se trabajan la
expresion y la comprension en la LE.

JUEGO 7. LA BOLSA MISTERIOSA

» Descripcion: Se seleccionan determinados articulos y se introducen en una
bolsa. En funcion del nivel de complejidad que se desee: se puede mostrar al
alumnado lo que se va a introducir para que sepan lo que hay en la bolsa; o
bien, introducirlos sin que lo sepan y asi mantener la intriga.

» Por turnos, introduciran la mano dentro de la bolsa o recipiente y, por el tacto
tendran que describir el objeto diciendo cualidades del objeto para adivinar
de qué se trata.
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A modo de ejemplo se pueden incluir objetos del bano (rollo de papel,
cepillo de dientes, esponja, champU, peine, pasta de dientes, toalla): “El
objeto es alargado”, “El objeto sirve para lavarse los dientes”.

Mientras tanto, el resto del alumnado deberd escribir el objeto que creen que
es; se seleccionard a uno de ellos y realizard la pregunta “;Es un peine?”. En
el caso de que lo adivine puede tener el siguiente turno, en caso contrario
tendra que dar otra pista hasta que alguien lo adivine.

Con la lista de articulos que han ido apareciendo podrdn escribir frases o
escoger algunos de ellos para escribir una historia.

Agrupacién: gran o pequeio grupo
Material: objetos que se pueden encontrar en un bano
Contenidos de la EF: tacto
Contenidos de la LE:
estructuras linguisticas: “El objeto es (caracteristica)”
frases interrogativas, afirmativas y negativas
vocabulario: adjetivos y nombres (objetos)
Destrezas: receptiva (escuchar y leer) y productiva (hablar, escribir)

JUEGO 8. ;A QUE SABE?

Descripcion: Los y las participantes estardn con los ojos cerrados y se les dara
a probar comidas con diferentes sabores como limén, cacao, azicar, sal...

Tendrdn que responder a la pregunta “;A qué sabe?” con la frase: “Esto sabe
a...”

Si el nivel es adecuado para el alumnado pueden escribir la frase después de
haber saboreado la comida.

Agrupacion: pequeno grupo

Material: comida

Contenidos de la EF: gusto
Contenidos de la LE:

- estructura lingUistica: “Esto sabe a...”
- frases interrogativas, afirmativas

- vocabulario: nombres (comida)

Destrezas: productiva (hablar y escribir) y receptiva (leer y escuchar)

CONCLUSIONES

El aprendizaje de la LE puede ser arduo por lo que es necesario utilizar

recursos motivadores, en los que el alumnado interaccione y utilice la LE de manera
funcional y contextualizada como son los juegos para conseguir aprendizajes
significativos (Lorente & Pizarro, 2012; Nevado, 2008; Vivanco, 2001).
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Este tipo de actividades que incorporan el elemento lidico evocan
emociones y permiten que el alumnado tenga un papel activo, es decir, se sientan
parte del proceso en un ambiente ludico en el que se reduce el estrés lo cual
potencia la interiorizacion de la LE.

El elemento ludico presenta muchos beneficios y para el aprendizaje de la LE
la combinacién con el movimiento puede ser todavia mas eficaz; incrementa la
motivacion y se mejoran diversas habilidades como fisicas, lingiisticas, de
socializacion y emocionales (Rael, 2009); es decir, un desarrollo global.

El elemento motor es un recurso didactico de primer orden utilizado en la EF y
en la psicomotricidad. La relacion que se establece con la LE es a través de la
metodologia AICLE, la cual consiste en realizar las clases utilizando la lengua que se
quiere ensenar. En las aulas de idiomas, el movimiento no es tan habitual como en
la EF, mas bien es escaso, ya que bdsicamente las actividades lidicas que se
realizan suelen ser estaticas. Excepcion de ello es la RFT la cual se utiliza en niveles
iniciales y en edades tempranas; consiste en la representacion de acciones a través
de mensajes orales sencillos. Ambas metodologias, se basan en la comprension oral
ya que es la manera como se adquiere la lengua materna y presenta muchos
efectos positivos por lo que es la fundamentacion de las actividades propuestas. En
consecuenciaq, se desarrollan los contenidos de la LE y la EF.

Con este tipo de actividades se desarrollan los contenidos propios de la EF
(expresion corporal, habilidades y destrezas basicas, sensoriomotoras y orientacion
espacial); y también los contenidos linguisticos que, aunque se centran en la
oralidad (el habla y la comprension oral), también tienen presente la escritura y la
lectura con tematicas variadas.

A diferencia del AICLE y la RFT, hay mds variedad en el contenido linguistico,
puesto que el vocabulario en AICLE esta centrado en el deporte y la actividad fisica,
y en la RFT son acciones de la vida diaria en el aula, lo cual puede resultar repetitivo
y limitado.

Nos gustaria destacar como las actividades que se han presentado en este
trabajo ofrecen flexibilidad en cuanto al nivel; los destinatarios; la dificultad; la
lengua y los contenidos tanto de la EF como de la LE ya que son susceptibles de
modificaciones para adaptarlo a las necesidades grupales. Y, ademds, no hacen
falta grandes inversiones para el material ya que son econémicos: o bien no se
requiere o son de facil accesibilidad.

Por consiguiente, dados los beneficios de la combinaciéon del elemento
lodico y motor, asi como la poca explotacion de esta combinacion en las aulas de
idiomas, se considera que la utilizaciéon del juego motor como recurso didactico
puede incrementar la motivacion y conseguir el uso de la lengua de manera
contextual en un ambiente distendido en el que se reduce la presion por cometer
errores con la finalidad de conseguir aprendizajes eficaces y duraderos, es decir,
aplicables en el futuro.

En conclusion, el juego motor permite al alumnado aprender mientras se
divierte, por lo que se adnan tres componentes clave en educacién: el cognitivo, el
motor y el emotivo.
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