Autor: Javier Julian Enriquez

Nombre de la actividad

Autor

Niveles y destinatarios

Duracion

Objetivos

Destrezas

Contenidos funcionales,
léxicos y gramaticale

Dinamica

Material y recursos

FICHA INTRODUCTORIA

Analisis de la Fdbula de Polifemo y Galatea de
Gongora en el aula E/LE a través del juego

| Javier Julian Enriquez

| Alumnos de E/LE con nivel C2

| 1 hora y 40 minutos

Aproximacion a la figura literaria de Géngora.
Para ello, el trabajo del vocabulario y las
tareas de comprension de la lectura de su
quinta estrofa, a través del juego,
perteneciente a su obra la Fdbula de Polifemo
vy Galatea constituyen la via para la
consecucion de dicho objetivo.

Compresion  lectora, comprension  oral,
expresion oral, y expresion escrita.

Aprendizaje de léxico y sintaxis. Se centra en
aprender no sélo el significado de las
palabras, sino también en aprender como se
comportan éstas en las oraciones. Es decir, la
ensefanza de los aspectos especificamente
sintacticos de la adquisicion de vocabulario.

Trabajo en grupo de 3 y 5 alumnos, en gran
grupo, individual

Conexion a internet y fotocopia de la
actividad
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Secuenciacion

Etapa de contextualizaciéon, preparacion o encuadre

(Fase de informacion-briefing)

a) Formacion en grupos de entre 3 y 5 alumnos.

b) Brainstorming entre profesor y alumnos para
que éstos adquieran los conocimientos suficientes
para posteriormente participar en el juego:
ejercicio basado en la V estrofa de la Fdbula de
Polifemo y Galatea de Gbngora, 1612, para el
estudio del léxico.

c) Tiempo de realizacion de esta fase: 25 minutos.

Etapa de descubrimiento y comprension

(Primera parte de la fase de accidén)

a) Los alumnos siguen en grupos de 3 o 5.

b) Realizacion de un ejercicio por parte de los
alumnos sobre sintaxis como estudio analitico e
interpretativo del lenguaje.

c) Ejercicio de reconstruccion y reordenacion de la
V estrofa de la Fdbula de Polifemo y Galatea de
Gongora, 1612.

d) Consolidar los rasgos mas caracteristicos de
Gongora.

e) Tiempo de realizacion de esta fase: 22 minutos.

Etapa de expansion

(Segunda parte de la fase de accidn)

a) En esta fase tiene lugar el juego propiamente
dicho, con sus reglas, como uso productivo y
recreativo del lenguaje.

b) Los alumnos se dividen en varios grupos de 5 o
en un grupo de 10 como maximo.

c) Tiempo de realizacion de esta fase: 29 minutos.

Feedback formativo

(Fase de puesta en comun vy evaluaciéon-
debriefing)

a) Fase de reflexidon, evaluacion, y puesta en
comUn de todo lo realizado con el fin de aprender
de la experiencia.

b) El fin es consolidar, mejorar todo lo aprendido.

c) El profesor debera dar feedback formativo,
como tipo de evaluacion formativa, para ayudar al
alumno a pensar, mejorar y aprender.

d) Tiempo de realizacion de esta fase: 24 minutos.
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UNIVERSIDAD POLITECNICA DE VALENCIA )
MASTER UNIVERSITARIO EN LENGUAS Y TECNOLOGIA (DLA, 2014)

ANALISIS DE LA FABULA DE POLIFEMO Y GALATEA DE GONGORA EN EL AULA
E/LE A TRAVES DEL JUEGO

RESUMEN

Este juego esta dirigido a alumnos del nivel avanzado C2 conforme a la
descripcion del Marco de Referencia Europeo para las Lenguas (MCER). Se
centra en el analisis de los aspectos mas caracteristicos de la poesia de
Gongora con obras como la Fdbula de Polifemo y Galatea (1612), que supone
una de las mas admirables producciones de la literatura clasica occidental y
cumbre de la poesia barroca. Con ello, se pretende llevar al marco del aula
técnicas y enfoques activos mediante los cuales el alumno puede adquirir una
practica determinada que promueva notablemente su aprendizaje. Se trata de
una metodologia que sirve como eje vertebrador y motivador en la ensefianza
de la literatura y poesia en E/LE, puesto que el alumno se convierte en
protagonista activo de su aprendizaje con la asignacion de tareas continuas de
recepcion y creacion; con las que se pretende formar al alumno para que sepa
establecer su lectura personal, o sea su interpretacion y valoracion de esta
obra literaria. Para ello, el trabajo del vocabulario y las tareas de
comprension de la lectura de su quinta estrofa perteneciente a dicha obra
constituyen la via para la consecucion de dicho objetivo.

PALABRAS CLAVE: (MCER), E/LE, poesia barroca, Gongora, técnicas y enfoques
activos, eje vertebrador y motivador, lectura personal, interpretacion,
valoracion.
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UNDAMENTOS TEORICOS Y METODOLOGICOS

El diseno de este juego se basa en los siguientes fundamentos
tedricos y metodologicos:

e Se basa en el constructivismo de Ausubel y Novak, que
estudia como se procesan los conceptos de forma sustantiva
y no arbitraria; lo cual lleva a un aprendizaje significativo.

e Se fundamenta en el enfoque léxico', cuyo término deriva de
la traduccion literal del inglés “The Lexical Approach”. Este
enfoque fue desarrollado por Lewis en 1993, que afirma que
«el lenguaje consiste en segmentos prefabricados de
multipalabras, y que sus combinaciones producen textos
continuos y coherentes».

e Se fundamenta en el enfoque creativo del vocabulario
mediante la utilizacion de los asociogramas. Se trata del
concepto del léxico mental, donde las palabras no estan
almacenadas en la memoria en orden alfabético de forma
aislada, sino en redes asociativas.

e Se fundamenta en el enfoque holistico. Este planteamiento
didactico integra dos objetivos principales. El primero,
referido a los alumnos; y el otro, relacionado con la
actuacion del profesor en la clase. En cuanto a los alumnos,
se tiene en cuenta la estructuracion del léxico en todos los
niveles, el objetivo del aprendizaje, la clasificacién de un
vocabulario basico que han de aprender, el desarrollo de
diversas estrategias de aprendizaje, y la elaboraciéon del
diccionario propio por los alumnos. En cuanto a la actuacion
del profesor, el especial énfasis esta en el tratamiento del
léxico como objetivo especifico del programa E/LE.

e Se fundamenta también, tal como sefala Nunan (1998), en
una tarea que se compone de: informacion de entrada,
actividades, papeles de profesores y alumnos, situaciones de
aprendizaje, y nivel de dificultad de menor a mayor grado.

e Competencias literaria y lectora. Con este juego se
pretende que los alumnos consigan una valoraciéon sobre el
elemento literario y potencial didactico de la figura
literaria de Gongora.

e Competencia lingiistica. Con este juego, los alumnos
adquieren conocimientos sobre el léxico y la sintaxis como
estudio analitico e interpretativo del lenguaje.

! Adaptacion basada en el estudio de Hayas (2006): “Algunas propuestas didacticas actuales
sobre la ensefanza del léxico: para un mejor tratamiento del aprendizaje del
vocabulario”. In actas del | Congreso se Espafiol como lengua Extranjera en Asia-pacifico
(CE/LEAP), 353-367.
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Metodologia del juego. Este tipo de metodologia, como uso
productivo y recreativo del lenguaje, transforma la
competencia literaria y lectora como conocimiento
unidireccional en conocimiento transversal y mas
significativo; ademas de aportar una guia adecuada y un
trabajo cooperativo de grupo que fomenta la participacion
activa del alumno y lleva a su aprendizaje.

Utilizacion de nuevas tecnologias y recursos de internet
para encontrar y procesar informacion.
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DOCUMENTO PARA EL FACILITADOR O PROFESOR

Materiales necesarios: Ordenadores, diccionarios, cartulinas o
tarjetas, dados, boligrafos, papel.

Tipo de juego: Juego de observacion y memoria

Tiempo asignado: 1 hora y 30 minutos.

Numero de participantes: Trabajo en grupo entre 3 y 5 alumnos.

Objetivo: Aprendizaje de léxico, sintaxis. Se centra en aprender no sélo el
significado de las palabras, sino también en aprender cémo se comportan
éstas en las oraciones. Es decir, la ensefianza de los aspectos especificamente

sintacticos de la adquisicion de vocabulario.

Tipo de actividad: Practica controlada integrada en el contexto, enfoque en
la forma (léxico y sintaxis), practica libre (actividades de comunicacion).

Destrezas en juego: Compresion lectora, comprension oral, expresion oral, y
expresion escrita.
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Caracteristicas de los usuarios participantes

El diseno de este juego se adapta a alumnos con niveles B2, C1,
y C2 que estudian espanol como lengua extranjera, dependiendo
del nivel de exigencia y dificultad que el profesor quiera adoptar
en la asignacion de tareas, conforme a las necesidades de los
alumnos. En cuanto al perfil de dichos alumnos respecta, es
similar con la misma formacién académica para cada uno de los
niveles en que se encuentre el alumno. En este caso, es para
alumnos de espafol para extranjeros con un nivel C2.



Autor: Javier Julian Enriquez

Etapa de contextualizacién, preparacion o encuadre

(Fase de informacion-briefing)

a) Formacion en grupos de entre 3 y 5 alumnos.

b) Brainstorming entre profesor y alumnos para que éstos
adquieran los conocimientos suficientes para posteriormente
participar en el juego: ejercicio basado en la V estrofa? de la
Fdbula de Polifemo y Galatea de Gongora, 1612, para el estudio
del léxico.

c) Tiempo de realizacidén de esta fase: 25 minutos.

Ejemplo:

ESTROFA V

[una] Guarnicién tosca de este escollo duro
[unos] troncos robustos son, a cuya grena
menos luz debe, menos aire puro

la caverna profunda, que a la pena;
caliginoso lecho, el seno obscuro

ser [que es] de la negra noche nos lo ensena
[una] infame turba de nocturnas aves,
gimiendo tristes y volando graves.

Vocabulario:

Guarnicion tosca=defensa abrupta
Escollo duro=roca grande y elevada
Robusto=fuerte

Grefia=ramaje espeso y revuelto de los arboles
Caverna=cueva

Pena=roca

Lecho=fondo

Caliginoso=tenebroso

Seno=cavidad

Obscuro=oscuro

Nocturnas aves=murciélagos

volando graves=volando pesadamente
infame= indigno

Turba= grupo desordenado
Negra=sombria

* Texto procedente de: http://www.uv.es/ivorra/Gongora/Polifemo/05.htm [Fecha de acceso:
10-04-2014]
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Etapa de descubrimiento y comprension

(Primera parte de la fase de accién)

a) Los alumnos siguen en grupos de 3 o 5.

b) Realizacion de un ejercicio por parte de los alumnos sobre
sintaxis como estudio analitico e interpretativo del lenguaje.

c) Ejercicio de reconstruccion y reordenacion de la V estrofa de la
Fdbula de Polifemo y Galatea de Gdéngora, 1612.

d) Consolidar los rasgos mas caracteristicos de Gongora.

e) Tiempo de realizacion de esta fase: 22 minutos.

Reconstruccion y reordenacion de la estrofa:

[Unos] troncos robustos son [una] tosca guarnicion de este escollo duro, a
cuya grena la caverna profunda debe menos luz, menos aire puro que a la
pena. [Una] infame turba de aves nocturnas nos ensena el seno obscuro, que
es lecho caliginoso de la negra noche.

Texto final interpretado por toda la clase:
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En esta estrofa Gongora describe una cueva oscura, tenebrosa (caliginoso
lecho), en que un grupo desordenado de murciélagos vuelan pesadamente
(infame turba de nocturnas aves), y en que el ramaje revuelto de los arboles
(grena) quita luz a dicha cueva.

10
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Etapa de expansion

(Segunda parte de la fase de accidn)

a) En esta fase tiene lugar el juego propiamente dicho, con sus
reglas, como uso productivo y recreativo del lenguaje.

b) Los alumnos se dividen en varios grupos de 5 o en un grupo de
10 como maximo.

c) Tiempo de realizacion de esta fase: 29 minutos.

Preparacion

Tarjetas con frases y palabras escritas, uno o varios ordenadores
en que consta el juego a realizar, dados.

En el ordenador aparecera el documento en el que consta el juego
del emparedado de palabras numerado que deberan aprender los
alumnos conforme a las reglas del juego establecidas, referente
al léxico estudiado anteriormente por éstos.

Se dispone de tarjetas o cartulinas con frases hechas para que los
alumnos las utilicen conforme a las reglas del juego establecidas.
En dichas tarjetas, referenciadas con la correspondencia
verdadera, constan frases referentes al texto poético original
anteriormente analizado por los alumnos. Hay disponibles un
numero suficiente de tarjetas para todos los alumnos.

También se dispone de dados como material que forma parte del
azar del juego.

11
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Ejemplo: Tabla |. Emparedado de palabras?
(Pantalla del ordenador)

Unos fuertes troncos son

1)
2) una abrupta defensa de
3)

esta roca grande y elevada,

4) a cuyo ramaje espeso y revuelto de los
arboles

5) la cueva profunda

6) debe menos luz, menos aire puro que a
la roca;

7) Un indigno grupo desordenado de
murciélagos

8) nos ensena la cavidad oscura,

9) que es fondo tenebroso

10) de la noche sombria.

11) Unos fuertes troncos son

una abrupta defensa de

esta roca grande y elevada,

12) a cuyo ramaje espeso y revuelto de
los arboles la cueva profunda debe menos
luz, menos aire puro que a la roca;

13) Un indigno grupo desordenado de
murciélagos, gimiendo tristes y volando
pesadamente, nos enseia la cavidad
oscura, que es fondo tenebroso

de la noche sombria.

3 Adaptacion basada en el estudio de Aragon Plaza, P.J. “Apropiacion didactica del
poema como recurso en las clases de ELE”. “Didactic taking of the poem as a
resource in lessons of Spanish as a Foreign Language,” 2009.
http://www.eduinnova.es/mar09/apropiacion.pdf. [Fecha de acceso: 10-04-
2014].

12
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Tabla Il. Instrucciones del juego

Haced emparedados de palabras. Para ello:

a) Elegid en la pantalla del ordenador la fila que
corresponda de acuerdo con el contenido de la
tarjeta que os haya sido leida segln las reglas
del juego.

Optativo

b) Unid algunas de las frases resultantes en
torno a un tema, para componer un texto o un
poema.

-Podéis sustituir las palabras de las filas por
otras tomadas del diccionario o aportadas por
vosotros, siempre que no guarden relacion entre
ellas.

Ejemplo:

Pantalla del ordenador

12) a cuyo ramaje espeso Yy revuelto de los
arboles la cueva profunda debe menos luz,
menos aire puro que a la roca;

Tarjeta

!

a cuya greia menos luz debe, menos aire puro la
caverna profunda, que a la pena;
Correspondencia: n° 12

13
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Procedimiento y reglas del juego

1. Se echa a suertes con un dado para ver qué alumno comienza a jugar en sus
respectivos grupos o en el Unico grupo.

2. En cada uno de los grupos o unico grupo, en sentido de las agujas del reloj,
el alumno elegido al azar comenzara el juego. Este controlara el tiempo y
leera solamente una vez lo que contiene su tarjeta, mientras el siguiente
alumno, conforme a lo que ha escuchado y a la informacion del juego del
“emparedado de palabras” desplegada en el ordenador, debera elegir una fila
con un tiempo maximo de un minuto. Se trata de que cada alumno tenga que
buscar las palabras que se encuentran en el recuadro del “emparedado de
palabras” y que se correspondan con la frase que contiene la tarjeta que le ha
sido leida.

3. Se procedera de forma similar con los dos siguientes alumnos, y asi
sucesivamente. Los turnos se repetiran solamente si todos los alumnos
participantes han formulado y contestado las preguntas en el turno anterior.
Cada vez que se empiece una nueva ronda, se echa a suertes de nuevo con un
dado para ver qué alumno comienza a jugar.

4. El alumno que no responda en el tiempo establecido se le penalizara con
cero puntos, y el que responda se le premiara con un punto; tarea que
corresponde también al alumno que lee la tarjeta.

14
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Feedback formativo

(Fase de puesta en comun y evaluacién- debriefing)

a) Fase de reflexion, evaluacion, y puesta en comun de todo lo
realizado con el fin de aprender de la experiencia.

b) El fin es consolidar, mejorar todo lo aprendido.

c) El profesor debera dar feedback formativo, como tipo de
evaluacion formativa, para ayudar al alumno a pensar, mejorar vy
aprender.

d) Tiempo de realizacion de esta fase: 24 minutos.

Puesta en comun y reflexion. Posibles temas de puesta en
comun entre profesor y alumnos respecto a aspectos que se
pueden mejorar después de la realizacion del juego™

Sobre la actividad:

;Funciond bien el juego?

:Qué ocurrié en cada uno de los grupos?

;Coémo influyd el tiempo asignado a la calidad del trabajo de los
alumnos?

;Qué aspectos fueron faciles o dificiles comparados con otras
actividades? ;Por qué?

;En qué medida se produjo en el juego una situacion real de
comunicacién y un ambiente ameno?

Acerca de los sentimientos y reacciones:

;Cuanta confianza tienen los alumnos sobre el trabajo que
llevaron a cabo?

;Coémo se sienten los alumnos sobre el proceso?

Sobre el aprendizaje:

;Qué les gusta a los alumnos del juego?
;Qué no les gusto del juego?

;Qué aprendieron del juego?

;Qué es lo que aun necesitan para aprender?
;Qué objetivos personales se han tratado?

Acerca de las aplicaciones:

;Coémo se cambiaria el papel de los participantes?

;Como cambiar el papel del facilitador?

iExiste alguna forma de que a los alumnos les pudiese gustar ver
este juego cambiado para convertirlo en una experiencia de
aprendizaje mas eficaz y mejor?

4

Adaptacion basada en el estudio de Group IEMA. (2012). “Solving Frendes”. Grupo de
Innovacién en la Evaluaciéon para la Mejora del Aprendizaje Activo (Group IEMA).
Universitat Politécnica de Valéncia (UPV), Espafa. Material de clase impartido por Garcia-
Carbonell y Andreu (Master DLA, 2014).
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Como actividad complementaria se les asigna a los alumnos, para
que realicen en casa, un resumen de todo lo realizado en clase,
que sera enviado por correo electronico al profesor para su
correccion. Para llevar a cabo la implementacidon de esta tarea, el
profesor suministrara los correspondientes enlaces web a los
alumnos. Ejemplos obtenidos por los alumnos:

Biografia del autor:
http://gongora-poetauniversal.wikispaces.com/El+autor

Gongora naci6é un 11 de julio en la Cordoba de 1561... Su infancia y
adolescencia transcurrieron en la Cérdoba barroca [...]

Su contexto historico:
http://gongora-
poetauniversal.wikispaces.com/G%C3%B3ngora+y+su+tiempo

Al comenzar el siglo XVII, Espana sigue siendo la primera potencia
de Europa. Es en este siglo cuando se inicia el proceso de
descomposicion interna que culminara con la pérdida de la
hegemonia espafola... Sin embargo, el desmoronamiento econémico
no tiene paralelismo en el mundo artistico. Estos primeros afos
del siglo XVII, como ya habia sucedido en el siglo anterior,
producen figuras de gran talla. Se habla de ambos periodos con la
denominacion de Siglo de Oro de la literatura y de las artes
plasticas espanolas [...]

Su estilo:
http://gongora-
poetauniversal.wikispaces.com/Estilo+po%C3%A9tico

[...] Continuando con la tradicion culta italianizante, utiliza el
hipérbaton, que supone la alteracion del orden normal de las
palabras, del que Gongora es todo un maestro. Este instrumento es
el que permite dar una mayor intensidad sonora a su lengua
poética, consiguiendo un efecto colorista y musical..A ello
contribuye la sintaxis; destaca por sus periodos largos, debido a la
proliferacion de complementos circunstanciales y de oraciones
subordinadas, que incluyendo otros recursos, como la metafora, vy
la adjetivacion matizada, origina realidades inusuales vy
sorprendentes. Ejemplos de ello los podemos ver en los siguientes
versos:"Era del ano la estacion florida" (la primavera).. Todo el
arte de Gongora consiste en un doble juego: esquivar todos los
elementos de la realidad cotidiana, para sustituirlos por otros que
correspondan a realidades distintas del mundo fisico y que solo
podemos deducir por intuicién.

Esto es lo que llamamos metaforay en Gongora, aunque muchas
veces vemos la metafora renacentista, cada vez mas va forzando la
distancia entre los diversos términos y el resultado es asociaciones
insospechadas. A partir de 1600 incrementa el uso de la metafora
y en Soledades consigue un lenguaje metaférico pleno, reforzado
por el empleo de  hipérboles. Ejemplos de metaforasy
de hipérboles podemos ver en: "Tu cabello,/ oro brufido al sol
relumbra en vano" (el oro brufido no puede rivalizar con su
cabello, lo que sugiere un cabello brillante y rubio) [...]
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Argumento y estructura de la obra la Fdbula de Polifemo y
Galatea:
http://www.uv.es/ivorra/Gongora/Polifemo/argumento.htm

La fabula de Polifemo y Galatea ha servido de argumento a
numerosos poemas antiguos y modernos. La fuente principal de
Gongora es la version que Ovidio incluye en sus Metamorfosis, un
poema en 15 libros en el que se narran unas 250 historias. La de
Polifemo comprende los versos 13.750 - 13.897. Es interesante
comparar la version de Ovidio con la de Gongora para comprender
a través de las diferencias el sentido que Gongora quiso dar a la
suya.

Para Ovidio la historia es simple: La accién transcurre en Sicilia.
Alli vive el ciclope Polifemo, un gigante monstruoso y cruel con un
solo 0jo, que se enamora de la ninfa Galatea, la cual a su vez esta
enamorada de un joven pastor llamado Acis. La historia esta
narrada por boca de Galatea, quien explica como el gigante se
subiéo a lo alto de una roca con una especie de flauta hecha con
cien cafas y empezo6 a cantarle ofreciéndose como su esposo entre
halagos, promesas y regalos. Al no ser correspondido corrié a
buscar a los dos amantes y arrojé una gran roca sobre Acis. La
ninfa pidié ayuda a los dioses y éstos transformaron en agua la
sangre que manaba de la roca. Acis quedd asi convertido en un rio.

Un final no muy heroico. Respecto a Galatea, es un personaje
convencional: comienza llorando al pensar en Acis y luego cuenta
friamente la historia, sin mas. El Unico caracter desarrollado es el
de Polifemo, pero de él no se destaca su crueldad, sino su
ignorancia y su torpeza como enamorado.

Gongora introduce cambios esenciales que convierten en drama la
ironia de Ovidio. En primer lugar relata la forma en que Acis y
Galatea se enamoran (cosa que Ovidio da por hecha). Esto hace
que Polifemo no conozca desde el principio este amor, y es
precisamente la furia que le invade al descubrirlo lo que le lleva a
lapidar a Acis. Otro cambio argumental es que Polifemo no busca
deliberadamente a los amantes (pues desconoce su idilio), sino que
es una fatidica casualidad lo que los delata: el gigante tira unas
piedras para ahuyentar a unas cabras que estropeaban sus vides y
algunas de ellas llegan al escondite de Acis y Galatea, los cuales,
al creerse descubiertos, salen corriendo y se desencadena asi el
desenlace [...]

Valor literario de Gongora:

Gongora, con sus obras Soledades (1613) y la Fdbula de Polifemo vy
Galatea (1612), se convierte en el poeta mas importante de la
poesia barroca y del siglo de Oro en la Espaifa de principios del
siglo XVII. Posteriormente, se convirtio en el poeta mas influyente
en lengua espanola [..]
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En dichos enlaces, los estudiantes de E/LE podran hacer una
aproximacion a la figura literaria de Gongora con el fin de
obtener una idea general, asi como una valoracion sobre el
elemento literario y potencial didactico del texto poético objeto
de estudio. Asimismo, se utiliza la encuesta® como fuente directa,
llevada a cabo a través del Google Drive, para conocer el punto
de vista del alumno. Cada uno de los items esta formado por tres
preguntas cerradas y una abierta que nos permitira obtener datos
cualitativos y cuantitativos sobre la utilidad y satisfaccién; dicha
encuesta se realiza on line por su acceso rapido e individual en
cualquier momento.

> Véase anexos

18



Autor: Javier Julian Enriquez

Instrucciones
El facilitador o profesor debera tener en cuenta los siguientes
aspectos:

e Informar a los alumnos en qué consiste el juego.

e Tiempo asignado para la realizacion del juego.

e Cuales son las reglas de dicho juego.

e Organizar, regular, contextualizar el desarrollo del juego.

e Estructurar, antes de comenzar la clase, las partes del
contenido del juego que luego se uniran.

e Hacer que los alumnos trabajen tanto individualmente como
en grupos.

e Incorporar los recursos electronicos, paginas definidas vy
actualizadas de internet, como apoyo para la realizacion del
juego.

e Procurar feedback formativo a los alumnos como tipo de
evaluacion.

e Crear un documento final como ejemplificacion de todo lo
estudiado.

e Preparar la fase de evaluacion o reflexion (debriefing) de
todo lo realizado a través del juego; para de esta forma,
poder aprender de la experiencia.
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DOCUMENTO PARA LOS PARTICIPANTES O ALUMNOS
El alumno debera tener en cuenta los siguientes aspectos:

e Realizar las actividades conforme el profesor indique.

e Seguir rigurosamente las reglas del juego, que el profesor explicara
detalladamente, para realizar dichas actividades.

e Las instrucciones del juego seran las siguientes:

Haced emparedados de palabras. Para ello:

a) Elegid en la pantalla del ordenador la fila
que corresponda de acuerdo con el contenido de
la tarjeta que os haya sido leida segln las
reglas del juego.

Optativo

b) Unid algunas de las frases resultantes en
torno a un tema, para componer un texto o un
poema.

-Podéis sustituir las palabras de las filas por
otras tomadas del diccionario o aportadas por
vosotros, siempre que no guarden relacién entre
ellas.
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En el ordenador aparecera el documento en el que consta el juego
del emparedado de palabras numerado que deberan aprender los
alumnos conforme a las reglas del juego establecidas, referente
al léxico estudiado anteriormente por éstos.

Se dispone de tarjetas o cartulinas con frases hechas para que los
alumnos las utilicen conforme a las reglas del juego establecidas.
En dichas tarjetas, referenciadas con la correspondencia
verdadera, constan frases referentes al texto poético original
anteriormente analizado por los alumnos. Hay disponibles un
numero suficiente de tarjetas para todos los alumnos.

Ejemplo:

Pantalla del ordenador

12) a cuyo ramaje espeso y revuelto de los
arboles la cueva profunda debe menos luz,
menos aire puro que a la roca;

Tarjeta
1
a cuya grena menos luz debe, menos aire puro la
caverna profunda, que a la pena;
Correspondencia: n° 12

21



Autor: Javier Julian Enriquez

Procedimiento y reglas del juego

1. Se echa a suertes con un dado para ver qué alumno comienza a
jugar en sus respectivos grupos o en el Unico grupo.

2. En cada uno de los grupos o unico grupo, en sentido de las
agujas del reloj, el alumno elegido al azar comenzara el juego.
Este controlara el tiempo y leera solamente una vez lo que
contiene su tarjeta, mientras el siguiente alumno, conforme a lo
que ha escuchado y a la informacion del juego del “emparedado
de palabras” desplegada en el ordenador, debera elegir una fila
con un tiempo maximo de un minuto. Se trata de que cada alumno
tenga que buscar las palabras que se encuentran en el recuadro
del “emparedado de palabras” y que se correspondan con la frase
que contiene la tarjeta que le ha sido leida.

3. Se procedera de forma similar con los dos siguientes alumnos, y
asi sucesivamente. Los turnos se repetiran solamente si todos los
alumnos participantes han formulado y contestado las preguntas
en el turno anterior. Cada vez que se empiece una nueva ronda,
se echa a suertes de nuevo con un dado para ver qué alumno
comienza a jugar.

4. El alumno que no responda en el tiempo establecido se le
penalizara con cero puntos, y el que responda se le premiara con
un punto; tarea que corresponde también al alumno que lee la
tarjeta.
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AN EXOS
Encuesta llevada a cabo por los alumnos sobre
el proceso de aprendizaje en este juego

*Obligatorio

¢Funcioné bien el juego? *
Coo
S1

No

.
“ Nosé

C

Otra respuesta

:Qué te ha gustado mas del juego? *

C Su creatividad
- . o . s
Su interaccion activa y competitiva
- .
No seé
-

Otra respuesta

¢Ha sido apropiado el juego? *
. 2

Si
C No
C Depende de las necesidades del alumno
.
Otra respuesta

¢Han sido un juego interesante y motivador? *
“ o5

No

C

C ,
No sé

C

Otra respuesta

¢Ha sido suficiente la informaciéon de entrada mediante los ejercicios
propuestos por el profesor? *

© s
C No
C No sé
's

Otra respuesta
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¢Han sido las actividades apropiadas para la realizacion del juego? *
“ o5
No
No sé
Otra respuesta

:Se han disefado las actividades de manera que se facilitara la
comunicacién en grupos? *

“ s
No
No sé
Otra respuesta
¢Las tareas sobre el juego se han estructurado de una forma gradual
(de lo mas sencillo a lo mas dificil? *
“ s
No
No sé
Otra respuesta
¢Se han integrado adecuadamente una serie de macrodestrezas en
el juego? (comprension lectora, expresion escrita...) *
“ s
No

No sé

-~

Otra respuesta

¢Se han integrado correctamente las actividades comunicativas con
otras tareas y ejercicios disefados para proporcionarte un control
sobre el sistema lingiiistico (léxico y sintaxis)? *

© s
No
No sé

Otra respuesta
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Respuesta abierta
Comenta cualquier aspecto relacionado con la actividad que has realizado

28



