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Prélogo

La Lengua Portuguesa: De las Aulas al Mundo

Juan Manuel Uruburu Colsa

(Unversidad de Sevilla)

Para nuestra fortuna, o para nuestra frustracion, lo cierto es que aun no esta
todo escrito sobre casi nada. En realidad el avance del conocimiento cientifico es el
resultado de una dialéctica permanente entre el éxito y el fracaso a la hora de
profundizar en el conocimiento de una materia concreta. Los fil6logos, entendidos
como aquellos que se dedican al estudio de las lenguas, no se salvan de esta eterna
tension cientifica. Esto se debe a que la labor inherente al cientifico que estudia las
lenguas no se limita al trabajo individual de investigacién, sino que la sociedad ha
reservado a estos profesionales la noble y, a menudo compleja, tarea de transmirir
sus conocimientos en los diferentes niveles de educacién de cada pais. Ante esta
realidad, la tarea de la mayoria de los fil6logos a menudo se desdobla en dos
vertientes paralelas dentro de su funcién cientifica y social. Me refiero a la vertiente
investigadora y a la vertiente pedagodgica que estructura la transmision de los
conocimientos adquiridos durante las investigaciones llevadas a cabo. Ambas
vertientes discurren de un modo paralelo e inseparable, hasta el punto de que una
es la que da el principal sentido a la otra y viceversa.

Dentro de esta dindmica, entendemos que la investigacion y la practica de la
ensefianza lingiiistica constituyen desafios fascinantes para aquellos que
simultaneamente aman la filologia y la transmisién del conocimiento a las nuevas
generaciones. Esto se debe a que la ensefianza lingiiistica implica la transmisién de
una serie de conocimientos que permitan al estudiante construir en su mente una
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serie de complejas estructuras gramaticales que le permitan ejecutar de modo
correcto las competencias comunicativas. Los propios cientificos de diferentes
ramas, como la psicologia, la neurologia o la lingiiistica no acaban de salir de su
asombro ante un hecho fascinante, como es el de asimilacién por parte de los
humanos de complejas estructuras gramaticales desde la tierna infancia. El
investigador canadiense Steven Pinker, a finales del siglo XX, revolucion6 ela
discusién cientifica sobre este tema cuando avanz6 con la hipétesis de la existencia
en la mente humana de un instinto que nos predispone para el lenguaje. Nunca se
ha logrado probar de modo irrefutable esta teoria, pero es que en los entresijos de
la mente humana es mas facil encontrar dilemas que pruebas.

Una vez que el lenguaje se constituye como una realidad universal y
omnipresente en la vida de los humanos cabe discriminar entre idiomas, dialectos,
registros del lenguaje, y asi un largo etcétera. Es en este ambito en el que interviene
la educacion, entendida en un sentido institucional. El lenguaje, en su condicién de
herramienta de comunicaciéon en sociedad constituye una especie de requisito
previo para la inserciéon del estudiante en determinados ambitos sociales,
profesionales, cuturales, etc. Para estos objetivos, cada idioma ha ido configurando
a lo largo de los siglos un registro estandar que se contrapone a otras variedades
diatroépicas o diastraticas que las personas utilizan en su vida cotidiana.

En este punto es donde surge el dilema, a mi juicio esencial, para los docentes
de lenguas, tanto nativas como extranjeras, de cémo aplicar los recursos idéneos
para que los estudiantes puedan asimilar las estructuras gramaticales necesarias
para la ejecucion de una lengua en un registro diferente al que utilizan en sus vidas
cotidianas. En esta cuestidn, la vieja técnica de la imitacién del entorno, con la que
fue aprendida la lengua nativa, pierde el enorme potencial que tuvo en el pasado,
durante la infancia por falta de referencias en la vida cotidiana de la mayoria de las
personas. Es aqui donde entra en juego la actividad de la Academia, entendida como
el conjunto de investigadores y docentes que, desde instituciones publicas y
privadas, tratan de buscar soluciones idoneas para este dilema de partida en la
ensefianza linglistica.

Por ello, creo que debemos de recibir con la maxima satisfaccion propuestas
cientificas como la que aqui nos ofrece Keila Coelho, centrada en la ensefianza de la
hermosa lengua portuguesa. Creo que esta investigadora acierta plenamente en un
aspecto psicologico fundamental a la hora de disefiar estrategias pedagdgicas
eficaces para la ensefianza académica del portugués, como es el de la motivacion
del estudiente. Es evidente que la motivaciéon por aprender tiene como principal
incentivo la necesidad de comunicacién. Por ello, ain hoy dia, muchos se
sorprenden por la rapidez y la destreza con la que muchos inmigrantes que se
establecen en nuestras tierras aprenden nuestros idiomas. Sin embargo, en el caso
de lenguas en registro estindar la necesidad no juega un papel inmediato.
Probablemente el estudiante no necesita, en términos comunicativos, el dominio
del registro estdndar durante su periodo de formacién. Es problable que lo necesite
durante su ejercicio profesional, pero entonces quiza ya sera tarde para volver a las
aulas. La sociedad esta estructurada de tal manera que el dominio de los registros
del lenguaje constituye un implacable criterio de discriminacién social.
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El docente moderno sabe que el estudiante es mas un cliente que un
subordinado y que su motivaciéon para aprender constituye un elemento esencial
para la eficacia de las metodologias docentes. Por ello, considero que Keila Coelho
acierta nuevamente al situar como uno de los ejes constitutivos del proceso
motivador al empleo de los recursos ludicos en la enseflanza de portugués. En la
Biblia se nos decia aquello de que “ganaras el pan con el sudor de tu frente”, pero
no creo que esta mentalidad deba ser extrapolada de modo literal al proceso de
aprendizaje de una lengua. La actividad lddica, de hecho, constituye la base del
aprendizaje de los comportamiento basicos de todos aquellos seres vivos con los
que compartimos un pasado genético comun. El juego, en su esencia, no es mas que
una representacién de la realidad asequible y comprensible para el aprendiz,
independientemente de su edad y especie. De hecho, los seres humanos nacemos y
crecemos naturalmente inclinados para el desarrollo de la actividad ludica, tal vez
del mismo modo que Steven Pinker concebia la predisposicion hacia el lenguaje.
Ahora bien, al igual que la mama leona orienta el juego de sus cachorros cuando
aprenden a cazar con el juego, la labor del profesor es la de disefiar y supervisar el
desarrollo de las actividades lidicas.

Por ello, me permito dar de nuevo la bienvenida a una obra como esta en la
que Keila Coelho nos ensefia no solamente a qué jugar sino para qué jugar, es decir,
hacia dénde orientar el juego. Realmente sobre los docentes planea una gran
responsabilidad. En el caso que nos ocupa, muchos de esos ojos que observan
fijamente al profesor durante las clases seran los encargados de llevar la lengua
portuguesa de las aulas al mundo.



Capitulo 1

Introduccion

1. PRESENTACION

Este libro surge de la articulacién entre teoria y actividad pedagdgica, a partir
del estudio y analisis critico de experiencias educativas que introducen el juego
como herramienta para la ensefianza del portugués. La idea central de la obra es
mostrar, de forma razonada y sistematizada, casos reales de utilizacién de recursos
lddicos en aulas de instituciones educativas brasilefias y portuguesas, destacando
las ventajas y dificultades derivadas de este enfoque.

Al presentar una idea sobre las actividades pedagogicas que aplican juegos,
juegos de rol, canciones y otros tipos de practicas ludicas, este libro hace una
contribucién a los profesores, investigadores y creadores de politicas publicas
educativas. La obra es fruto de una investigaciéon rigurosa, basada en métodos
mixtos, a partir de un marco teédrico, y su principal cometido es mejorar la
ensefianza de idiomas mediante nuevas actividades con ideas inclusivas.

Ademas de ofrecer un contexto comparativo entre dos escenarios educativos
diferentes, el libro pretende reconocer la experiencia de los educadores como
creadores individuales de conocimiento pedagégico. Las experiencias presentadas
muestran actividades excelentes y ponen de relieve las ideas de los profesores para
superar las dificultades cotidianas en el aula. Escuchar activamente las realidades
locales permite crear un enfoque pedagégico mas real, acorde con la diversidad de
culturas y las particularidades de cada sistema educativo.

La eleccion del enfoque lidico como idea principal de esta investigacion parte
de la idea de que el aprendizaje puede ser divertido, expresivo e innovador.
Priorizando ideas que promuevan la implicacién cognitiva y afectiva de los
alumnos, este trabajo destaca el poder de lo ltidico en la construccidn de ciudadanos
criticos, transformadores e independientes. Que este libro le inspire para llevar a
cabo actividades que fomenten nuevos horizontes para la ensenanza de la lengua
portuguesa en su universo de posibilidades.
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El juego, cuando se inserta de forma idealizada y estructurada en el proceso
educativo, representa un poderoso canal de mejora de las competencias
lingliisticas, sociales y emocionales. Segin Fischer y Schneider (2021), las
actividades ludicas contribuyen significativamente para mejorar las habilidades
cognitivas, motoras, sociales y emocionales de los nifios, favoreciendo momentos
de convivencia e intercambio interpersonal en el contexto educativo. El trabajo de
los docentes, tanto en el apoyo pedagdgico como en el ambiente de la ludoteca,
posibilita una comprension mas profunda del proceso de desarrollo del alumno,
ademdas de permitir la observacion del uso de estas habilidades en acciones
pedagdgicas integradas. Con esta perspectiva, este libro ofrece una investigacion
comparativa sobre el uso de herramientas lddicas en la ensefianza del portugués en
contextos educativos de Brasil y Portugal, mostrando cémo diferentes realidades
institucionales y culturales construyen actividades pedagogicas semejantes en sus
objetivos pero diferentes en su realizacion.

El libro esta estructurado en dos partes. La primera abarca los fundamentos
tedricos en los que se basa el uso de métodos lidicos en la ensenanza de lenguas,
proporcionando un trasfondo teérico y epistemolégico del tema. En la segunda
parte, se presentan actividades y experiencias pedagogicas, presentando el
despliegue de estos recursos en la rutina escolar. A lo largo de los capitulos, el lector
verd analisis que estdn en consonancia con la literatura investigada que involucra
la psicologia del aprendizaje, la pedagogia critica y la lingiiistica, promoviendo una
mayor comprension del papel de lo lddico en la ensefianza de idiomas. Se trata de
una invitacidn al lector a reflexionar sobre las actividades educativas encaminadas
a promover una ensefianza mas expresiva, divertida y humanizada. Este libro
propone una reflexion critica sobre el uso de herramientas lidicas en la ensefianza
de la lengua portuguesa, a partir del estudio de experiencias educativas
desarrolladas en escuelas privadas y publicas de Brasil y Portugal. Canciones,
juegos, sketches y otros recursos interactivos forman parte del elenco
metodologico aqui expuesto, y se debate su aplicabilidad y eficacia en el proceso de
enseflanza y/o aprendizaje de la lectura, la escritura, el desarrollo oral y la
gramatica.

Basandose en un enfoque comparativo, las secciones evalian cémo los
antecedentes sociales y culturales de los dos paises afectan directamente a la
eleccién y el uso de estas herramientas en el aula. Se discuten los diferentes
enfoques curriculares y metodoldgicos que forman parte de la ludificacién de la
ensefianza de idiomas y se muestran casos reales de actividades que proporcionan
motivacion, nuevas ideas, pensamiento critico e interacciéon social entre los
alumnos. El libro también intenta sistematizar las ventajas y dificultades que se
derivan de la inclusién de practicas ludicas en el curriculo escolar. Entre los
beneficios identificados se encuentran la mejora de la retencién de contenidos, el
aumento de la autoestima de los alumnos y el cambio del ambiente de aprendizaje
hacia un entorno mas motivador, colaborativo y dindmico. Al mismo tiempo, se
debaten las restricciones estructurales, institucionales y culturales que pueden
influir en la puesta en practica de estas actividades. Cabe referir que a lo largo de la
obra hemos incluido diversas citas textuales relativas a las materias que se tratan
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en cada momento. Dichas citas han sido traducidas por la autora al espafiol para
facilitar la comprensiéon a aquellos lectores que no estan familiarizados con la
lengua portuguesa.

Realmente, podemos afirmar que este libro surge de una trayectoria personal
y profesional comprometida con los docentes, que se inici6 en la universidad y se
sustancié a través de la formacion continua, el trabajo en diferentes entornos
escolares y la escucha activa de los profesores que trabajan con la ensefianza
portuguesa. La experiencia acumulada, tanto en la formacién como en la
observacion de la actividad docente, ha demostrado el gran potencial de las
herramientas ludicas como recursos de aprendizaje altamente eficaces.

Los ejercicios aqui reunidos son el producto de un sensible analisis critico de
la rutina escolar, que muestra el heroismo del profesorado en el desarrollo de
nuevas estrategias. Aunque estén dirigidos a la lengua portuguesa, los métodos
presentados son de naturaleza transferible y pueden adaptarse a otras areas del
conocimiento, especialmente en la ensefianza de lenguas extranjeras. Ademas, esta
obra también se propone analizar las transformaciones que el uso de herramientas
lddicas puede provocar en términos de compromiso y motivacion de los
estudiantes, especialmente en contextos de ensefianza para jovenes y adultos,
donde las practicas pedagdgicas a menudo se enfrentan a desafios relacionados con
la resistencia y la falta de familiaridad con el uso de recursos no tradicionales. Por
ello, la insercién de métodos ludicos puede ser determinante para superar estas
barreras, al tiempo que ofrece a los educadores nuevas formas de hacer el
aprendizaje mas accesible y eficiente.

Al reunir estas actividades y articularlas con una base tedrica, el libro se dirige
a educadores, investigadores y estudiantes de Humanidades y Educacién
interesados en crear una ensefianza innovadora, dialdgica y lddica. Este libro va
mas alld de la mera descripciéon de actividades pedagdgicas; también pretende
provocar un cambio de paradigma, sugiriendo la plena integracién de lo lidico en
la vida escolar cotidiana como herramienta estratégica para la inclusién, la
motivacion y el desarrollo de las competencias lingiiisticas.

Ojala este libro inspire otras actividades y contribuya a reconocer la
creatividad de los profesores a la hora de afrontar las dificultades de la vida escolar
cotidiana.



Capitulo 2

Los Recursos Ludicos en la Enseifianza Lingiiistica

La introduccién del juego en la ensefianza de idiomas pone de manifiesto un
cambio de paradigma en el dmbito educativo, reconociendo la innovacién, la
afectividad y la participacion activa de los alumnos en el proceso de construccion
del conocimiento lingiifstico. Histéricamente relacionadas con el mundo infantil y
el entretenimiento, las actividades lddicas han ido ocupando un lugar destacado en
los debates pedagogicos debido a su potencial formativo. Por lo tanto, entender el
juego, la ludica y otros recursos expresivos como estrategias legitimas de
aprendizaje crea una ruptura con los modelos clasicos centrados en la repeticién y
la memorizacidn, en favor de actividades que benefician el compromiso del alumno,
el pensamiento critico y la libertad (Martins, 2015).

Martins (2015) afirma que es esencial que el proceso educativo tenga en
cuenta los intereses, las necesidades y las motivaciones de los alumnos,
garantizando al mismo tiempo la adquisicion de aprendizajes esenciales para la
formacion de individuos auténomos, criticos y conscientes. Estos individuos deben
ser capaces de actuar con responsabilidad, ética y competencia en los diversos
contextos sociales en los que estan insertos, utilizando su lengua materna u otras
lenguas de manera eficaz, para comunicarse adecuadamente y construir
activamente sus trayectorias de vida. En este escenario, las actividades ludicas se
han consolidado como importantes herramientas pedagégicas, no sélo porque
favorecen la interaccién y la convivencia en el aula, sino también porque
contribuyen significativamente al desarrollo integral de nifios y jovenes. En la
ensefianza de lenguas extranjeras, estas practicas estimulan la imaginacion,
favorecen la construccién de significados y promueven transformaciones en la
forma en que el alumno se relaciona con el objeto de conocimiento, haciendo que el
proceso de aprendizaje sea més atractivo, significativo y efectivo.
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Por lo tanto, en la ensefianza de idiomas, lo lidico gana importancia porque se
centra directamente en el uso de la lengua en casos reales de interaccion. El
aprendizaje adquiere mayor sentido cuando los contenidos lingiiisticos se asimilan
a través de experiencias divertidas y contextualizadas que fomentan la
comunicacion, la resolucién de problemas y la cooperacién. Ademas, lo ludico es
beneficioso para acercar forma y significado, simplificando la comprensiéon y
adquisicion de estructuras gramaticales, discurso y vocabulario. En este capitulo se
abordan los fundamentos tedricos en los que se basa la ensefianza del juego
lingiifstico, situando el juego en el &mbito educativo, su relevancia en el proceso de
adquisicion de lalengua y los principales enfoques que asocian juego y aprendizaje.
En este contexto, exploramos los principios y beneficios de la ensefianza lddica de
idiomas, destacando su importancia en la educacién contemporanea y ofreciendo
ejemplos practicos de su aplicacion en el aula. Alo largo de los capitulos, analizamos
como lo ladico puede integrarse en la ensefianza formal y no formal, mejorando el
aprendizaje y estimulando la creatividad de los alumnos. La ensefianza de idiomas
no tiene por qué ser un reto monoétono y mecanico; con enfoques ludicos, se
convierte en una experiencia dinamica en la que cada alumno puede desarrollar sus
habilidades lingiiisticas de forma placentera y atractiva.

1. CONCEPTO DE LUDICIDAD EN LA EDUCACION

Lo ludico, como dimensiéon estructurante de la experiencia humana, se
entiende como la capacidad de jugar, jugar e imaginar de forma innovadora,
espontdnea y simbdlica. En educacidn, esta idea adquiere importancia porque
representa un recurso pedagdgico que consigue relacionar el placer con el
aprendizaje, colaborando con el desarrollo total del individuo. La palabra «ludico»
proviene del latin Iudus, que significa juego, y conlleva el concepto de autonomia,
manifestacion e implicacidn afectiva con la practica desarrollada (Gimenes, 2023).

La ludicidad orienta al ser humano a desarrollar practicas dirigidas a la
expresion creativa a lo largo de su vida (Gimenes, 2017). Al acostumbrarse a
realizar acciones impregnadas de celo, intencién positiva, sentido estético y afecto,
los individuos tienden a dedicarles mas tiempo, aunque tengan propoésitos
aparentemente simples. Cuando se cultiva el habito de hacer algo de forma ludica
para regalar o para comunicarse con los demas, el primer beneficiado es el creador.
Incluso en un gesto sencillo, como escribir un mensaje creativo, es el autor quien
mas aprende, sobre todo cuando se aleja de una postura excesivamente racional y
valora la dimensién emocional del proceso.

El entorno escolar, tradicionalmente basado en métodos normativos y
transmisivos, comienza a ser cuestionado por la introduccién de actividades lddicas
que proponen reconocer la curiosidad, la interaccién y la experiencia como vias
legitimas de conocimiento. De esta forma, el juego no se restringe a una
herramienta recreativa o accesoria, sino que se basa en un eje metodoldgico que
intensifica la construccién del conocimiento a través de la participacion activa de
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los alumnos. Cruz, Pontes y Aires (2023) creen que la actividad lidica necesita ser
entendida como un elemento integral del proceso educativo, mediando entre el
conocimiento cientifico y la experiencia del alumno.

El juego se convierte en una herramienta importante en la mediacién del
proceso de aprendizaje, especialmente para los nifios, entre otras cosas porque
viven en un universo de encanto, fantasia y suefios, donde se mezclan la fantasia
y la realidad. Cuando esto ocurre, estimula el pensamiento, la concentracion, el
desarrollo social, personal y cultural, facilitando asi el proceso de construccion
del conocimiento (Cruz, Pontes & Aires, 2023, p.12).

En el contexto de la educacion infantil y los primeros afos de la escuela
primaria, el juego esta estrechamente relacionado con la forma en que los alumnos
perciben y crean el mundo. El juego es el principal lenguaje del nifio y, a través de
él, los alumnos comprenden, representan y recrean sus experiencias. Piaget (2010)
considera el juego como una forma de asimilar la realidad, donde los alumnos
recrean el mundo basandose en sus estructuras cognitivas. Vygotsky (1991) sefiala
que el juego simbdlico construye un campo de desarrollo préximo, permitiendo a
los alumnos actuar mas alla de sus competencias, con la ayuda de sus vecinos y la
mediacion social. Silva, Magalhdes y Mendes (2021) destacan que, segin Piaget,

Cuando los nifios juegan, asimilan el mundo a su manera, sin ningin
compromiso con la realidad, porque su interaccién con el objeto no depende de
la naturaleza del objeto, sino de la funcién que el nifio le atribuye. El juego
representa una etapa del desarrollo intelectual, caracterizada por la
asimilacion mds que por la adaptacién, y tiene la funcién de consolidar la
experiencia pasada. Para Vygotsky, el proceso mental se establece segtin las
instrucciones de la formacién sociocultural. El paradigma que explica el juego
de los nifios reside en la filosofia de tratar el mundo como el resultado de un
proceso histérico-social que no sélo modifica los modos de vida sociales, sino
también la forma de pensar de los seres humanos. Para la escuela freudiana, el
juego infantil es una forma de estudiar al nifio y comprender su
comportamiento (Silva, Magalhdes & Mendes, 2021, p. 27).

Asipues, lo ludico en la educacién abarca algo mas que el juego o la recreacion.
Se refiere a un punto de vista pedagdgico que identifica el papel activo del alumno
en el proceso de aprendizaje y reconoce los sentimientos, las sensaciones y la
corporalidad como esferas inseparables de la accién de aprender. Segiin Ranyere y
Matias (2023), la Iddica tiene su razén de ser, delineada por la libertad de eleccion,
la suspensién de deberes y la construccion de concepciones subjetivas, pero que,
en el ambito escolar, puede y necesita ser conducida intencionalmente con fines
pedagbgicos.

Sin embargo, una practica pedagégica que incorpore efectivamente la lddica
debe basarse en la experiencia ludica vivida por el propio sujeto, ya que ésta es de
naturaleza subjetiva e intima y s6lo puede ser comprendida cabalmente por quien
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la experimenta. El uso del juego y la lidica con intencién educativa, por tanto, no
debe entenderse como un procedimiento mecanico o con una finalidad puramente
lddica, sino como una accién planificada de forma critica y consciente. En este
contexto, la presencia del juego en el ambito escolar requiere la consideracion de
las experiencias individuales del nifio, sus antecedentes personales, el contexto
sociocultural en el que esta inserto, sus percepciones, intereses y formas de pensar,
elementos que influyen directamente en la forma en que interactda con las
propuestas pedagogicas. Lo lddico, por lo tanto, debe ir mas alld del mero uso
didactico para convertirse en un recurso que despierte la sensibilidad, estimule el
compromiso a través de experiencias infantiles significativas y contribuya a la
formacion de sujetos mejor preparados paralos desafios de la vida (Silva & Oliveira,
2016).

En este proceso, corresponde al educador mediar entre el contenido formal y
las experiencias expresivas de los alumnos, utilizando la lddica como recurso para
promover un aprendizaje mas eficaz, colaborativo y divertido. La dificultad radica
en la planificacién de practicas que respeten la espontaneidad del juego, pero que
estén en consonancia con los objetivos educativos de forma transparente y
coherente con el desarrollo de habilidades emocionales, lingliisticas, sociales y
cognitivas.

El papel del profesor se ha ampliado. A través de la intervencion
pedagdgica, debe promover la autonomia de los alumnos, ayuddndoles a
reelaborar los conocimientos existentes. El profesor tiene el papel de promotor-
interventor. Silva (2006) afiade que, desde la perspectiva de la interactividad,
el profesor ya no es un narrador, un orientador, un companero o incluso un
facilitador, sino un sistematizador de experiencias. De esta forma, los alumnos
dejan de aprender pasivamente, como ocurre con la ensefianza instruccional,
en la que la mdquina o el profesor transmite o pasa informacion, y pasan a
exigir mds, tanto de los proponentes como de si mismos, demandando libertad
y autonomia (Sousa, Moita & Carvalho, 2011, p. 219).

De esta forma, la comprension del concepto de ludico en la educacion identifica
el juego como una garantia para los nifios y como un poderoso recurso pedagogico
para la ensefianza del portugués. Reconocer lo lddico es, sobre todo, una opcién
metodoloégica y politica que busca crear una institucién escolar mas humana,
acogedora y comprometida con la construccién integral de los individuos.

2. RELEVANCIA DEL FACTOR LUDICO EN LA ENSENANZA DE LENGUAS

La ensefianza de idiomas, especialmente en sus primeras etapas, requiere
enfoques metodoldgicos que combinen los aspectos técnicos de la lengua con la
implicacién emocional, la expresiéon personal y la interaccién social. En este
contexto, lo lddico emerge como un potente catalizador del aprendizaje porque
promueve un espacio en el que los alumnos se sienten seguros para experimentar,
fracasar, interactuar e innovar. Al eliminar las actividades tradicionales centradas



Recursos Ludicos en la Ensefianza de Portugués en Brasil y en Portugal 19

en la memorizacion y la reproduccién mecanica, el uso de juegos, dramatizaciones,
canciones y otras practicas liudicas permite que el aprendizaje de idiomas tenga
lugar de una manera mas significativa, divertida y contextualizada (Siquierolli &
Silveira, 2018).

Los autores afiaden que la ensefianza de lenguas extranjeras ha evolucionado
significativamente a lo largo del tiempo, pasando por diferentes fases
metodoldgicas. Inicialmente centrada en enfoques tradicionales como la ensefianza
gramatical y la traduccién literal, el proceso de ensefianza-aprendizaje incorporé
progresivamente métodos mas dindmicos como el método directo, el uso de
tecnologias auditivas y visuales a través de la metodologia audiovisual vy,
posteriormente, el enfoque comunicativo. Cada una de estas fases reflejaba cambios
en los paradigmas educativos y en las concepciones del aprendizaje. Por el camino,
lo lddico, antafio practicamente ausente o marginado en las practicas docentes, fue
ganando terreno como recurso legitimo y eficaz para mediar en el aprendizaje de
lenguas.

Esta valorizacién del juego acompafia transformaciones en la comprension de
los papeles del profesor y del alumno: el primero, de transmisor a mediador del
conocimiento; el segundo, de receptor pasivo a sujeto activo y participante en el
proceso educativo. Estos cambios han allanado el camino para la adopcién de
estrategias que promueven la motivacidn, la creatividad y la participacién del
alumno a través de experiencias significativas (Siquierolli & Silveira, 2018).

Teoricos como Vygotsky (1991) y Winnicott (1975) ven el juego como una
practica fundamental para el desarrollo humano, una actividad que puede mediar
procesos lingiiisticos, cognitivos y afectivos. Cuando los individuos utilizan el
lenguaje en circunstancias lddicas, movilizan estructuras mentales superiores,
crean significados y mejoran su capacidad para comunicarse de forma integrada.
En escenarios bilinglies o de alfabetizacidn, el juego simbélico y las herramientas
de interaccién ayudan a interiorizar las estructuras de la nueva lengua,
aumentando la confianza del alumno y beneficiando el aprendizaje a través de la
experiencia.

Segiin Vygotsky, a través del juego el nifio aprende a actuar en una esfera
cognitiva que depende de motivaciones internas (REGO, 1995 p. 81). El nifio
utiliza el juego para exteriorizar una accion ilusoria e imaginaria, buscando
satisfacer sus deseos insatisfechos. Ademds, es a través del juego que el nifio se
proyecta en las actividades de los adultos, ya que existen reglas y se ajustan a
la situacidn representada. Winnicott relaciona el juego con la salud y facilita el
crecimiento, y existen diversas motivaciones para jugar, desde la busqueda de
placer hasta la comunicacion con las personas. Su contribucién mds eficaz es el
desarrollo de los aspectos de objetos transicionales y fenémenos transicionales,
es decir, la transicion correspondiente a la realidad externa e interna (Souza et
al, 2022, p. 29-30).

Sin embargo, un ejercicio pedagdgico que incluya el juego de manera eficaz
debe basarse en la experiencia lidica vivida por el propio individuo, ya que ésta es
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subjetiva e intima, y s6lo puede ser comprendida plenamente por quien la
experimenta. Por lo tanto, el uso del juego con fines educativos no debe entenderse
como un procedimiento mecdnico o con fines dnicamente ludicos, sino como un
acto programado de forma critica y consciente (Peres et al., 2021).

Es en este escenario que el poema Se eu fosse ensinar de Rubem Alves (2004)
se torna relevante cuando afirma que, en el campo de la educacion, "la experiencia
de la belleza debe ser lo primero"”. La cita refuerza la idea de que el encantamiento
y la sensibilidad estética deben ser la base del proceso educativo, precediendo a la
sistematizacion del conocimiento.

Se fosse ensinar a uma crianga a beleza da miisica

Ndo comegaria com partitura, notas e pautas.

Ouviriamos juntos as melodias mais gostosas e lhe contaria

Sobre os instrumentos que fazem a milsica.

Ai, encantada com a beleza da musica, eca mesma me pediria

... que lhe ensinasse o mistéri daquelas bolinhas pretas escritas sobre cinco
linhas.

Porque as bolinhas pretas e as cinco linhas sdo apenas ferramentas

Para a produgdo da beleza musical.

A experiéncia da beleza tem de vir antes (Alves, 2004)

En el poema, el autor destaca la importancia de incluir el encanto, la curiosidad
y el deseo de explorar como elementos centrales de los procesos educativos. Para
él, es esta experiencia de asombro y descubrimiento la que da sentido y belleza a la
construccién del conocimiento. Desde esta perspectiva, las experiencias ludicas
representan un medio eficaz para promover descubrimientos placenteros,
transformando el aprendizaje en un viaje atractivo y significativo.

En este escenario, la existencia de la lddica en el ambiente escolar requiere
tener en cuenta las experiencias personales del alumno, su historia, el escenario
social y cultural del que forma parte, sus puntos de vista, intereses y formas de
pensar, factores que interfieren directamente en la forma en que interactda con las
propuestas pedagogicas. Lo ludico, por lo tanto, necesita ir mas alla de la simple
aplicaciéon didactica para convertirse en una herramienta que agudice la
sensibilidad, motive el compromiso a través de las experiencias expresivas de los
nifios y colabore con la construccién de ciudadanos mas aptos para enfrentar las
dificultades de la vida (Silva & Oliveira, 2026).

Souza et al. (2022) creen que es esencial que los profesores creen situaciones
que estimulen a los alumnos a imitar porque, segin el punto de vista vygotskiano,
la imitacion es el recurso a través del cual se recrea el conocimiento. El profesor
puede pedir al alumno que traiga consigo practicas ludicas que realiza en la
comunidad, lo que permite al profesor comprender mejor al alumno y el mundo del
que forma parte. En la ensefianza de idiomas, estas actividades potencian ain mas
el perfeccionamiento de la oralidad, la escucha activa, la lectura y la escritura de
forma integrada, acercando el aprendizaje a la realidad de los alumnos. En practicas
como role-plays conversacionales, juegos de asociacion semadntica, quizzes
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gramaticales y creaciones musicales, la asignatura se convierte en una experiencia
Unica, lo que aumenta el aprendizaje e intensifica el incentivo para usar la lengua
en situaciones reales (Siquierolli & Silveira, 2018).

La ensefianza de lenguas extranjeras ha pasado por varias fases en cuanto
a metodologias y enfoques, comenzando por la ensefianza de la gramdtica y la
traduccion, pasando por el método directo, la inclusion de recursos auditivos y
visuales en la metodologia audiovisual, el enfoque comunicativo y un sinfin de
enfoques y metodologias diddcticas mds. En esta trayectoria, el juego ha ido
conquistando su espacio, antes nulo o prdcticamente inexistente, hasta
convertirse en una prdctica recurrente en nuestros dias. Estas prdcticas se han
tenido en cuenta en la ensefianza de lenguas extranjeras cambiando el papel
del profesor y el papel del alumno (Siquierolli & Silveira, 2018, p. 204).

Por lo tanto, cabe destacar que, al introducir conscientemente el caracter
lddico en la ensefianza de idiomas, el educador no sélo beneficia el aprendizaje, sino
que también contribuye a promover un espacio mas colaborativo. La lengua,
entendida como practica sociocultural, adquiere mdas conceptos cuando se
experimenta de forma innovadora, lo que permite a los individuos mejorar sus
competencias linglisticas de acuerdo con sus experiencias del mundo y los
obstaculos de la sociedad actual.

En definitiva, la implantacién de la ensefianza lidica de idiomas representa un
verdadero cambio de mentalidad en la ensefianza en este campo. Al aprovechar el
potencial del juego como herramienta de aprendizaje, los profesores allanan el
camino hacia experiencias mas significativas y transformadoras, capacitando a los
alumnos para convertirse en comunicadores seguros y participativos en el contexto
global. La capacidad del profesor para integrar el juego de forma estratégica e
imaginativa es el motor que impulsa la metamorfosis del aprendizaje de idiomas en
una aventura estimulante y enriquecedora.

3. ANALISIS TEORICOS SOBRE LOS JUEGOS Y EL APRENDIZAJE

El uso de juegos en el proceso de ensefianza y aprendizaje ha sido objeto de
investigacion por diversas corrientes teoricas, que identifican la liidica como un
poderoso recurso para el desarrollo lingiiistico, cognitivo, afectivo y social de los
estudiantes. Desde el punto de vista educativo, el juego, lejos de ser una mera
practica ludica, tiene una funcién estructurante en la creacién de conocimiento,
sobre todo cuando se introduce de forma intencional y contextualizada (Barros,
Miranda & Costa, 2019). En la visién de los autores mencionados, el proceso de
enseflanza-aprendizaje debe ser concebido como una experiencia interactiva, en la
cual el alumno se percibe como un agente activo perteneciente al ambiente
educativo. Para ello, es fundamental que el conocimiento sea mediado en un
contexto acogedor y estimulante, pues cuando el aprendizaje se da en un clima de



22 Keila Coelho Barbosa

armonia e implicacién ludica, se favorece significativamente el desarrollo
intelectual y la formacién de sujetos criticos y reflexivos.

Rizzi y Haydt (1994, pp. 13-14) presentan cuatro razones esenciales que
justifican el uso de juegos en el entorno escolar, que siguen siendo muy pertinentes
en los debates contemporaneos sobre practicas pedagégicas innovadoras. Estas
razones son: el impulso natural de jugar, la combinacién de placer y esfuerzo
espontaneo, la movilizacién de esquemas mentales y la integracién de las multiples
dimensiones de la personalidad.

Seguidamente expondremos algunas consideraciones al respecto:

i. El impulso natural a jugar. El primer aspecto se refiere a la tendencia innata
del ser humano a jugar. Desde los primeros afos de vida, los nifios muestran
espontdneamente comportamientos marcados por el juego, lo que revela una
predisposicién interna que trasciende el mero entretenimiento. El juego, en este
contexto, no es una acciéon periférica, sino una forma de expresiéon simbdlica
directamente relacionada con el desarrollo integral del individuo. Al reconocer este
impulso, los educadores tienen la oportunidad de transformar el entorno escolar
en un espacio mas acogedor y receptivo a las necesidades psicoldgicas y
emocionales de los alumnos.

ii. La asociacion entre placer y esfuerzo espontaneo. Uno de los aspectos mas
valorados del uso pedagégico de los juegos es su capacidad para combinar placer y
esfuerzo en una misma actividad. Los juegos proporcionan placer precisamente
porque implican al sujeto de forma intensa y significativa, generando entusiasmo,
motivacién y alegria. Sin embargo, esta implicaciéon no elimina la presencia del
esfuerzo, al contrario, lo intensifica de forma voluntaria y constructiva. Asi, el
alumno es llevado a implicarse activamente en la resolucidn de retos, favoreciendo
el desarrollo de habilidades cognitivas, emocionales y sociales. Lo lddico, en este
caso, se presenta como una via hacia el compromiso activo, en el que el esfuerzo no
se impone, sino que surge como parte del deseo de participar, superar etapas y
alcanzar objetivos definidos por las propias reglas del juego.

iii. La movilizacién de esquemas mentales y operativos. Al jugar, el individuo
no so6lo se mueve fisicamente o se divierte emocionalmente, sino que también pone
en marcha y desarrolla estructuras mentales complejas. El juego, por su caracter
simbolico y desafiante, estimula operaciones mentales como la observacion, la
comparacion, la inferencia, la memorizacién y la toma de decisiones. En este
sentido, es una practica pedagdgica que favorece el razonamiento ldgico, la
creatividad, la flexibilidad cognitiva y la capacidad de resolver problemas. Cuando
se inserta en situaciones educativas bien planificadas, el juego se convierte en un
recurso estratégico para consolidar el aprendizaje significativo y la construcciéon
activa del conocimiento.

iv. La integracion de las dimensiones afectiva, motriz y cognitiva. Por ultimo,
el juego se distingue por su capacidad de integrar simultineamente los aspectos
motores, cognitivos y afectivos de la personalidad. Es una actividad que implica el
cuerpo, la mente y las emociones, contribuyendo de forma global al desarrollo del
sujeto. La vivencia del juego favorece el equilibrio emocional, el dominio corporal y
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la maduracién intelectual, permitiendo a los alumnos interactuar con los
contenidos escolares de una forma mas plena, humana y contextualizada. Esta
integracién es especialmente importante en los procesos educativos orientados a
la formacion integral y al fortalecimiento de los vinculos sociales en el ambito
escolar.

A partir de la articulacion de estos cuatro pilares, Rizzi y Haydt sintetizan una
concepcion del juego que va mads alla del simple entretenimiento o compensacién
lidica. El juego, en este horizonte tedérico, emerge como un instrumento pedagogico
intencional, capaz de vincular la enseflanza y el aprendizaje de forma placentera,
critica y significativa. Su incorporacién a la cotidianidad escolar, por lo tanto, no
debe ser vista como una mera alternativa metodoldgica, sino como una practica
educativa alineada con los principios de la pedagogia moderna y los desafios de
formar sujetos activos, creativos y reflexivos.

En este contexto, los juegos educativos se destacan como herramientas
pedagoégicas eficaces para promover la motivacién, fortalecer el desarrollo
psicosocial de los alumnos y consolidar una actitud més participativa en el aula.
Ademas de ayudar a superar dificultades de aprendizaje y asimilar contenidos mas
complejos, estas actividades favorecen el acercamiento entre docentes y alumnos,
promoviendo un ambiente educativo mas dindmico y colaborativo, propicio parala
construccién de conocimientos duraderos (Barros, Miranda & Costa, 2019).

Segiin Gallardo (1998), promover experiencias lidicas positivas requiere
observar algunos principios fundamentales:

i. Participacién: El docente debe estimular y motivar constantemente las
potencialidades de los alumnos, invitdndolos a involucrarse en las actividades.

ii. Accidon comunicativa: La rutina y la repeticién, incluso en los juegos
(incluidos los que implican movimiento), pueden conducir a la perezay ala pérdida
de interés, por lo que se requiere un enfoque comunicativo dinamico.

iii. Creatividad: La practica pedagégica del educador/profesor debe evitar
sobrevalorar un inico aspecto de los juegos (como el razonamiento, en detrimento
de las habilidades fisicas o deportivas), sino proponer actividades lidicas con
inventiva.

iv. Variacion metodolégica: Adoptar una variedad de métodos es esencial para
garantizar un enfoque participativo de las actividades ltudicas.

v. Contenidos diversos y significativos: la vinculacién de los contenidos al
contexto de la vida cotidiana, asi como las actividades lddicas, pueden facilitar el
proceso de aprendizaje de los alumnos.

vi. Investigacidn e interaccion interdisciplinar: La investigacion es una practica
importante en cualquier actividad humana, incluida la escolar. Explorar diferentes
fuentes y enfoques (incluidas las actividades lddicas) amplia las perspectivas y
enriquece el campo del aprendizaje.

Morais y Soares (2023) destacan que la teoria del desarrollo cognitivo de
Piaget (2010) es una de las mayores referencias en esta area. Segun el teérico, los
juegos para niflos muestran las etapas de desarrollo de la inteligencia, cambiando
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de acuerdo con la madurez de los elementos cognitivos. Categoriza los juegos en:
juegos de ejercicio, asociados al placer sensoriomotor; juegos simbolicos,
relacionados con la representacion y la imaginacion; y juegos de reglas, en los que
prevalecen la socializacion y el razonamiento légico. El uso pedagégico de los
juegos, desde este punto de vista, ayuda en la adquisicién y adaptacion de otros
esquemas mentales, proporcionando un aprendizaje significativo.

En palabras de Piaget (2010), los juegos de ejercicio no tienen simbologia ni
reglas que:

[...] no implican ninguna técnica particular: simples ejercicios, ponen en
accion un conjunto variado de comportamientos, pero sin modificar las
estructuras respectivas tal como se encuentran en su estado actual de
adaptacién. Por lo tanto, solo la funcion diferencia estos juegos, que ejercitan
estas estructuras, por asi decirlo, en el vacio, sin otra finalidad que hacerlas
funcionar (Piaget, 2010, p. 144).

Los juegos de ejercicio tienen inicialmente un objetivo eminentemente
funcional. A medida que avanza el desarrollo cognitivo, especialmente desde la
aparicién del lenguaje, esta funcionalidad tiende a disminuir. Sin embargo, como
sefiala Soares (2018), estos juegos no desaparecen con el fin de la etapa
sensoriomotora, sino que, por el contrario, contintian presentes, aunque con menor
intensidad, en las etapas preoperacional, operatoria concreta y operatoria formal.
A medida que el individuo se desarrolla, comienza a realizar juegos simbélicos que,
segln Piaget (2010), son aquellos en los que el individuo utiliza el simbolismo y la
imaginacidn. Sin embargo, el tedrico cree que es un diagndstico complejo entender
el momento en el que el alumno pasa de los juegos de ejercicio a los juegos
simbdlicos.

La mayoria de los juegos simbdlicos, aparte de las construcciones
puramente imaginativas, activan movimientosy actos complejos. Por tanto, son
a la vez sensoriomotores y simbdlicos, pero los llamamos simbdlicos en la
medida en que el simbolismo estd integrado con los demds elementos. Ademds,
sus funciones se alejan cada vez mds del simple ejercicio: la compensacién, la
realizacién de deseos, la resolucién de conflictos, etc. se afladen incesantemente
al simple placer de estar sometido a la realidad, lo que prolonga en si mismo el
placer de ser causa inherente al ejercicio sensorio-motor (Piaget, 1978, p. 147).

Finalmente, el dltimo tipo de juego presentado por el autor se refiere a los
juegos de reglas. Seguin Piaget (2010),

[.-.] los juegos con reglas son juegos de combinaciones sensorio-motrices
(carreras, juegos de canicas o de bolas, etc.) o intelectuales (cartas, ajedrez,
etc.), con la peticion de los individuos (sin la cual la regla seria intitil) y
regulados bien por un cédigo transmitido de generacién en generacion, bien
por acuerdos momentdneos (Piaget, 1978, p. 184-185).
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Vygotsky (1991), por su parte, otorga al juego un papel central en la
construccién de las funciones psiquicas superiores. Para el autor, el juego permite
a los nifnos actuar en lo que se conoce como zona de desarrollo préximo, es decir,
realizar actividades que ain no son capaces de llevar a cabo por si mismos, pero
que si son capaces de realizar con la mediacién de un adulto o de personas con mas
conocimientos. En el juego simbolico, los nifios anticipan actitudes, regulan
sentimientos, desarrollan el lenguaje e interiorizan normas de convivencia. De esta
forma, lo lidico actia como puente entre el desarrollo real y el potencial.

Rosay Goi (2024) explican que el desarrollo real corresponde a las habilidades
que el nifio ya es capaz de realizar de forma auténoma, sin la mediacién de terceros,
reflejando conocimientos y competencias previamente consolidadas. El desarrollo
potencial se refiere a las habilidades que aun no han sido adquiridas
completamente, pero que pueden ser desarrolladas con el apoyo de un adulto o de
compafleros mas experimentados. Entre estos dos niveles se encuentra la llamada
zona de desarrollo préximo (ZDP), definida como la distancia entre lo que el nifio
ya puede lograr por si solo y lo que es capaz de hacer con orientacién o cooperacion.

Para Vygotsky (1991), el entorno social actiia como un espacio dindmico ZDP
en el que el aprendizaje se produce a través de la interaccion y no exclusivamente
a través de la maduracién bioldgica. De esta forma, el desarrollo cognitivo es
promovido por las relaciones sociales, destacando el papel fundamental del
profesor como mediador y organizador de situaciones que amplian las
posibilidades de aprendizaje de los alumnos.

Tedricos contemporaneos, como Brougére (2014), se suman a este debate al
considerar el juego como una construccién sociocultural cuyo significado cambia
segun los escenarios y objetivos. Para la autora, el juego puede ser un ambiente de
experimentacion, donde el aprendiz explora posibilidades, asume roles, toma
decisiones y crea estrategias, todo ello en un espacio de implicacién sentimental y
relativa autonomia. El aprendizaje, en esta situacion, surge de la accién situada y de
la interaccién con otros y con los objetos de conocimiento.

Mello (2023) trae al debate la diferencia, en su concepcién, entre juego y lddica
cuando explica que,

El juego, la intencionalidad de quien juega, puede no ser consciente: el
propio objeto o juguete puede desencadenar el juego. Asi, en el proceso del
juego, la actividad del nifio (bebés hasta aproximadamente los 2 afos)
evoluciona de actividad involuntaria a actividad voluntaria (aproximadamente
a partir de los 3 afios), pero con una condicion: si el juego estd intencionalmente
mediado por los educadores para que esta evolucion se objetive en el nifio. Por
otra parte, en el juego debe haber siempre un alto grado de intencionalidad, de
conciencia por parte del jugador. Asi, el proceso de desarrollo del juego
evoluciona de la actividad voluntaria a la actividad volitiva (Melo, 2023, p. 12).

En el &mbito de la lingliistica aplicada y la didactica de las lenguas, enfoques
como el comunicativo y el basado en tareas han valorado la introduccién de la
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ludificacién como facilitador de la actividad comunicativa. Practicas como las
simulaciones, los retos y los juegos de rol son herramientas que se utilizan
constantemente para promover el uso funcional de la lengua en escenarios reales y
estimulantes. La gamificacion, entendida como el uso de componentes de juego en
escenarios no lddicos, también ha ido ganando notoriedad por su capacidad para
involucrar a los alumnos y promover el feedback instantaneo, la transparencia de
objetivos y el sentido de evolucién (Maia, Rodrigues & Matias, 2024).

Identificamos entre sus caracteristicas mds significativas para el dmbito
educativo el desarrollo de la agencia, el protagonismo y la criticidad. Sin
embargo, cuando se trata del ejercicio prdctico de la teoria en el aula, lo que
predomina es la perspectiva lidica y el cardcter conductista de la metodologia,
segtn la cual la motivacion y el compromiso en las actividades ocurren a través
del condicionamiento de los sujetos en una actividad que involucra elementos
de juego, no necesariamente una agencia critica sobre el proceso y la finalidad
de las actividades. En este sentido, los elementos de juego pueden promover un
aula comprometida, despertar la motivacidn, sefialar afectos e interacciones
entre profesores y alumnos pero, cuando la prdctica se realiza de forma
inadecuada, puede favorecer el condicionamiento de los sujetos a la realizacion
de tareas deseadas por una figura supuestamente en el poder (Maia, Rodrigues
& Matias, 2024, p. 16).

Ademas, el juego permite un aprendizaje activo, basado en la resolucién de
problemas y la experiencia, y se asocia a los preceptos de las metodologias activas.
El juego ayuda a construir la libertad, la contribucién y la innovacién, competencias
cada vez mas reconocidas en la educaciéon contemporanea. Cuando se planifica
adecuadamente, el uso de juegos en la enseflanza del portugués, por ejemplo,
permite plantear cuestiones formales y competencias discursivas ain mayores,
como la fluidez oral, la argumentacién y la cohesidn textual (Macedo, 2024).

Macedo (2024) explica que la eleccion del juego que se utilizara en las clases
de gramadtica, literatura o lengua portuguesa, en general, debe guiarse
cuidadosamente por los objetivos educativos propuestos para la clase. El recurso
lddico seleccionado debe estar alineado con el contenido que se va a trabajar y ser
compatible con el grupo de edad, el nivel de conocimiento y los intereses de los
alumnos. Ademas, es importante tener en cuenta la viabilidad practica de aplicar el
juego en el aula, incluida la facilidad de preparacion para el profesor, los recursos y
materiales necesarios, asi como la organizacién de la dindmica durante su
ejecucién. Otro aspecto fundamental es la evaluacién de la participacion de los
alumnos durante la actividad de juego. Como en cualquier otra practica pedagogica,
el desempefio de los alumnos en el contexto del juego didactico debe ser
monitoreado y evaluado. Sin embargo, al tratarse de una estrategia que involucra
elementos de motivacion y disfrute, se recomienda un enfoque de evaluacion
positiva. Por ejemplo, el alumno que gana puede ser recompensado con un mayor
numero de puntos, mientras que los demas participantes también reciben puntos
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en proporcion a su rendimiento. Este tipo de evaluacién estimula el compromiso y
anima a los alumnos a esforzarse mas durante la actividad.

Los enfoques teoricos de los juegos y el aprendizaje convergen en considerar
el juego como una herramienta educativa legitima y eficaz. Insertar juegos en el
curriculo escolar es, por tanto, un recurso que responde a las demandas cognitivas
de los alumnos y a sus dimensiones socioafectivas. La mayor dificultad para los
profesores es comprender estas teorias, reflexionar sobre su practica y pensar en
acciones pedagogicas que movilicen el juego como una importante experiencia de
aprendizaje. En definitiva, la relacién entre juegos y aprendizaje es compleja y
puede analizarse desde diversas perspectivas teoéricas. Las aportaciones de la
psicologia del desarrollo, el aprendizaje a través de la experiencia, la teoria de la
motivacidn, el aprendizaje significativo y las teorias especificamente centradas en
los juegos educativos proporcionan bases s6lidas para entender cémo los juegos
pueden ser un recurso eficaz en el contexto escolar. Teniendo en cuenta estos
enfoques, los profesores pueden planificar experiencias lidicas que no sélo
despierten el interés de los alumnos, sino que también favorezcan un aprendizaje
mas profundo, activo y duradero. Comprender estos fundamentos tedricos es
esencial para desarrollar juegos pedagégicos bien estructurados y para incorporar
eficazmente la dimension lddica a los procesos de ensefianza y aprendizaje.



Capitulo 3

La Ensefianza de Portugués en Brasil y en Portugal

La ensefianza del portugués en diferentes escenarios, como Brasil y Portugal,
presenta aspectos similares y diferentes que reflejan las singularidades histéricas,
pedagdgicas, culturales y politicas de cada nacién. Aunque compartan la misma
matriz lingiiistica, los sistemas educativos de los dos paises tienen regulaciones
curriculares especificas, lo que lleva a diferentes enfoques, diferentes objetivos de
ensefianza y metodologias aplicadas al proceso de aprendizaje de la lengua
(Mesquita & Carvalho, 2017).

Mesquita y Carvalho (2017) contintian explicando que la asignatura de
Portugués, también llamada Lingua Portuguesa, segin las variaciones
terminologicas adoptadas en diferentes contextos y periodos histéricos, tiene
caracteristicas que la diferencian de otras areas del conocimiento. Esta
especificidad deriva, en gran medida, del hecho de que su objeto de estudio -la
lengua- es simultaneamente el medio a través del cual se vehiculan los propios
contenidos. Ademas, considerando que esta lengua es la lengua materna de la
mayoria de los estudiantes, tanto en Brasil como en Portugal, y que es también la
lengua oficial y el principal instrumento de comunicacién institucional, incluso en
las escuelas, su importancia se magnifica. El dominio de la lengua no sélo
condiciona el éxito en la carrera académica, sino que también representa un factor
determinante para la insercién critica y eficaz de los alumnos en los diversos
contextos sociales en los que trabajan o trabajaran. El dominio de la lengua, por
tanto, trasciende la dimensiéon escolar y se convierte en una herramienta
fundamental para la constitucién de la identidad y la ciudadania activa de los
alumnos.

En Brasil, la enseflanza de la lengua portuguesa se caracteriza fuertemente por
la diversidad lingiiistica y cultural del pafs. La presencia de multiples variedades
regionales, junto con la influencia de lenguas indigenas, africanas y de inmigrantes,
hace que el paisaje lingiiistico brasilefio sea muy plural. Esta diversidad supone un
reto para la ensefianza de la norma estandar, ya que exige que el profesor adopte
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una postura flexible y critica que reconozca y valore los usos lingiiisticos cotidianos
de los alumnos sin dejar de ensefiar las convenciones formales de la lengua. En los
ultimos afios, la enseflanza del portugués en Brasil ha tratado de alejarse de un
enfoque puramente normativo y gramatical para acercarse a practicas mas
orientadas al uso real de la lengua, con énfasis en la lectura, la escritura, la
expresion oral y el andlisis critico de los discursos.

En Portugal, aunque también hay variaciones regionales, el pais tiene un
panorama lingiiistico mas homogéneo en comparacién con Brasil. La ensefianza del
portugués en Portugal ha enfatizado tradicionalmente la norma culta, con fuerte
énfasis en la gramatica normativa y en la literatura canénica. Sin embargo, recientes
reformas curriculares han incorporado una visién mas comunicativa y funcional de
lalengua, buscando equilibrar el dominio de la norma estandar con el desarrollo de
competencias lingiiisticas aplicadas a la vida cotidiana de los alumnos.

Otro punto importante a destacar es el impacto del Acuerdo Ortografico de la
Lengua Portuguesa, que entré en vigor en ambos paises. Aunque el objetivo era
unificar la ortografia entre los paises de lengua portuguesa, su aplicaciéon ha
encontrado diferentes niveles de aceptacién y resistencia, especialmente entre los
profesores y las instituciones educativas. Esta situaciéon pone de manifiesto las
tensiones entre unidad y diversidad en el mundo luséfono.

En resumen, la ensefianza del portugués en Brasil y Portugal refleja no sélo
contextos sociales y culturales diferentes, sino también concepciones distintas de
lalengua, las normas y la identidad. La comparacién entre los dos sistemas permite
una reflexion critica sobre el papel de la lengua materna en la formacién del
ciudadano y sobre los retos a los que se enfrentan los educadores para construir
una ensefianza del portugués mas inclusiva, significativa y contextualizada. Esta
diversidad es especialmente importante para estudiar el uso de la lddica en la
ensefianza del portugués, teniendo en cuenta que estas herramientas estan
estrechamente asociadas a los contextos curriculares y a la idea de lengua que
prevalece en cada sistema. El andlisis de los documentos oficiales y de las
actividades escolares en los dos paises permite comprender como se estructuran
los procesos de ensefianza de lenguas, qué competencias se privilegian y como se
puede integrar eficazmente la lddica.

1. SEMEJANZAS Y DIFERENCIAS CURRICULARES ENTRE AMBOS PAISES

Tanto Brasil como Portugal utilizan documentos oficiales que orientan la
actividad pedagoégica en la ensefianza del portugués: la Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) en Brasil, y el Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatéria (Perfil de los Alumnos que Salen de la Ensefianza Obligatoria) junto con
los Programas y Objetivos del Curriculo Portugués en Portugal. Estas referencias
normativas tienen objetivos similares en cuanto a la promocién de la competencia
linglifstica y comunicativa de los alumnos, pero difieren en cuestiones
estructurales, metodoldgicas y conceptuales (Sa & Leite, 2024).

Para Say Leite (2024), las actividades que estimulan a los alumnos a expresar
su subjetividad son relativamente escasas. En los dos contextos analizados
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predominan las propuestas de caracter personal basadas en juicios de valor, como
preferencias, acuerdo o desacuerdo, asi como la expresiéon de opiniones. Sin
embargo, rara vez se exploran cuestiones relacionadas con la identificacién o no
identificacion del lector con el texto. La principal diferencia observada entre los
manuales brasilefios y portugueses se refiere a la posicién concedida a las
cuestiones personales dentro de la secuencia didactica, lo que plantea importantes
reflexiones sobre las consecuencias pedagoégicas de estimular la expresion
subjetiva antes o después de la propia lectura.

En Brasil, el BNCC estructura la ensefianza del portugués en torno a cinco ejes:
lectura, comprension oral, producciéon escrita, oralidad y andlisis lingiiistico. Se
hace hincapié en el desarrollo de competencias discursivas, con énfasis en las
practicas lingiiisticas en diferentes ambitos mediaticos, sociales y culturales. El
enfoque es impulsado por una idea socio-interaccionista del lenguaje, que entiende
el uso de lalengua como una actividad social, centrada en la construccién del sujeto
y la alfabetizacion critica (Brasil, 2018).

Cabe sefalar que la Base Curricular Nacional Comudn (BNCC) es un parametro
orientador para la construccion de los curriculos en las redes de educacién del
Gobierno Federal, los estados, el Distrito Federal y los municipios. Su estructura
normativa se basa en el marco legal establecido en el articulo 205 de la Constitucién
Federal de 1988, que establece:

La educacion, derecho de todos y deber del Estado y de la familia, serd
promovida e incentivada con la colaboracion de la sociedad, visando el pleno
desarrollo de la persona, su preparacion para el ejercicio de la ciudadania y su
calificacion para el trabajo». (Brasil, 1988)

Los curriculos y las BNCC convergen en la adopcién de principios y valores
comunes, ya que ambos reconocen la educacién como un proceso comprometido
con el desarrollo integral del ser humano, abarcando las dimensiones cognitiva,
fisica, emocional, social, ética, moral y simbdlica. Ademas, cumplen funciones
complementarias, con el objetivo de garantizar la consolidacion de los aprendizajes
esenciales previstos para cada etapa de la educacion basica.

En Portugal, los documentos curriculares muestran una estructura mas
conservadora y prescriptiva, a pesar de que se han producido avances
considerables en las ultimas reformas. Los programas de lengua portuguesa se
centran en el dominio de las competencias gramaticales, literarias y textuales, y
estan muy basados en la lectura de libros candnicos y en la valoraciéon del
patrimonio literario portugués. Aunque existe una preocupaciéon por el desarrollo
de los textos y la oralidad, hay un mayor enfoque en la gramatica normativa y la
literatura como ejes articuladores del curriculo (Voigt & Morgado, 2019).

Morgado (2018) afirma que, en el contexto de la llamada autonomia curricular,
ampliamente destacada por las politicas educativas descentralizadoras, las
escuelas y los profesores en Portugal todavia se enfrentan a limitaciones
significativas en términos de su aplicacién efectiva. En la practica, esta autonomia
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tiende a manifestarse mas como un discurso institucional que como una realidad
consolidada en la vida escolar cotidiana. Como consecuencia, se observa una
creciente adopcién de curriculos con una orientacion mas pragmatica y
estandarizadora, lo que a veces debilita la valoracion de los saberes locales y la
construccién de propuestas curriculares contextualizadas en las que la diversidad
es vista como un potencial enriquecedor, mas que como un obstaculo para la
estandarizacion.

En cuanto a las similitudes entre los curriculos nacionales, ambos paises
identifican la importancia de la ensefianza de idiomas como mecanismo para
desarrollar el razonamiento, la expresidn y la contribucién social. Ademas, existe
un importante esfuerzo por integrar la ensefianza de la gramatica con el uso real de
la lengua, evitando practicas inicamente metalingiiisticas y descontextualizadas.
En ambas realidades, hay también un reconocimiento gradual de la diversidad
textual, la multimodalidad y la mediacién tecnoldgica en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Las recientes politicas curriculares, tanto en Portugal como en Brasil, se
han visto cada vez mds influenciadas por los movimientos transnacionales, lo
que nos permite ver que las directrices generales de los cambios en la ensefianza
secundaria son similares en ambos paises. La presién por un mayor nivel de
exigencia, la implantacion de una cultura comtin y, sobre todo, una educacién
que prepare para el mundo del trabajo estdn a la orden del dia, buscando
esencialmente responder a una serie de cuestiones derivadas del escenario
econdmico. La reflexion que hemos realizado nos ha permitido concluir que las
trayectorias educativas en los dos paises son similares, aunque con tiempos
cronoldgicos diferentes. Esto nos lleva a inferir que, aunque inmersos en un
escenario de globalizacién politica, los contextos nacionales y locales son
esenciales a la hora de implementar reformas educativas porque, como sefiala
Morgado (2000), son espacios con identidad y autonomia propias, por lo que
son capaces de construir sus proyectos educativos y curriculares y asi
(re)contextualizar sus prdcticas (Voigt & Morgado, 2019, p. 1679-80).

Sin embargo, en lo que se refiere a las disparidades, destacan las actividades
pedagoégicas cotidianas. En Brasil, se fomenta mas la interdisciplinariedad, la
flexibilizacion de los curriculos y el uso de metodologias activas, como talleres y
proyectos de integraciéon. En Portugal, la formacién docente tiende a estar mas
centrada en el profesor, con mas contenidos y pruebas de evaluacién mas
tradicionales, lo que puede restringir el uso de recursos con lidica de forma mas
amplia y recurrente (Santos & Leite, 2019).

En el discurso sobre las politicas curriculares y los principios de autonomia
y flexibilizacion curricular, Portugal ha otorgado a «las escuelas el poder de
participar en el desarrollo curricular» (Portugal, 2017a), asumiendo un papel
mds activo que cuando las escuelas son meras correas de transmisién de lo
prescrito por el Ministerio de Educacién. Para ello, se animé a las escuelas
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adheridas al PAFC a definir sus prioridades curriculares basdndose, por un lado,
en el reconocimiento de las especificidades de los alumnos y sus ritmos de
aprendizaje y, por otro, en lo establecido en una medida politica anterior que
establecia los Aprendizajes Esenciales (AE) (Portugal, 2018a) y el Perfil del
Alumno que Abandona la Ensefianza Obligatoria (PA) (Portugal, 2017b)
(Santos & Leite, 2019, p.27).

Santos y Leite (2019) consideran que actualmente son necesarias
transformaciones basadas en los principios de la diferenciacién curricular,
defendidos por el Proyecto de Autonomia y Flexibilidad Curricular (PAFC) y por el
decreto-ley que instituye esta politica de forma transversal. Estos cambios deben
reflejarse tanto en la planificaciéon de las acciones pedagoégicas como en la
implementacion efectiva de las practicas de construccién y desarrollo curricular.
Sin embargo, a pesar de las concepciones innovadoras del curriculo que subyacen
a esta propuesta, la investigacion de los autores sefiala que su aceptaciéon ain
enfrenta resistencia, especialmente por parte de los profesores que adoptan
actitudes mas tradicionales. Ademas, sefialan que esta politica curricular convive
en constante tension con otras medidas instituidas anteriormente, como los
Objetivos Curriculares y, en cierta medida, incluso los Aprendizajes Esenciales, que
se basan en perspectivas diferentes del curriculo.

Otra cuestion planteada por Costa y Estevao (2022) se refiere al proceso de
formacidn inicial y continua de los profesores. En Brasil, los cursos de licenciatura
en Lenguas enfatizan la articulacién entre concepto y practica, con pasantias
obligatorias y énfasis en nuevas metodologias. En Portugal, la formacion del
profesorado se orienta hacia los contenidos académicos y exige una formacion
complementaria para acceder a la profesion docente, lo que puede interferir en la
adopcién de actividades pedagdgicas mas conservadoras.

En la investigacion de Costa y Estevao (2022), en relacién con la antigiiedad en
la docencia y la titulacién académica, los datos indican que los profesores en
Portugal pertenecen, en su mayoria, a un grupo profesional que ya ha superado la
etapa de consolidacion de su carrera docente. Estos educadores muestran una
actitud mas critica y reflexiva tanto hacia el ejercicio de su profesién como hacia las
condiciones y politicas que impregnan el panorama educativo. En el contexto
brasilefio, en cambio, hay una composicién mas diversa: hay profesores en el inicio
de sus carreras, otros que estan en proceso de estabilizacién y consolidacion de sus
practicas pedagdgicas, e incluso aquellos que se encuentran en etapas mas
avanzadas, marcadas por el cuestionamiento y la buisqueda de innovacién y
diversificacién metodolégica.

En cuanto a la formacién continua, tanto los profesores brasilefios como los
portugueses reconocen a las instituciones publicas como las principales
proveedoras de cursos de formacién continua. En el caso de Brasil, algunos
participantes también mencionaron a las instituciones privadas de ensefnanza
superior como promotoras de estas actividades de formacién, lo que puede estar
relacionado con las directrices legales que priorizan a las instituciones publicas en
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este papel. Aun asi, es importante destacar que, especialmente en las regiones del
interior de Brasil, las instituciones privadas también desempeflan un papel
importante en la formacion continua de los profesores. En Portugal, la
promulgaciéon del Decreto-Ley 249/1992 refuerza el papel destacado de las
instituciones de ensefianza superior en este nivel de formacién. Sin embargo, el
documento también reconoce la posibilidad de que otras entidades desarrollen
iniciativas de formacién del profesorado, como los Centros de Formacion de las
Asociaciones Escolares. Ademas, el decreto prevé la creacion del Consejo de
Coordinacién de la Formacién Continua, encargado de estructurar y coordinar el
sistema nacional de formacion continua del profesorado. Cabe destacar también
que la mejora de la calidad de la ensefianza se identifica como uno de los principales
objetivos de estas politicas de formacion, reafirmando el papel estratégico de la
formacién continua en la valorizacién de los profesores y en la cualificacién de las
practicas pedagogicas (Costa & Estevao, 2022).

Aunque Brasil y Portugal hablen la misma lengua y comprendan la importancia
de la ensefianza del portugués como base formativa, los curriculos y las
metodologias activas de cada pais presentan particularidades que repercuten
directamente en la actividad del profesor. Esta comparacion es fundamental para
comprender las posibilidades y los desafios de la utilizacién de la lidica en la
enseflanza de lenguas, tema que se tratard con mas detalle en los siguientes
capitulos de este libro.

2. METODOS TRADICIONALES E INNOVADORES EN LA ENSENANZA DEL
PORTUGUES

La ensefianza de la lengua portuguesa, tanto en Brasil como en Portugal, ha
estado marcada histéricamente por enfoques tradicionales, centrados en la
gramatica normativa, el analisis sintactico y la reproducciéon de textos modelo.
Estas acciones, muy interferidas por las ideas prescriptivas de la lengua, favorecen
el dominio de las normas formales en detrimento de la experiencia comunicativa
de la lengua. Actualmente, en diversos contextos escolares, sigue existiendo este
escenario, basado en evaluaciones que valoran la memorizacidn, el cumplimiento
de normas y la centralidad del educador como poseedor del conocimiento
(Mesquita y Carvalho, 2017).

Mesquita y Carvalho (2017) también destacan que la asignatura de Portugués,
o Lingua Portuguesa, segin las denominaciones utilizadas en diferentes contextos
histoéricos y regionales, tiene caracteristicas especificas que la diferencian de otras
areas del curriculo escolar. Por ser la lengua materna de la mayoria de los alumnos
tanto en Brasil como en Portugal - ademads de ser la lengua oficial de estos paises y
el principal instrumento de mediacién del conocimiento en el &mbito escolar - su
importancia se amplifica. El dominio de la lengua va mas all4 del éxito académico y
es esencial para la constitucion de la identidad de los alumnos como sujetos
auténomos y para su accion critica y participativa en los diversos espacios sociales
en los que viven o van a trabajar. Teniendo en cuenta este papel central, el
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portugués puede entenderse como la asignatura fundamental entre todas las que
componen el curriculo de la Educacién Basica.

En este sentido, tanto en Brasil como en Portugal, los métodos convencionales
siguen siendo una referencia, sobre todo en los Ultimos afios de la ensefianza
primaria y secundaria, y se utilizan como base para formar a los alumnos para las
evaluaciones nacionales y los exdmenes estandarizados. En Portugal, este enfoque
es ain mas notable en el énfasis en la ensefianza de la gramatica descriptiva y la
literatura canoénica. En Brasil, a pesar de que el BNCC sugiere un enfoque mas
sociointeraccionista, se observa que la actividad pedagégica no siempre sigue esta
direccién, permaneciendo asociada a modelos tradicionales, especialmente en
contextos escolares con poco acceso a la formacion continua y a recursos didacticos
variados. Gomes, Leal y Souza (2017) destacan que,

Los documentos oficiales de ambos paises apuntan al trabajo con la lengua
en su dinamismo, cambios y variedades. Ambos sugieren acciones pedagdgicas
que articulan los ejes de trabajo y proporcionan avances en términos de
metodologias, prdcticas y herramientas de ensefianza. En el caso de Brasil, los
Pardmetros Curriculares Nacionales (1997, 1998, 2000, 2002) han dado lugar
a importantes reflexiones, pero se han dado pocos pasos en la prdctica.
Portugal, por su parte, creé en 2014 el nuevo Programa Curricular y Objetivos,
que aboga por un trabajo con la lengua que integre sus diferentes dimensiones
(oral y escrita) para el pleno desarrollo de la alfabetizaciéon (Literacia, en
Portugal). Sin embargo, el propio documento presenta una ensefianza
compartimentada del portugués (Gomes, Leal & Souza, 2017).

Por otro lado, en los ultimos afios se han valorado cada vez mas las
metodologias activas que tienen en cuenta la lengua como practica social y el
aprendizaje como proceso significativo y situado. Enfoques como la gamificacién,
los proyectos didacticos, las secuencias didacticas, la alfabetizacién critica y la
metodologia de resolucién de problemas se han consolidado como potentes
opciones para la ensefianza de idiomas. Estos métodos enfatizan la participacion
activa del alumno, la contextualizacién de los contenidos, la integracién de diversos
géneros textuales y la mediacion del educador como facilitador del conocimiento
(Marques et al., 2021).

Misseyanni et al. (2018) lo corroboran al afirmar que el aprendizaje activo se
esta consolidando como un paradigma emergente en la promocién de una
educacién de calidad, centrada en la colaboracién, el compromiso y la motivacion
de los estudiantes. Este enfoque esta demostrando su eficacia ante los
innumerables retos a los que se enfrentan las instituciones educativas,
demostrando que el acto de educar va mas alla del concepto de una practica simple
0 meramente transmisiva. También segtin los autores, el aprendizaje activo se basa
en el uso de diversas estrategias que promueven la implicacién cognitiva de los
alumnos, favoreciendo la construccién del conocimiento y el desarrollo de
estructuras mentales mas auténomas, en las que el alumno asume un papel
protagonista en el propio proceso de aprendizaje.
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En Brasil, iniciativas como el uso de secuencias didacticas basadas en géneros
discursivos y actividades de alfabetizacién han tenido un impacto favorable en los
cambios en la ensefianza de idiomas. Este movimiento busca vincular la lectura, la
escritura, la expresion oral y el andlisis lingiiistico en escenarios reales de
comunicacion (Gomes, Leurquin & Tavares, 2024).

La secuencia didactica es la herramienta metodolégica seleccionada en el
contexto de la ingenierfa didactica para orientar tanto la produccién de datos como
los procesos de ensefianza y aprendizaje de la lengua portuguesa. Este dispositivo
pedagdgico se basa en los presupuestos de la teoria de Vygotsky, particularmente
en lo que se refiere a las zonas de desarrollo y al principio de mediacién. La
propuesta consiste en que el profesor elija un género textual y, al identificar los
principales obsticulos a los que se enfrentan los alumnos, planifique su
intervencién de forma estructurada, distribuyéndola en etapas o moédulos. Esta
organizacién esta claramente esbozada en las disertaciones analizadas, incluidas
las centradas en la lectura. Sin embargo, se observa que los elementos relativos a la
evaluacién y regulacion del aprendizaje estan poco explorados en los textos y aun
menos desarrollados en los materiales complementarios que acompafian la
investigacion. De acuerdo con Parahyba y Leurquin (2018), la eleccién de trabajar
con este dispositivo,

no consiste tinicamente en preparar talleres y aplicar una serie de
ejercicios. El concepto de secuencia diddctica requiere un seguimiento del
proceso y de los pasos del aprendizaje, es decir, de la forma en que el profesor
media el proceso de aprendizaje. Por lo tanto, ademds del conocimiento para
ensefiar al preparar la secuencia diddctica, es necesario tener un conocimiento
pedagdgico que permita al profesor incorporar sistemdticamente el espacio de
mediacién. En este espacio, debe intervenir «regulando» el aprendizaje de
acuerdo con las necesidades reales de los alumnos (Parahyba y Leurquin, 2018,
p. 214).

En Portugal, ha habido un movimiento gradual hacia la innovacion
metodoldgica, sobre todo con el Proyecto de Autonomia y Flexibilidad Curricular
(PAFC), que fomenta el trabajo interdisciplinario y la adaptacion de las actividades
a las particularidades de los alumnos, aunque las actividades sigan estando muy
orientadas hacia el libro de texto y el enfoque transmisivo (Fraga et al.,, 2022).

Fraga etal. (2022) explican que, histéricamente, los mecanismos de autonomia
escolar no se han incorporado plenamente a los procesos de construcciéon y
desarrollo curricular. En este contexto, las escuelas tienen ahora la prerrogativa de
contribuir activamente al disefio curricular, estableciendo prioridades basadas en
sus realidades especificas y promoviendo una apropiacion contextualizada de los
contenidos. Esta participacion se da en consonancia con el proyecto educativo de la
institucién, valorando la diversidad como elemento central en las decisiones
pedagdbgicas.

Las nuevas practicas también incluyen el uso de innovaciones tecnolégicas
digitales, plataformas interactivas, entornos virtuales de aprendizaje, podcasts y
juegos interactivos.
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Por su parte, Silva et al. (2022) sefialan que la nueva pandemia de coronavirus
en 2020 ha intensificado este proceso, haciendo que los profesores adapten sus
estrategias de ensefianza a los entornos virtuales, lo que ha contribuido a aumentar
el uso de recursos multimodales en la ensefianza de lenguas. Sin embargo, la
realizaciéon de estos métodos depende de elementos estructurales como la
formacién de los profesores, el acceso a los equipos y el apoyo institucional, que
cambian considerablemente entre las zonas y las instituciones escolares de Brasil
y Portugal.

Aunque la mayor parte de la ensefianza del portugués en Brasil y Portugal atiin
se realiza con métodos convencionales, se observa un movimiento gradual hacia la
introduccion de nuevos enfoques que reconocen la participacién activa del alumno,
el uso funcional de la lengua y la promocién de las competencias comunicativas. La
coexistencia de practicas tradicionales y nuevas metodologias pone de manifiesto
no sélo las politicas educativas y los planes de estudio de cada nacioén, sino también
la formacién, las ideas y las condiciones de trabajo de los profesores. En este
contexto, lo lddico se revela como un recurso eficaz para la transiciéon entre estos
dos escenarios, vinculando la intencién pedagogica con el estimulo y el compromiso
de los alumnos.

2. LA ADOPCION DE PRACTICAS LUDICAS

Sabido (2018) argumenta que a inserc¢io da ludicidade no ensino da Lingua
Portuguesa evidencia, concomitantemente, uma oportunidade consideravel de
inovacdo pedagégica e um obsticulo complexo para os sistemas educacionais
brasileiro e portugués. Nos dois cendarios, nota-se um gradativo reconhecimento
das praticas ludicas como estratégia de ensino que consiga incentivar o
engajamento dos alunos, promover aprendizagens mais significativas e beneficiar
o desenvolvimento de habilidades linguisticas, sociais e emocionais. Todavia,
aplicacdo dessas atividades ainda encontra desafios estruturais, culturais e de
formagao que restringem seu total aproveitamento nas salas de aula.

A autora ainda declara que,

Lo lidico a través del juego puede ser una excelente forma de fomentar el
aprendizaje, ya que no siempre se limita al libro de texto. En los juegos, el
individuo aprende a aceptar reglas, esperar su turno, aceptar el resultado,
lidiar con frustraciones, experimentar, descubrir, inventar, ademds de
estimular la curiosidad, la autoconfianza y la autonomia, proporcionando el
desarrollo del lenguaje, del pensamiento, de la concentracién y siendo un
momento de autoexpresién y realizacion. Lo que promoverd un buen
aprendizaje, mds que el juego en si, es el clima de discusion e intercambio entre
profesores y alumnos, permitiendo intentos y respuestas divergentes o
alternativas, tolerando los errores y analizdndolos. La afectividad, la
sensibilidad, es otro factor importante que puede ser desarrollado y observado,
sobre todo teniendo en cuenta el estado emocional agitado que los jovenes
alcanzan hoy en las escuelas, influenciados por internet, los medios de
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comunicacion, en fin, por la revolucion tecnoldgica y cientifica que vive el
mundo actual (Sabido, 2018, p.1).

Entre las mayores dificultades encontradas estd la persistencia de ideas
pedagdgicas tradicionales, que relacionan la ensefianza de lenguas con el estudio
de la gramatica normativa, la lectura de producciones canénicas y la reproduccién
de modelos lingiiisticos. Estos planteamientos tienden a restar protagonismo a las
metodologias activas y lddicas, sobre todo en contextos escolares marcados por
exdmenes de alto impacto, curriculos rigurosos y falta de recursos. Ademas,
muchos profesores alin se resisten o desconocen el uso pedagégico del juego, lo que
estd constantemente asociado a la falta de formacién especifica para el uso
intencional y estructurado de estas actividades (Ranyere & Matias, 2023).

En la investigacién de los autores mencionados, considerando la importancia
de promover la movilizacién de los alumnos para relacionarse consigo mismos, con
los otros y con el mundo en los procesos de aprendizaje, y entendiendo la lidica
como un fenémeno subjetivo, se constaté que la mayoria de los nifios entrevistados
percibe el acto de jugar como un recurso facilitador en la construccion del
conocimiento. Sin embargo, los juegos utilizados en contextos escolares no siempre
cumplen simultidneamente sus funciones lddicas y educativas, pues en
determinadas circunstancias estas practicas pueden adquirir connotaciones
negativas para algunos alumnos. Se puede argumentar que este distanciamiento no
proviene exclusivamente de aspectos individuales, sino mas bien de la forma en que
la escuela a veces se desentiende de la realidad social del nifio. Por lo tanto,
proponemos un enfoque del juego que tenga en cuenta la esencia de lo ludico.
Cuando esto se contempla efectivamente, se hace posible transformar la dindmica
del aula, estimulando una participacién mas activa, significativa y comprometida
por parte de los alumnos en su proceso formativo.

Al introducir juegos y juguetes como herramientas en el proceso de
enseflanza-aprendizaje, los educadores estan ejerciendo simultdneamente dos
funciones: lidica y educativa. Esto se debe a que tales recursos, ademas de
proporcionar placer y entretenimiento, también contribuyen significativamente a
la ampliacién del conocimiento y a la construccion de la vision del mundo del
alumno (Kishimoto, 2017).

Sin embargo, para que la actividad propuesta mantenga su caracter lidico, es
esencial que los alumnos perciban el uso de juegos y lidica como una experiencia
espontanea y no como una obligaciéon formal (Santos, 2014). Los datos analizados
indican que el éxito o lalimitacién en el uso de practicas ludicas en el aula, en cuanto
al cumplimiento de sus funciones educativas y lddicas, se observé entre alumnos
con diferentes perfiles motivacionales. Este hallazgo refuerza la idea de que el
interés de un nifio por una determinada actividad de aprendizaje estd mas
relacionado con la forma en que conecta con el contenido propuesto que con una
disposicién puramente individual. Esto resalta la importancia de la planificaciéon
intencional y sensible de las propuestas de ensefianza, respetando las experiencias
y percepciones de los alumnos en el proceso educativo (Ranyere & Matias, 2023).
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En Brasil, aunque documentos como el BNCC reconozcan la importancia de los
elementos lidicos y de la variedad de actividades didacticas, la realidad de las
escuelas publicas, especialmente en las dreas periféricas, no siempre beneficia la
adopcidn de la lddica. Elementos como la sobrecarga de trabajo de los profesores,
las limitaciones de tiempo para la planificacién y la falta de materiales adecuados
se sefialan como retos recurrentes. Aun asi, varios profesores vienen intentando,
con nuevas ideas y sensibilidad, adaptar recursos simples a la rutina escolar,
utilizando juegos, canciones, dramatizaciones y tecnologias digitales como formas
de aproximar a los alumnos a la lengua utilizada (Santos, 2025).

En muchas instituciones educativas, especialmente en aquellas ubicadas en
regiones con recursos limitados, hay una carencia significativa de materiales
lddicos, como juguetes educativos, juegos educativos y ambientes adecuados para
actividades recreativas (Aradjo et al, 2023). Esta limitacién dificulta la
implementacién de metodologias basadas en la ludica, llevando a muchos
profesores a adoptar estrategias de ensefianza mas tradicionales. Como resultado,
puede haber una disminucién en el compromiso y la motivacion de los estudiantes
en relacién con el proceso de aprendizaje.

La Tabla 1 muestra los mayores desafios para la introduccion de préacticas
lddicas en las escuelas brasilefias y sus posibles soluciones.

Tabla 1: Desafios y soluciones para la integracién de practicas lidicas en la
ensefianza en Brasil.

Desafios Soluciéon

Invertir en la formacién continua para
Ausencia de formacion de los profesores los docentes

Implantar politicas publicas para
Infraestructura inapropiada introducir la ludicidad en las
instituciones escolares

Promover la concienciacion sobre la
Resistencia de los docentes e familiares relevancia de la ludicidad en el
aprendizaje

Incentivar la utilizacion de materiales
Ausencia de recursos ludicos extras y accesibles para los juegos

Elaborar orientaciones claras para el
Dificultades de integrar en el curriculo uso de la ludicidad en la Educacién
Infantil

Fuente: Adaptado de Santos (2025)

En Portugal, las actuales politicas publicas de flexibilizacién del curriculo,
como el PAFC, abren vias para experimentar actividades pedagoégicas mas
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contextualizadas y dinamicas, incluyendo el uso del juego. Sin embargo, la
aplicacion de estos recursos depende de la cultura escolar y del nivel de apertura
de los profesores a nuevas ideas. Todavia prevalece una metodologia mas formal,
especialmente en la ensefianza de contenidos lingliisticos, que impide la
institucionalizacion de las practicas ludicas como parte integrante del curriculo.
Ademas, el peso de los examenes externos estandarizados también interfiere en la
seleccion de los enfoques pedagdgicos. El estudio de Santos y Leite (2019) constato
que,

Los profesores/directivos de las agrupaciones escolares entrevistadas
adhieren y comprenden la concepcion de curriculo que sustenté el PAFC y su
posterior generalizacion a todas las escuelas. En esta concepcion, apuntan a
prdcticas curriculares que involucran el uso de procesos de construcciéon y
desarrollo curricular que buscan promover el éxito en el aprendizaje de los
alumnos. Como se desprende de las opiniones expresadas por los entrevistados
en sus referencias a la gestion de los procesos curriculares, existe una
comprension de que son necesarios cambios basados en los principios de
diferenciacién curricular, tal y como propone el PAFC y el decreto-ley que
generaliza esta medida politica, tanto en la planificacién de las acciones
docentes como en la vivencia de las prdcticas de configuracion y desarrollo
curricular. A pesar de estas concepciones sobre el curriculo y las prdcticas
curriculares, los entrevistados consideran que esta medida politica es un
proceso dificil de aceptar por un grupo de profesores mds tradicionales.
También consideran que esta politica curricular convive en tensién con
medidas de politica que tenian otra concepcién del curriculo, a saber, los
Objetivos Curriculares e incluso los Aprendizajes Esenciales (Santos & Leite,
2019, p.36-37).

Por otra parte, son muchas las oportunidades que ofrece el uso de la
ludificacién. Las actividades han demostrado tener un gran potencial para mejorar
las competencias, especialmente cuando se asocian a casos concretos de
comunicacion. Lo ludico favorece el protagonismo de los alumnos, motiva la
cooperacion, respeta las diferencias de aprendizaje y transforma el aula en un
espacio mas estimulante y acogedor. El estudio de Dias et al. (2013) indica que el
73% de los profesores tiene conocimiento de que los juegos tradicionales estan
incluidos en el programa del 12 Ciclo de la Educacién Basica (CEB). Este
reconocimiento puede estar relacionado con el hecho de que estos profesores
suelen trabajar en clases de Educacién y Expresion Fisico-Motriz (EMEF), lo que
posiblemente contribuye a un dominio mas profundo de los contenidos
curriculares asociados a esta area.

Un aspecto que merece atenciéon es el hecho de que la mayoria de los
profesores no articula los juegos tradicionales con otras areas del curriculo de la
ensefianza primaria. Aunque la integracién pedago6gica entre componentes
curriculares sea atn limitada, el reconocimiento de la presencia de estos juegos en
el programa de EFL podria incentivar su aplicacién en contextos no formales o en
actividades extracurriculares, ampliando su potencial educativo. Es importante
destacar que los resultados del estudio muestran que cerca del 50% de los
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profesores participantes en la investigacién integran juegos tradicionales en sus
practicas pedagégicas, promoviendo la articulacién directa con las sesiones de
Educacién Fisico-Motriz y Expresion. Esto contrasta con la tendencia identificada
en otros estudios que sugieren una mayor apertura al uso de recursos ludicos en
determinados contextos escolares, aunque de forma puntual y restringida a areas
especificas del curriculo.

Por ultimo, se entiende que la adopcién de la lidica en la ensefanza del
portugués requiere un esfuerzo continuo de formaciéon del profesorado, de
flexibilizacién del curriculo y de inversion en recursos didacticos adecuados. Al
mismo tiempo, ofrece una oportunidad dUnica para reconstruir el ambiente escolar,
haciéndolo mas centrado en el alumno. La dificultad reside en superar los
obstaculos estructurales y culturales para que la lidica no sea un recurso mas, sino
un elemento integrado, coherente y valorado en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de lenguas en los sistemas educativos brasilefio y portugués.

Asi, a pesar de los desafios, existen caminos viables para consolidar el juego
como parte integrante de una escuela més inclusiva, humanizadora y adaptada a las
necesidades del siglo XXI. El éxito de esta integracién requiere el compromiso
colectivo de profesores, escuelas, familias y politicas educativas coherentes.



Capitulo 4

Recursos Ludicos en el Aprendizaje de la Lengua Portuguesa

Como podido apreciar, la ensefianza del portugués, en sus diversas
dimensiones, requiere métodos que tengan en cuenta los sujetos del aprendizaje,
ya sean culturales, afectivos, sociales o cognitivos. La ludica es, por lo tanto, una
herramienta pedagogica eficaz para potenciar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, principalmente por su capacidad de movilizar el interés, la curiosidad
y la creatividad de los alumnos. Cuando se planifica intencionadamente, lo lddico
deja de ser una herramienta accesoria y se convierte en un recurso estructurante
en la construccion del conocimiento lingiiistico.

Es fundamental destacar que los recursos lidicos en este escenario no son una
ruptura con la seriedad del trabajo escolar, sino un canal alternativo que articula la
intencionalidad y el placer en las practicas pedagégicas. Juegos, cuentos, fabulas,
dramatizaciones, canciones, rimas, juegos populares, tecnologias digitales, desafios
interactivos y gamificacién son recursos ludicos que permiten a los alumnos
experimentar la lengua en situaciones relevantes de uso. Este capitulo discute
algunas practicas pedagdgicas aplicadas a la ensefianza de la lengua portuguesa,
debatiendo sus medios de aplicacion, naturaleza y objetivos en las diversas etapas
de la educacién basica.

1. LOSJUEGOS PEDAGOGICOS Y SUS APLICACIONES

Los juegos pedagégicos son recursos didacticos que vinculan contenidos y
practicas ludicas, posibilitando el desarrollo de competencias lingiiisticas de forma
estimulante y participativa. Basados en directrices interaccionistas y
constructivistas, los juegos benefician el aprendizaje a través de la accion, la
interaccion social y el desafio cognitivo, permitiendo a los alumnos desempefiar un
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papel activo en la construccion del conocimiento. En lugar de sélo recibir
informacioén, el alumno es llevado a reflexionar, discutir, experimentar y resolver
preguntas, movilizando habilidades fundamentales para el uso del lenguaje
(Barros, Miranda & Costa, 2019).

No existe una receta para el éxito que pueda ser utilizada por todos los
profesores en todas las escuelas y que consiga el mismo resultado. La diversidad
de métodos y herramientas debe ser analizada por cada profesor para
utilizarlos correctamente y de la mejor manera posible. Siempre se debe tener
en cuenta la realidad de los alumnos, asi como sus intereses, para que el método
y la herramienta cumplan con las necesidades de ensefianza, ayudando
realmente con el objetivo para el que estdn destinados (Gonzaga et al., 2017, p.

1),

Por lo tanto, somos conscientes de que no existe un juego educativo universal
que garantice resultados positivos en cualquier contexto educativo. Para que su
aplicacion sea eficaz, es necesario adaptarlo a las especificidades de los alumnos,
teniendo en cuenta aspectos como el grupo de edad, el nivel de conocimiento y la
realidad sociocultural de la clase. Gonzaga et al. (2017) destacan varias ventajas
asociadas al uso de juegos en el ambito escolar, entre ellas su funcién como
herramienta de diagnéstico, permitiendo a los profesores identificar las
dificultades a las que se enfrentan los alumnos en el proceso de aprendizaje. Sin
embargo, es importante destacar que los beneficios y el potencial pedagégico de
esta estrategia solo se materializan cuando el educador comprende su propdsito,
reconoce sus limites y planifica su aplicaciéon con intencionalidad y claridad
metodoldgica.

Entre los juegos aplicables a la ensefianza del portugués, destacamos los
juegos de lectura, que estimulan la fluidez, la comprension y el crecimiento del
vocabulario; los juegos de escritura, que motivan la construccién de textos, la
cohesion y la coherencia; y los juegos gramaticales, que ayudan a la apropiacién de
estructuras lingiifsticas de forma contextualizada. Los juegos de expresion oral
ayudan a la escucha activa, la argumentacién y la expresién verbal, que son
esenciales para la comunicacién en entornos sociales y escolares. Todas estas
herramientas pueden adaptarse en funcién de la edad y de los objetivos
pedagdgicos de cada etapa escolar (Araujo, Ribeiro & Santos, 2012).

En el proceso de lectura, el alumno establece una interaccién activa con el
texto, adoptando una postura receptiva frente al contenido leido. Desarrollar la
capacidad de prediccién es una estrategia fundamental en este contexto, ya que
estimula al lector a anticipar informacién, favoreciendo su implicacion y
comprension del material. En el contexto de los juegos educativos, este tipo de
estrategia se hace evidente cuando los alumnos intentan anticipar el contenido de
pasajes que ain no han sido leidos, demostrando que estdn comprometidos en la
busqueda de significado y totalmente inmersos en la actividad de lectura (Araujo,
Ribeiro & Santos, 2012).

El estudio de caso presentado por Araujo, Ribeiro y Santos (2012) ilustra bien
esta dindmica. En él, la actividad propuesta consiste en la lectura de un texto
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mediada por un juego, en el que el alumno tiene que seleccionar la continuacion
mas adecuada para la narracion. Si elige una alternativa incorrecta, el alumno tiene
la oportunidad de releer el pasaje anterior y reevaluar su hipoétesis, ejercitando asi
habilidades fundamentales de lectura. Esta practica promueve el desarrollo de la
capacidad de formular y revisar hipoétesis, utilizando simultaneamente
conocimientos lingliisticos y extralingiiisticos. A medida que los alumnos avanzan
en su lectura y reflexionan sobre el contenido, transforman las estrategias
cognitivas en metacognitivas, ya que empiezan a controlar conscientemente su
propio proceso de construccién del significado.

El uso de juegos en el aula requiere planificaciéon. Los educadores deben
establecer con transparencia los objetivos de aprendizaje y elegir los juegos que
mejor se adapten al contenido, al perfil de los alumnos y a la infraestructura del
centro. Ademas, es esencial asegurarse de que se mantiene el caracter ludico del
ejercicio, incluso cuando se requieren objetivos cognitivos. El juego no tiene que ser
obligatorio, sino mostrarse como una invitacién a aprender a través del placer de
aprender (Melo, 2020).

El uso de juegos con fines lddicos en el ambiente escolar, aunque muchas veces
carezca de una clara finalidad pedagogica, tiende a ser significativo, especialmente
para los niflos, que reconocen en el juego un espacio de expresién y compromiso.
Sin embargo, esta practica se torna inadecuada cuando ocurre de forma
desarticulada de la planificaciéon del docente, sin establecer conexiones entre el
juego y los objetivos de ensefianza-aprendizaje. Como sefiala Ide (2011), el juego
no debe entenderse unicamente como una actividad recreativa o un medio para
gastar energia. Por el contrario, tiene un importante potencial formativo,
contribuyendo al desarrollo fisico, cognitivo, afectivo, social y moral de los alumnos.
Por lo tanto, la integracion efectiva de los juegos en la practica pedagdgica requiere
intencionalidad, estructura y conciencia de su valor educativo.

Melo (2020) también explica que, por otro lado, cuando el juego es utilizado
como herramienta pedagogica por el profesor en el aula, su funcién lidica deja paso
a la intencionalidad didactica. En este contexto, el juego ya no se concibe como una
actividad con finalidad propia, sino como un medio para alcanzar objetivos
especificos de aprendizaje, orientados sobre todo a desarrollar las capacidades
cognitivas de los alumnos. Asi, el juego adquiere el papel de herramienta
metodolégica vinculada a los contenidos y objetivos del proceso educativo,
perdiendo su caracter esencialmente lidico. La actividad pasa a desarrollarse de
forma estructurada, con reglas definidas, limites temporales y un alto nivel de
exigencia, lo que requiere planificacién y coherencia con la finalidad pedagogica
establecida.

Otra cuestion importante es el papel del juego en la prueba formativa. A lo
largo de su aplicacion, el profesor puede analizar el rendimiento de los alumnos,
sus estrategias de solucién, su dominio de los contenidos lingiiisticos y su
interaccion con la clase. Estos andlisis sirven de base para acciones pedagégicas
mas orientadas al alumno y, por tanto, mas eficaces. En este contexto, la prueba no
trata solo de hacer las cosas bien, sino de la participacion, el compromiso y el
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progreso del alumno en relacion con sus propios niveles de aprendizaje (Oliveira,
De Souza y De Souza, 2023).

Como sefialan Oliveira, de Souza y de Souza (2023), la evaluacién formativa
puede ejemplificarse a través de cuestionarios breves, actividades practicas y
evaluaciones integradas con Objetos Digitales de Aprendizaje (ODA), que ofrecen a
los estudiantes retroalimentacion inmediata sobre su desempefio, permitiendo
ajustes en el proceso de aprendizaje. La evaluacién sumativa, por su parte, esta
representada por instrumentos como examenes finales, proyectos conclusivos y
evaluaciones de desempefio aplicados al final de un ciclo de ensefianza, con el
objetivo de comprobar el nivel de comprensién y consolidacién de los
conocimientos adquiridos por los alumnos. Segin Franklin (2020), las evaluaciones
formativas y sumativas son enfoques esenciales para verificar tanto el desarrollo
del alumno como la eficacia de los objetos digitales de aprendizaje utilizados en el
proceso educativo. La funcién principal de la evaluacidon formativa es supervisar
continuamente el progreso de los estudiantes, lo que permite ajustar las estrategias
de ensefianza a lo largo del proceso. La evaluaciéon sumativa, por su parte, se aplica
al final de un ciclo o unidad didéctica, con el fin de medir los conocimientos
adquiridos en relacién con los objetivos previamente establecidos. Ejemplos de
evaluacién formativa son las pruebas rapidas y los ejercicios practicos, mientras
que la evaluacién sumativa puede incluir exdmenes finales, trabajos finales y
proyectos de evaluacion.

En Brasil, los proyectos escolares vienen utilizando juegos de mesa, fichas
educativas, domind lingliistico y juegos digitales para trabajar contenidos como la
elaboracidn de textos, la ortografia, la lectura de diferentes géneros, la acentuacion
y la construcciéon de palabras (Couto, Silveira & Castro, 2021). Para ilustrarlo,
Couto, Silveira y Castro (2021) presentan el juego digital Acentuando, desarrollado
por Esticio de Si y disponible gratuitamente para smartphones, que es una
herramienta pedagogica destinada a entrenar y consolidar los conocimientos sobre
la acentuacién grafica en la lengua portuguesa. Organizado en tres bloques
tematicos, acento agudo, circunflejo y grave, el juego presenta preguntas de opcién
multiple en las que el alumno debe identificar la grafia correcta entre dos opciones.
Con cada respuesta, la aplicacién proporciona una respuesta inmediata,
acompanada de una explicacion de la regla ortografica asociada a la pregunta,
promoviendo asi un enfoque didactico prescriptivo basado en la memorizacion de
reglas gramaticales. Aunque su estructura no prioriza la plena ludica, ya que no
ofrece niveles de dificultad progresivos, un argumento motivador o una mayor
interactividad con el usuario, el juego permite al profesor utilizar sus bloques
tematicos de forma dirigida, trabajando, por ejemplo, s6lo con el acento circunflejo,
segun las necesidades de la clase. A pesar de las limitaciones sefialadas en cuanto a
la estimulacién de la reflexion, el compromiso y la personalizacion de la experiencia
de aprendizaje, Acentuando puede integrarse en la planificacién docente como
recurso complementario para reforzar las reglas de acentuacidn, especialmente en
primaria, siempre que se utilice de forma critica y se vincule a otras practicas de
lectura y escritura mas contextualizadas.
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En Portugal, por su parte, se hace hincapié en las actividades que utilizan
juegos convencionales adecuados para la ensefianza de idiomas y en el uso de
plataformas digitales interactivas, en consonancia con las politicas del PAFC.
Nascimento et al. (2025) afirman que es fundamental que el profesorado siga
invirtiendo en la adaptacién de los curriculos y en la formacién continua de los
educadores, para garantizar que todos los alumnos puedan beneficiarse de este
enfoque educativo. El uso de juegos educativos también beneficia la inclusion de
alumnos con diferentes perfiles de aprendizaje, permitiendo un espacio mas
accesible. La diversidad de formatos y grados de complejidad permite utilizar los
juegos en clases heterogéneas, respetando las necesidades de cada alumno. En este
contexto, el aprendizaje es mas beneficioso porque esta directamente asociado a la
experiencia, a los sentimientos y a la construccién colectiva del conocimiento
(Barreto & Andrade, 2024).

Utilizando los juegos y las actividades Ilidicas como herramientas
pedagdgicas, los educadores pueden crear un entorno en el que se valore la
diversidad y cada nifio pueda aprender a su propio ritmo y segiun sus
necesidades individuales. Estas actividades ltudicas deben disefiarse para incluir
a todos los nifios, ofreciendo distintos niveles de complejidad y formas de
participacion. Los juegos cooperativos, por ejemplo, fomentan la colaboracién
y el trabajo en equipo, mientras que los juegos competitivos pueden adaptarse
para garantizar que todos los nifios tengan la oportunidad de experimentar el
éxito y el reconocimiento (Barreto & Andrade, 2024, p. 495).

De esta forma, los juegos educativos se caracterizan como practicas
metodologicas muy eficaces en la enseflanza de la lengua portuguesa. La
combinacion de desafio, placer e intencién didactica contribuye a la construccion
de individuos mas criticos, innovadores y competentes en el uso de la lengua,
aumentando no sélo el rendimiento escolar, sino también la capacidad del alumno
para expresarse y participar en las actividades escolares.

2. CUENTOS, FABULAS Y DRAMATIZACIONES

El uso de cuentos, fabulas y dramatizaciones como herramientas pedagégicas
en la ensefanza del portugués es una fuerte estrategia de mediacidon entre el
conocimiento lingliistico y la experiencia subjetiva de los alumnos. Por su
naturaleza narrativa y simbdlica, estas actividades proporcionan un espacio
adecuado para el desarrollo del lenguaje oral y escrito, la innovacion, la escucha
activa y la sensibilidad estética. También acercan a los alumnos al mundo literario,
aumentando su abanico cultural y su capacidad de comprender el universo a través
del lenguaje (Lima & Rosa, 2012).

En la escuela, la reescritura o reescritura, como muchos la utilizan, de los
textos debe fomentarse en cualquier proceso de produccion textual. Aunque
requiera tiempo y voluntad por parte del educador, hay que animar a los
alumnos a estar mds atentos a lo que escriben, y el profesor debe ayudarles en
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este punto, respetando sus estrategias individuales de (re)escritura. A partir del
momento en que existe este respeto e interés en el alumno, se puede proponer
que analice, compare y lea diferentes textos, ampliando su comprensién y su
capacidad lingiiistica en términos de estructura y contenido. Es posible
entonces proponer un estudio de los intertextos, ya que el término
intertextualidad se refiere a la transposicion de uno o mds sistemas de signos
en otro. Es posible decir que, en literatura, la intertextualidad ya no es sélo un
retorno a la cita o a la reescritura, sino una descripcién de los movimientos y
pasajes de la escritura en su relacién consigo mismay con el otro (Lima & Rosa,
2012, p.162).

Los cuentos y las fabulas, especialmente los que forman parte de la tradicién
oral, apelan a la imaginacion y establecen vinculos afectivos con los contenidos
escolares. Al escuchar o volver a contar una historia, los alumnos se apropian de las
estructuras narrativas, aumentan su vocabulario, interiorizan valores y mejoran
sus habilidades discursivas (Silva & Lopes, 2018).

La lectura es un recurso valioso en el proceso de alfabetizacién y desarrollo
cognitivo del nifio. Sin embargo, es fundamental que el profesor conozca la etapa
de desarrollo intelectual y biologico de los alumnos. Por ello, es fundamental que el
profesor tenga en cuenta los intereses de los alumnos y adapte la narracién al grupo
de edad correspondiente. Es aconsejable hacer una cuidadosa seleccion de los
textos, teniendo en cuenta no s6lo la edad, sino también factores como el repertorio
literario, el nivel de compromiso del publico oyente y el contexto sociocultural en
el que estan insertos los alumnos. La eleccién de libros, revistas y otros materiales
de lectura requiere tiempo y sensibilidad para encontrar contenidos que estén
alineados tanto con los intereses de los alumnos como con los objetivos
pedagégicos del momento. La lectura de cuentos, cuando bien dirigida, permite a
los alumnos sumergirse en universos de fantasia e imaginacién, experimentando
situaciones diversas y despertando el amor por la lectura, ademas de contribuir al
desarrollo del lenguaje, la empatia y la creatividad (Silva & Lopes, 2018).

Por otro lado, la dramatizacién permite a los alumnos experimentar
personajes, conflictos y circunstancias comunicativas variadas, practicando la
oralidad y la lectura expresiva, asi como habilidades como la improvisacién, la
empatia y la cooperaciéon. Castro et al. (2018) destacan que la dramatizacién
acompana el desarrollo integral del nifio como expresién espontanea, adoptando
diferentes formas y desempefnando multiples funciones, a la vez que promueve la
interaccion y el equilibrio entre el alumno, la escuela y el entorno que le rodea.
Llevar el teatro al aula es una propuesta viable y enriquecedora, aunque requiere
voluntad de innovacidn, paciencia, sensibilidad y preparacién por parte del
profesor, que debe ser capaz de adaptar la actividad a las especificidades del grupo
y a los objetivos pedagégicos. Es esencial ofrecer a los nifios oportunidades para
explorar y reconocer su propio cuerpo, utilizar el lenguaje verbal y no verbal,
experimentar con diferentes formas de expresion -hablada y silenciosa- y, por
ultimo, integrar todos estos elementos de forma creativa durante el proceso
dramaturgico.
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En el aula, estas actividades pueden adaptarse de diversas maneras. La lectura
compartida de cuentos y fabulas y, a continuacién, la reescritura creativa o los
ejercicios de narracion, favorecen la comprension del texto y el desarrollo de la
capacidad de escritura. La fabula es una narracién breve cuya finalidad es ilustrar
comportamientos, provocar la reflexion, fomentar actitudes positivas y transmitir
enseflanzas a través de proverbios populares, como el conocido «quien desdefia
quiere comprary, presente en la fibula La zorra y las uvas. Segin Seronato y Messa
(2012), se trata de un género narrativo muy versatil que permite maultiples
enfoques tematicos y casi siempre conlleva una leccién moral. Esta caracteristica
hace de la fabula un recurso atractivo para la ensefianza, ya que ofrece al profesor
la posibilidad de introducir preceptos éticos de forma sutil, permitiendo llevar a los
alumnos a la reflexién sin darse cuenta del cardcter normativo del mensaje. Al
tratarse de un género esencialmente dialégico, que presenta modelos de
comportamiento apropiado e inapropiado, la fabula influye en el lector a través de
un sesgo predominantemente moral. En este sentido, su uso como material
didactico puede ser una estrategia eficaz para despertar el interés por la lectura,
especialmente entre los alumnos a partir del sexto curso de primaria. Con textos
breves, atractivos y ricos en significados, las fibulas proporcionan una experiencia
lectora critica y placentera a la vez, promoviendo el desarrollo de la interpretacién
textual y la formacioén ética de los alumnos.

Las dramatizaciones pueden estructurarse con textos leidos de antemano o
guiones elaborados por los alumnos, abarcando las fases de lectura, memorizacion,
entrenamiento y presentacién. Este enfoque promueve la mejora de la fluidez
verbal, la entonacidn, la puntuacién expresiva y la cohesién del texto. Segin
Benevenuti (2017),

Del texto dramatizado pueden surgir muchas actividades, desde el trabajo
con la oralidad hasta el estudio dirigido de diversos textos. No hace falta mucho,
ni mucho trabajo. En muchos casos lo sencillo es lo eficaz. Creemos en hacer las
cosas de forma diferente, innovadora, con propuestas que destaquen la realidad
en la que el alumno estd inserto, resignificando las actividades. En esta nueva
forma de orientar a los alumnos hacia la lectura y comprension de textos, la
relacion entre gramdtica y texto y, a partir de ahi, la transformacion de toda la
informacion adquirida en texto, el uso de las nuevas tecnologias de la
informacion es indispensable. El teatro fue disefiado para iniciar las actividades
con textos en las clases de lengua portuguesa porque, al ser un vehiculo para la
ensefianza de la lectura, atiende a las propuestas presentadas por los PCN, ya
que la incorporacion del teatro en las actividades escolares debe contribuir a la
formacion ética de los estudiantes, también porque se considera que el teatro
facilita la formacion de actitudes favorables hacia todos los legados culturales
y rituales de socializacién (Benevenuti, 2017, p.7).

Desde un punto de vista metodolégico, estas estrategias estan en consonancia
con las ideas interaccionistas, sociales y antropoldgicas del lenguaje, en las que el
uso de la lengua forma parte de las actividades culturales. Al dramatizar fabulas o
contar cuentos, los alumnos no sélo aprenden sobre el texto, sino que también
experimentan la lengua como actividad social, comprendiendo sus funciones
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comunicativa, estética y expresiva. Esta dimension se vuelve especialmente
importante para la ensefanza de la lengua materna, porque inserta el contenido
lingliistico en situaciones reales y en el mundo simbdlico de los alumnos (Freire &
Moraes, 2016). Estos autores sefialan que,

Por su vecindad y complementariedad, las artes o los juegos, la literatura
o el teatro, la danza o el deporte, la figura o la escena, la misica o el gesto
pueden ser aprehendidos como parte de un todo expresivo, no como un mero
mosaico de formas de representacion. La traduccion de mensajes expresados en
diferentes lenguas o el uso concomitante de varias de ellas puede, al mismo
tiempo, desarrollar la sensibilidad artistica y también proporcionar
herramientas prdcticas y criticas para comprender mejor los recursos de la
publicidad o la intrincada sintaxis del lenguaje juridico. (Brasil, 2002, p. 19).

De este modo, Freire y Liarte (2016) destacaron la integracion de diferentes
lenguajes -como la musica, el teatro, la poesia, la literatura y las artes visuales- con
el objetivo de hacer mas atractivas y significativas las clases de lengua portuguesa.
La propuesta tenia como objetivo dar a los estudiantes la oportunidad de
desarrollar sus competencias y habilidades lingliisticas de una manera mas
agradable, dindmica y eficaz. Asi, durante la ejecucién del proyecto, el uso del teatro
en el aula resulté muy beneficioso para el proceso de aprendizaje, permitiendo a
los alumnos ejercitar la improvisacion, mejorar la oralidad, la expresién corporal y
la entonacién vocal, ademas de estimular el habito de la lectura a través del
contacto con obras clasicas y elementos de la tradicién popular. Las experiencias
fueron significativamente mas intensas y productivas, sobre todo porque las
lecturas culminaron con la creacién de una representacion teatral basada en
fabulas, lo que foment6 el trabajo colaborativo, el didlogo y la reflexiéon sobre
diversos temas. Todo el proceso se llevo a cabo sobre la base de una cuidadosa
planificacion, que implicé el establecimiento de un calendario, la seleccién de
contenidos y materiales, asf como la eleccién de los recursos que se utilizarian en
la preparacion y realizacion de la representacién final.

Cabe destacar que el caracter ludico de estas actividades permite introducir
diferentes perfiles de aprendizaje, posibilitando que alumnos con dificultades con
la lectura tradicional participen activamente de las practicas a través del habla, la
escuchay la expresidn corporal. La institucion escolar se convierte asi en un ambito
de circulaciéon de diversos lenguajes y formas de aprendizaje, reconociendo la
diversidad y favoreciendo la igualdad en el proceso educativo.

Las prdcticas lidicas utilizadas en el método educativo de aprendizaje
permiten que cualquier alumno, independientemente de sus limitaciones,
aprenda de forma significativa. Y como esto es una necesidad, corresponde al
profesor permitir que sus alumnos participen en actividades importantes y
coherentes con un aprendizaje mds significativo. De hecho, el juego como
propuesta metodolégica se opone a una escuela tan normalizadora como
excluyente. Al invertir el proceso de aprendizaje, imponiendo valores y
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contenidos universales sin partir de la prdctica social y cultural del nifio, la
escuela desprecia su identidad y sus diferencias. Se cree que para instigar al
sujeto y propiciar su desarrollo e inclusién, es necesario ofrecerle actividades
placenteras, desafiantes, significativas, que despierten su interés y
socializacion. De esta forma, las actividades lidicas pueden ser una excelente
herramienta pedagdgica para el desarrollo y la inclusiéon (Silva, 2020, p.1).

Cabe sefialar que el éxito del uso pedagégico de cuentos, fabulas y
dramatizaciones depende de una planificacién bien pensada por parte de los
profesores. Es necesario elegir material adecuado a la edad y al nivel de
alfabetizacién de los alumnos, proponer practicas que articulen los objetivos
lingiiisticos con los componentes literarios y dramatudrgicos, y crear un espacio
acogedor en el que los alumnos se sientan cémodos expresandose. Cuando las
practicas se realizan correctamente, ademas de hacer mas ameno el aprendizaje, se
fortalece la relacién del alumno con la lengua y la literatura.

3. MUSICA, RIMAS Y DICHOS POPULARES

La introduccion de canciones, rimas y juegos populares en la ensefianza de la
lengua portuguesa es una poderosa actividad pedagdgica que consigue conectar
componentes culturales, lingiiisticos y afectivos de forma considerable. Estas
herramientas ladicas, que provienen de la tradicién oral y de la experiencia
rutinaria de los alumnos, permiten un acercamiento entre el conocimiento escolar
y el conocimiento construido fuera de la institucién escolar, intensificando las
relaciones entre cultura, lengua e identidad (Araujo, 2016).

Los nifios muestran gran interés por las rimas, la aliteracién y otras
caracteristicas del lenguaje oral, que son percibidas y exploradas en el habla
cotidiana y en el juego verbal. Como sefiala Oliveira (2022), ademas de su funcién
comunicativa, el lenguaje ofrece a los nifios experiencias en las que jugar con las
palabras es la funcién prioritaria”. Jugar con el sonido de las palabras es también
una practica sociocultural que puede observarse en las interacciones de los nifios
desde la primera infancia, tanto en los juegos orales como en los textos poético-
musicales como acalantos, parlendas, trava-linguas, quadrinhas y cantigas. Estos
textos, procedentes de la tradicion oral, representan un valioso patrimonio de la
cultura popular y ofrecen innumerables posibilidades para el trabajo lidico con el
lenguaje. En la Educacién Infantil, estan presentes como expresiones de la cultura
lidica y como practicas orales fundamentales.

En este sentido, Oliveira (2022) destaca que son una excelente oportunidad
para que los nifios se sumerjan en la expresividad de su lenguaje. Ademas, estos
géneros mantienen una estrecha relacidn con el universo del juego - tanto el juego
en general como el centrado en el juego con las palabras y el lenguaje.

Las canciones y las canciones populares son una poderosa fuente de

exploracidén del lenguaje. Favorecen el trabajo con el ritmo, la separacion silabica,
la sonoridad, la acentuacion, la entonacidén y las estructuras de los versos, ademas
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de ayudar a memorizar términos y frases. También ayudan a desarrollar la
conciencia fonolédgica, una habilidad fundamental en el proceso de alfabetizacién.
Cuando los alumnos cantan, combinan sonidos, aumentan su vocabulario y
determinan la relacién entre la escritura y el habla, lo que contribuye directamente
al desarrollo de la lectura y de los textos (Akamine & De Paula, 2023).

Es fundamental destacar que el Marco Curricular Nacional para la Educacion
Infantil (1998) menciona que,

La miusica es el lenguaje que se traduce en formas sonoras capaces de
expresary comunicar sensaciones, sentimientos y pensamientos, a través de la
organizacion y relacion expresiva entre el sonido y el silencio. La musica estd
presente en todas las culturas, en las situaciones mds diversas: fiestas y
celebraciones, rituales religiosos, actos civicos y politicos, etc. (Brasil, p. 45).

De esta forma, la valorizacién del lenguaje oral en la Educacién Infantil
encuentra un lugar privilegiado en el universo del make-believe, de la imaginacién,
del juego simbdlico y de la formacién estética, particularmente presentes en las
canciones infantiles y en el rico repertorio de la cultura popular.

Akaminey De Paula (2023) afirman que esas practicas favorecen la ampliacién
del vocabulario y el desarrollo lingiiistico de los nifios de forma espontanea y
placentera. Para las autoras, es fundamental proporcionar experiencias
significativas con la oralidad, utilizando las canciones como mediadoras de
interacciones sociales mas inclusivas, afectivas y humanas, promoviendo el
contacto visual, la escucha sensible y la expresiéon verbal en contextos que den
sentido al proceso educativo. Ademas, las canciones infantiles pueden ser
entendidas como una forma de juego que incorpora elementos poéticos y estéticos,
integrando cuerpo, mente y lenguaje en una experiencia que contribuye
directamente al desarrollo cultural del nifio y a su insercién en el universo
simbolico del lenguaje.

Las rimas, por su parte, desempefian un papel fundamental en la toma de
conciencia de las cuestiones sonoras de la lengua. A través de juegos de palabras,
poemas infantiles, canciones de cuna, tiras cédmicas y trabalenguas, se anima a los
alumnos a fijarse en los patrones fonolégicos, jugar con las definiciones e identificar
las distintas posibilidades expresivas del lenguaje. Estas practicas permiten el juego
y desarrollan habilidades lingliisticas como la flexibilidad, la divisién y la
articulacion semantica. Wolff (2015) afirma que las rimas, en particular, fascinan a
los nifios y al mismo tiempo promueven la reflexiéon sobre céomo funciona el
lenguaje. Cuando se utilizan de forma aislada, las palabras tienden a facilitar la
creacion de rimas, ya que el requisito se centra unicamente en la similitud de
sonidos. Sin embargo, cuando se insertan en versos, el reto se intensifica, ya que
ademas de identificar terminaciones similares, es necesario organizar las palabras
adecuadamente dentro de la estructura de la frase, respetando el contexto
sintactico y semantico en el que se insertan.

De las habilidades de conciencia fonoldgica documentadas en la
literatura, ésta parece ser la que mds «lanza el descubrimiento verbal de las
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semejanzas sonoras fuera de la palabra», a diferencia de la segmentacion
sildbica o del reconocimiento de la silaba inicial (...). En el caso de las rimas, las
palabras estdn en relacion unas con otras, dentro de un contexto enunciativo
diferenciado y poético (Wolff, 2015, p. 17).

Segln el autor, las rimas corresponden a la parte de la palabra que comienza
con la vocal acentuada y continda hasta el final. Forman parte de uno de los niveles
analizados en la conciencia fonoldgica, concretamente el reconocimiento de
segmentos intrasildbicos. Este tipo de conciencia permite a los nifios identificar
unidades sonoras mayores o menores que la silaba, lo que contribuye al desarrollo
de la conciencia fonémica. Esta, a su vez, es esencial para comprender la
correspondencia entre fonemas y grafemas y es un aspecto fundamental para
aprender a leer y escribir (Wolff, 2015).

Los juegos populares (juegos de ritmo y movimiento, juegos en circulo,
adivinanzas), a su vez, permiten la interaccién social, la creacién colectiva de
conocimiento y la cooperacion, practicas que permiten experimentar el lenguaje en
escenarios comunicativos, mejorando las habilidades discursivas, el cumplimiento
de las normas de convivencia, la escucha y la expresiéon oral. Mucho mas que un
momento de recreacidn, estas practicas permiten la interiorizacién de estructuras
lingliisticas, la asimilaciéon de nuevas palabras y la consolidaciéon de actividades
comunicativas situadas (Cardoso & Marques, 2024).

En el estudio de los autores mencionados, los juegos populares contribuyen no
s6lo a mejorar las habilidades lingiiisticas de los nifios, sino también a desarrollar
aspectos sociales y emocionales. La interacciéon que promueven estas actividades
lidicas crea un entorno favorable para el aprendizaje de idiomas, haciendo que el
proceso sea mas atractivo y eficaz. Segun los informes de los educadores, los nifios
amplian su vocabulario, asimilan conceptos gramaticales y desarrollan habilidades
comunicativas a través del juego. Los juegos orales, como los trabalenguas y las
rimas, son especialmente eficaces para enriquecer el vocabulario de los nifios, ya
que estimulan la repeticiéon de sonidos y palabras, favoreciendo la fijacién de
nuevas expresiones y reforzando la memoria verbal. Las actividades con parlanda
y canciones tradicionales no sélo entretienen, sino que introducen nuevo
vocabulario de forma ligera y accesible. Los juegos que ponen a prueba la
pronunciacién, como el «teléfono inalambrico» o la repeticion de palabras
complejas, contribuyen significativamente al desarrollo de la articulacién y la
claridad del habla. Al esforzarse por reproducir correctamente frases dificiles, los
nifios ejercitan su pronunciacion, un aspecto esencial para una comunicacidn eficaz
y segura (Cardoso & Marques, 2024).

Desde una perspectiva metodolégica, el uso de estas herramientas requiere
sensibilidad e intencionalidad por parte del profesor. La selecciéon de canciones,
rimas y juegos debe estar en consonancia con los objetivos de aprendizaje, el nivel
de desarrollo de los alumnos y las particularidades sociales y culturales de la clase.
Es fundamental que el profesor promueva una articulacién entre las practicas
lidicas y los contenidos formales de la asignatura, garantizando que estas
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actividades colaboren eficazmente con el desarrollo de las competencias
lingiifsticas (Anhaia & Mariano, 2021).

Seglin Anhaia y Mariano (2021), la discusion sobre la importancia del juego y
la lidica en la educacién se ha ido consolidando, ya que los nifios tienen una gran
capacidad para razonar y resolver situaciones problemadticas a través de estas
actividades. Para que este potencial sea plenamente aprovechado, es esencial que
los educadores entiendan la lidica como un elemento pedagégico estructurante y
no sélo como una manifestacién espontanea del comportamiento de los nifios. Los
profesores deben dominar los fundamentos de la ludicidad y saber aplicarlos
intencionadamente en su practica docente, utilizando la creatividad para planificar
actividades que permitan a los alumnos explorar sus habilidades, desarrollar sus
conocimientos y descubrir sus propias capacidades. Durante el juego es posible
integrar contenidos relevantes, como el lenguaje oral y los conceptos matematicos,
favoreciendo el aprendizaje a través de experiencias relevantes y placenteras. Al
integrar el juego a través de la musica, las rimas y los juegos populares en la
enseflanza de la lengua portuguesa, los educadores pueden transformar el aula en
un entorno vivo de experimentacién con lalengua, en el que el conocimiento se crea
de forma colectiva y alegre. Estas actividades enriquecen el proceso de ensefianza-
aprendizaje y contribuyen a una educacion lingliistica contextualizada y sensible.

4. TECNOLOGIAS DIGITALES Y GAMIFICACION

El avance de las tecnologias digitales y su progresiva presencia en las rutinas
de los estudiantes ha desafiado a las escuelas a repensar sus métodos de ensefianza.
En el drea de Lengua Portuguesa, este cambio se evidencia a través de la integracion
de recursos digitales y actividades gamificadas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, con el objetivo de hacer las clases mas atractivas y adecuadas a la
realidad de los alumnos en la era digital (Carneiro, Figueiredo & Ladeira, 2020).

Ademas, se entiende que la familiaridad con el uso de software y la navegacion
en entornos digitales son competencias esenciales para el pleno ejercicio de la
ciudadania en la época contemporanea y, por lo tanto, deben ser fomentadas por
los profesores en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Partiendo de este principio,
Carneiro, Figueiredo y Ladeira (2020) destacan que, en el contexto educativo
actual, especialmente a partir de 2020, las instituciones que permanecen ajenas a
las practicas pedagégicas integradas con tecnologias digitales tienden a ser
clasificadas como anticuadas en términos metodoldgicos. Frente a esto, es
fundamental que las escuelas incorporen el uso de las tecnologias en sus ambientes
educativos y que los profesores se apropien de estos recursos de forma segura e
intencional, utilizdndolos como herramientas pedagégicas eficaces en la mediacién
y construccion del conocimiento.

Dada la modernizacién de la sociedad, con el uso de las tecnologias
digitales convirtiéndose en un hdbito en la vida de la gran mayoria de los
brasilefios, es necesario pensar en su importancia en los espacios educativos,
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con el fin de garantizar entornos de aprendizaje con mds calidad, dinamismo,
interactividad y que estimulen a los estudiantes a aprender, ademds de permitir
a los profesores repensar su propia prdctica en la educacion. En este sentido, es
fundamental garantizar que los profesores reciban una formacién inicial y
continua que los prepare para desarrollar sus clases con mayor confianza en el
uso de las tecnologias digitales (Carneiro, Figueiredo & Ladeira, 2020, p. 1-2).

La gamificacién, entendida como el uso de elementos de juego en contextos
educativos, no se limita al uso de juegos per se, sino que abarca estrategias como
retos, acumulacién de puntos, recompensas, clasificaciones y misiones que
fomentan la participacién activa de los estudiantes. Cuando se utiliza con fines
pedagoégicos, la gamificacién puede beneficiar el aprendizaje de contenidos
lingiiisticos variados, como géneros discursivos, ortografia, cohesién textual,
acentuacion y semantica, asi como el desarrollo de habilidades como la toma de
decisiones, el razonamiento légico, la resoluciéon de problemas y la cooperacion
(Silva & Sales, 2017).

Es importante destacar que si bien la gamificacién incorpora elementos
caracteristicos de los juegos, se diferencia de los juegos orientados exclusivamente
al entretenimiento, ya que no necesariamente involucra la dimensién del juego en
si. Ademads, cabe destacar que aunque gran parte de la investigacion
contemporanea sobre gamificacién en educacioén asocia sus practicas al uso de las
Tecnologias Digitales de la Informacién y la Comunicacién (TIC), la adopcién de
recursos tecnolégicos no es un requisito obligatorio para la implementacién de
estrategias gamificadas en el aula (Silva & Sales, 2017).

Como se muestra en la Figura 1, en el proceso de gamificacion es esencial que
los distintos elementos estén interconectados para que el resultado final
proporcione una experiencia similar a la vivida en un juego completo. La
caracteristica de voluntariedad, en este contexto, se refiere a la aceptacion
espontdnea de las reglas, los objetivos propuestos y los mecanismos de
retroalimentacioén por parte de los participantes.

Figura 1: Representaciéon esquemadtica de los elementos de los juegos
interconectados

Voluntariedad

Reglas Ju ego Objetivos

D

Retroalimentacion

Fuente: Silva, Sales & Castro (2019)
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Por otra parte, las tecnologias digitales aumentan considerablemente las
posibilidades metodolégicas de la ensefianza de idiomas. Programas de edicion de
textos, plataformas educativas, podcasts, aplicaciones interactivas, videos,
entornos virtuales de aprendizaje y juegos digitales son ejemplos de recursos que
pueden utilizarse para diversificar las formas de ensefiar y aprender. Estas
herramientas permiten la personalizacién de las actividades, la integraciéon de
distintas lenguas, la retroalimentacién inmediata y el trabajo colaborativo,
especificidades que benefician el compromiso de los estudiantes y la creacién de un
aprendizaje mas activo.

En la ensefianza del portugués, el uso de las tecnologias digitales puede ser
utilizado para diferentes propésitos: ejercicios de comprensiéon de memes y videos,
juegos de ortografia y vocabulario, uso de plataformas digitales de lectura, editores
de textos colaborativos, creacién de blogs y podcasts narrativos. Ademas de acercar
los contenidos escolares a las actividades sociales de los alumnos, estos recursos
posibilitan la alfabetizacién digital y aumentan el repertorio comunicativo de los
estudiantes (Ramos & Martins, 2022).

El estudio realizado por Ramos y Martins (2022) investigé las contribuciones
de las Tecnologias Digitales de la Informacién y la Comunicacién (TIDC) a los
procesos de aprendizaje de la escritura y la lectoescritura de los nifos. La
investigacion consistié en una secuencia didactica en la que los nifios produjeron
tiras cédmicas utilizando el software Mdquina de Quadrinhos (Maquina de Tiras
Comicas). Durante esta actividad, los alumnos crearon narraciones que integraban
elementos verbales, marcas prosédicas y también recursos no lingliisticos, como
imagenes y disposicion grafica. El andlisis de las producciones reveld que el uso del
entorno digital permitié a los nifios combinar diferentes formas de expresion -
escrita, visual y sonora- en un mismo texto, lo que contribuyd significativamente al
desarrollo de multiples habilidades comunicativas. Segin los resultados de la
investigacion, el multiaprendizaje favorecié la ampliacién del repertorio discursivo
de los nifios, promoviendo el conocimiento y uso de diferentes géneros textuales.
Ademis, el contexto digital cred oportunidades para practicas de interaccion social
mediadas por la lectura y la escritura, favoreciendo la autonomia de los nifios como
usuarios competentes de la lengua y preparandolos para actuar en una sociedad
cada vez mas marcada por las tecnologias digitales.

Sin embargo, es fundamental que la introduccién de la gamificacién y de las
tecnologias se realice de forma programada, planificada y pedagégica. Los
profesores deben comprender los recursos que estan utilizando, elegir aquellos que
estén en consonancia con los objetivos de aprendizaje y asegurarse de que las
practicas ludicas no anulan las intenciones educativas. Ademas, es necesario tener
en cuenta algunos aspectos, como la accesibilidad, la formacién continua, la
inclusion digital, considerando que no todos los ambientes escolares tienen la
estructura tecnolégica adecuada o profesionales preparados para explotar
plenamente estas herramientas (Silva et al., 2024).
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Por otra parte, en este contexto resulta relevante la promocién de politicas
publicas que fomenten la innovacién educativa, apoyando la investigacion y el
desarrollo de practicas pedagogicas que integren las nuevas tecnologias de forma
inclusiva y sostenible. Al reconocer tanto los beneficios como los desafios
inherentes a este enfoque, los educadores, gestores y responsables politicos podran
tomar decisiones informadas destinadas a elevar la calidad de la ensefianza y
promover el desarrollo integral de los estudiantes, permitiéndoles hacer frente a
las exigencias del mundo contemporaneo (Silva et al., 2024).

Bien integradas en el curriculo, las tecnologias digitales y las estrategias de
gamificacion enriquecen la ensefianza del portugués y promueven la formaciéon de
alumnos mas independientes, formados y preparados para vivir en una sociedad
cada vez mas mediada por el lenguaje y las innovaciones tecnoldgicas. Como tales,
estos recursos deben ser vistos como aliados de la actividad pedagégica, capaces de
transformar el aula en un ambiente mas conectado con los obstaculos actuales de
la educacién.



Capitulo 5

Uso de Juegos y Actividades Interactivas en la Clase

El uso de juegos y actividades interactivas en el aula es una herramienta
importante para promover el aprendizaje del portugués de una forma mas
participativa. Al vincular las practicas lddicas con la intencién pedagégica, estas
actividades beneficiaran el desarrollo de las habilidades lingiiisticas y la
independencia, las nuevas ideas, la cooperacion y el pensamiento critico de los
alumnos. En este capitulo, se presentaran relatos de experiencias que muestran
cOmo esas herramientas pueden insertarse eficazmente en la rutina escolar en
diversos contextos de enseflanza.

Los juegos pedagégicos, cuando se idean, ayudan a reforzar contenidos como
la elaboracion de textos, la ortografia, la interpretacion de textos, la acentuacion, la
sintaxis y la motologia. En varias escuelas, los profesores han desarrollado
practicas que incluyen juegos de preguntas y respuestas basados en textos
literarios, dominés gramaticales, tableros ortograficos, tarjetas de sindnimos y
anténimos. Estas herramientas hacen mas accesibles los contenidos, especialmente
para los alumnos con dificultades de aprendizaje, y promueven un aprendizaje mas
colaborativo al fomentar el trabajo en equipo.

En este contexto, es importante destacar que el uso del juego en la ensefianza
de lalengua portuguesa no se limita a la educacion infantil o a los primeros afios de
la ensefianza basica. Su aplicabilidad se extiende también a la educacién de jovenes
y adultos, asi como a la ensefianza secundaria, adaptandose a los intereses y
necesidades especificos de cada grupo de edad. La diversificacion de las estrategias
pedagdgicas, a través de juegos y recursos interactivos, favorece la construccion del
conocimiento de forma dialdgica y activa, estimulando el protagonismo del alumno
y la mediacion critica del profesor.

En el contexto del apoyo pedagégico a la infancia, los juegos orientados a la
alfabetizacion tienen un papel central, sin desligarse, sin embargo, de la necesaria
articulacion con otros recursos didacticos utilizados en el proceso educativo. En
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este sentido, como sefalan Silva y Morais (2022}, no basta con tener juegos en el
aula; es fundamental saber seleccionarlos cuidadosamente, teniendo en cuenta los
conocimientos que se pueden movilizar con su uso, el publico objetivo al que se
dirigen principalmente, asi como realizar intervenciones pedagogicas
intencionadas y proponer actividades complementarias que favorezcan la
sistematizacion de los aprendizajes construidos. Es importante destacar que los
juegos favorecen interacciones significativas entre los alumnos, estimulando el
intercambio de experiencias y el apoyo mutuo. Estas interacciones también buscan
demostrar que los participantes comprenden el propésito pedagégico de la
actividad, especialmente en lo que se refiere a consolidar el proceso de
alfabetizacién de manera colaborativa e inclusiva.

Un aspecto igualmente importante se refiere al papel del profesor como
mediador activo de estas practicas. La mediacién del profesor es indispensable para
garantizar que los juegos vayan mas alld de ser meramente recreativos, ganando
densidad pedagogica y contribuyendo a los objetivos de aprendizaje establecidos
en el curriculo. Al planear, conducir y evaluar estas actividades, los educadores
necesitan movilizar competencias profesionales que involucren conocimientos
tedricos, sensibilidad didactica y creatividad metodolégica. Asi, el uso de juegos y
dinamicas interactivas en el aula debe entenderse no como una ruptura de la
enseflanza, sino como una herramienta metodoldgica accesoria que potencia las
formas de ensefiar y aprender. Estas actividades hacen mas significativa la
enseflanza de la lengua portuguesa y acercan a los alumnos a la realidad,
intensificando su funcidn social y formativa.

1. PLANIFICACION Y APLICACION DE JUEGOS EDUCATIVOS EN LA
ENSENANZA DE PORTUGUES

El uso de juegos en el &mbito escolar sobrepasa los limites de una actividad
improvisada o recreativa. Como hemos referido a lo largo de este libro, para que los
juegos educativos cumplan eficientemente su funcién pedagégica, es fundamental
que formen parte de un plan intencional, acorde con los objetivos de aprendizaje,
los contenidos a trabajar y las demandas especificas de la clase. Una planificaciéon
adecuada garantiza que el juego vaya mas alla del entretenimiento y se convierta
en un recurso que facilite la construccién del conocimiento. Segiin Antunes (2014),
los juegos s6lo deben incluirse en el contexto pedagégico cuando la planificacién
didactica permita su utilizacién y, sobre todo, cuando sean capaces de contribuir
eficazmente a la realizaciéon de un objetivo previamente definido dentro de esta
propuesta educativa.

La eleccién de los juegos debe tener en cuenta cuestiones como la edad de los
alumnos, sus conocimientos previos, los objetivos curriculares a alcanzar y las
competencias lingiiisticas a movilizar. Por su parte, Macedo (2024), considera que
la implementacidon practica del juego también debe ser factible, teniendo en cuenta
la facilidad de preparacién por parte del profesor, la disponibilidad de los
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materiales y herramientas necesarios, asi como la claridad y sencillez en el
desarrollo de las fases del propio juego.

En el proceso de utilizacién, el papel del educador como mediador es esencial.
Su papel no se limita a aclarar las reglas de los juegos, sino que implica analizar
activamente las interacciones, intervenir para aumentar el razonamiento de los
alumnos, fomentar la reflexiéon sobre las herramientas utilizadas y retomar el
contenido después de la actividad. Ademas, el profesor necesita proporcionar
momentos para sistematizar el conocimiento, relacionando lo vivido durante el
juego con el contenido formal de la asignatura (Lima & Aratjo, 2021).

Hay consenso en que los juegos no sustituyen el papel del profesor, pero
cuando se integran, ambos pueden contribuir significativamente a enriquecer el
proceso de ensefianza y aprendizaje. Corresponde al profesor reflexionar sobre las
formas de incorporar estratégicamente los recursos en el dia a dia de la escuela
para producir materiales didacticos innovadores, dindmicos y acordes con el
potencial que estas herramientas ofrecen (Souza Vieira, 2011). La escuela sigue
siendo un espacio privilegiado para el desarrollo intelectual y social de los nifios,
pero para que este papel se realice plenamente, es esencial que las instituciones
estén debidamente equipadas y que los profesores reciban una formacioén continua
y cualificada. En este contexto, los profesores estan llamados a asumir nuevas
responsabilidades, convirtiéndose en un mediador fundamental entre la sociedad
y los juegos educativos, lo que requiere una actualizaciéon constante frente a las
demandas emergentes de la educacién contemporanea.

En la practica, los juegos educativos pueden aplicarse de diversas formas:
desafios por equipos, juegos de mesa, juegos digitales, cartas, domin, entre otros.
En la ensefanza del portugués, por ejemplo, existen juegos dirigidos al
reconocimiento de sonidos y letras, a la construccién de palabras, al uso adecuado
de los signos de puntuacion, a la estructuracion de oraciones, al reconocimiento de
géneros textuales y a la creacidn de narraciones. En todas estas situaciones, el uso
de juegos necesita contar con estrategias que beneficien el desarrollo de la
argumentacion y del pensamiento critico (Couto, Silveira & Castro, 2021).

Al reproducir situaciones semejantes a las vividas en la realidad, dentro de
ambientes virtuales, los juegos promueven multiples formas de aprendizaje, pues
articulan dos dimensiones fundamentales: la ludica y la pedagégica. Al explorar
estas dimensiones en el entorno escolar, los juegos pueden utilizarse como
herramientas pedagégicas eficaces y como experiencias atractivas y motivadoras
para los alumnos. Asi, al utilizar juegos en el contexto educativo, ya sean
comerciales o desarrollados especificamente con fines pedagégicos, el profesor
tiene la oportunidad de trabajar con distintos tipos de alfabetizaciéon, como la
digital y la multimodal.

Como sefialan Reis y Gomes (2014), 1a alfabetizacién digital puede entenderse
como una practica social que implica el uso significativo de las tecnologias digitales
en las actividades cotidianas. Para que los alumnos sean considerados alfabetizados
digitalmente, necesitan tener acceso a una amplia variedad de practicas y
herramientas culturales que favorezcan su inmersién en diferentes contextos
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sociales mediados por las tecnologias, promoviendo el desarrollo del
multiaprendizaje. Otra alfabetizacién relevante en este escenario es la
alfabetizacién multimodal, la forma en que construimos significados leyendo,
analizando e interpretando los diferentes modos semioticos presentes en los textos
multimodales. En este contexto, al interactuar con juegos digitales, los alumnos
construyen y comparten significados a través de diferentes lenguajes -visual,
auditivo, verbal e interactivo- utilizando las tecnologias no sélo como soporte
técnico, sino como herramientas de creacién, colaboraciéon y comunicacion
significativa en el proceso educativo.

Es fundamental tener en cuenta el tiempo destinado a la actividad, los
materiales utilizados y la estructura del entorno fisico. La transparencia en las
instrucciones y el respeto por el tiempo de aprendizaje de los alumnos son
elementos que contribuyen a los buenos resultados de la propuesta. Ademas, el
analisis del aprendizaje a partir del juego debe ser cualitativo y permanente, lo que
permitira al profesor supervisar los progresos de los alumnos y planificar las
actividades pedagogicas. El uso de juegos en el aula requiere nuevas ideas,
flexibilidad y dominio de los contenidos. Bien planteados y utilizados
adecuadamente, los juegos educativos se convierten en poderosos aliados en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, proporcionando un entorno mas motivador.
Este enfoque demuestra el compromiso de la escuela con una educacién
significativa, que valora el papel activo del alumno en la construccién de su propio
conocimiento.

2. DINAMICAS DE GRUPO PARA LA ENSENANZA DE LA GRAMATICA'Y
DE LA ORTOGRAFiIA

La ensefianza de la gramadatica y la ortografia se ha relacionado
tradicionalmente con actividades mecéanicas sin contexto, con énfasis en las
practicas repetitivas, la memorizaciéon y las evaluaciones mediante pruebas
estandarizadas. Sin embargo, la inclusiéon de dinamicas de grupo en el proceso de
enseflanza-aprendizaje ha demostrado ser una herramienta eficaz para hacer estos
contenidos mas atractivos para los alumnos. Estas actividades permiten a los
alumnos apropiarse de los conocimientos gramaticales y ortograficos de forma
interactiva y contextualizada (Bronzato, 2012).

Una forma de entender el concepto de dindmica de grupo es reconocerlo como
un conjunto estructurado de técnicas aplicadas por un profesional capacitado -
facilitador o coordinador- con el objetivo de estimular el desarrollo del potencial
individual y promover la participacién activa de los miembros del grupo. En este
sentido, las dindmicas de grupo son valiosos recursos didacticos, ya que favorecen
el autoconocimiento, la empatia y el reconocimiento mutuo entre los participantes.
Estas técnicas también hacen posible que afloren conflictos antes velados, que
luego se debaten y tratan de forma constructiva, propiciando cambios en el
comportamiento colectivo. Ademads, las dindmicas suelen revelar nuevos lideres,
fomentar objetivos compartidos y reavivar valores personales y colectivos.
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Por tener un caracter ludico, promueven momentos de relajacién y alegria,
elementos esenciales para que la experiencia sea significativa y agradable. De esta
forma, se crean condiciones favorables para sensibilizar a los participantes,
aumentando su apertura a los procesos de aprendizaje y desarrollo (Bronzato,
2012). Dado que las dindmicas de grupo implican la resolucién de problemas en
equipo, la cooperaciéon mutua y la conversacion, promueven la construccién grupal
del conocimiento y benefician el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y
emocionales. Cuando se utilizan con intenciéon pedagégica, pueden contribuir
considerablemente al dominio de cuestiones formales del lenguaje, como la
estructura sintactica, la acentuacion grafica, las clases gramaticales, la ortografia
tradicional, la puntuacién, el uso de pronombres y los tiempos verbales (Alberti et
al,, 2014).

Tal y como consideran estos autores, en este contexto, el aprendizaje se
desarrolla como un proceso colectivo, en el que el encuentro entre individuos
favorece la construccién compartida del conocimiento, estimula la creatividad,
fortalece la expresion de los participantes y amplia su capacidad de accion. Este
proceso contribuye al aumento de la productividad, destaca el potencial de
transformacién social, valoriza el trabajo colaborativo y promueve mejoras en las
relaciones interpersonales e intrapersonales, abriendo caminos para la
intervencion critica y consciente en la realidad.

Entre las actividades estudiadas en experiencias de enseflanza con buenos
resultados estdn los juegos cooperativos como Carreras de verbos, Bingo
ortografico y Dominé gramatical, en los que los alumnos trabajan en pequenos
equipos para encontrar, clasificar o reparar términos y creaciones oracionales.
Otros ejercicios implican el uso de tarjetas con dificultades gramaticales, en las que
los alumnos dibujan preguntas asociadas a la norma estdndar y necesitan aclararlas
al grupo, estimulando la metacognicién y la argumentacion lingtistica.

Silva (2021) explica que,

Actividades como juegos (ahorcado, bingo, domind, rompecabezas,
crucigramas, etc.) y asociacion de palabras (redes semdnticas/léxicas) en el
aula pueden atraer la atencién de los alumnos hacia el aprendizaje, ademds de
ser actividades que pueden facilitar la activacién de la informacién almacenada
en el léxico mental del alumno cuando hay necesidad de recuperarla. En las
redes semdnticas/Iéxicas, los alumnos anclan los conocimientos retrospectivos
(palabras que ya conocen) a las palabras nuevas. Los alumnos recuperan de su
memoria conocimientos adquiridos previamente para afiadir otros nuevos. Este
modelo de procedimiento activa la memoria del alumno, a diferencia de la
repeticién mecdnica y los ejercicios de memorizacién (Silva, 2021, p.50).

También podemos proponer la construccién colaborativa de producciones
textuales con espacios gramaticales, en las que los alumnos, en grupos de dos o tres,
completen frases con las formas verbales o clases de palabras adecuadas,
justificando sus elecciones. Este enfoque fomenta la reflexién sobre el
funcionamiento de la lengua y la aplicacidon practica de las reglas, al tiempo que
favorece el intercambio de informacién entre los miembros del equipo. Al corregir
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sus propios textos de forma colectiva, los estudiantes desarrollan un sentido critico
y un respeto por la diversidad de construcciones lingiiisticas, aumentando su
conciencia lingiiistica y sus habilidades de correccion (Silvay Abud, 2011).

Se puede decir que el trabajo en grupo exige a los participantes un esfuerzo
para expresar sus ideas de forma clara, estructurada y coherente, de modo que los
demads puedan comprender el punto de vista presentado. Se trata, por lo tanto, de
un proceso de interaccion social orientado al aprendizaje, que involucra
activamente al alumno y lo estimula a participar en discusiones significativas. En el
contexto de las estrategias colaborativas, el conocimiento se construye sobre la
base de un esfuerzo colectivo en el que los objetivos son compartidos por todos los
miembros del grupo. De este modo, el éxito individual est4 directamente vinculado
al éxito del grupo en su conjunto, reforzando la interdependencia positiva entre los
participantes (Silva & Abud, 2011).

Estos ejercicios también pueden vincularse al uso de recursos visuales,
corporales o tecnoldgicos. Por ejemplo, se pueden utilizar aplicaciones para
realizar cuestionarios gramaticales en tiempo real, con retos entre grupos. O
podrias desarrollar dindmicas corporales como los juegos de mimica gramatical, en
los que los alumnos gesticulan las funciones sintacticas, fomentando nuevas ideas
y lamemorizacion a través del cuerpo en movimiento. Para Malaqueta et al. (2018),
el uso de dindmicas de grupo como herramienta formativa, ya sea en el ambito
escolar o en otros contextos educativos, representa una oportunidad para
promover experiencias basadas en el juego y el afrontamiento de retos. Cuando se
incluye en una planificacién didactica bien estructurada, esta experiencia puede
llevar a los estudiantes a reflexiones profundas, capaces de generar una
comprension critica de como funcionan ciertos paradigmas, independientemente
de su naturaleza. Este proceso reflexivo permite al profesor ampliar el alcance de
la actividad, extrapolando su aplicacién a diferentes dimensiones de la practica
pedagdgica y promoviendo asi la construccién de un conocimiento formativo
auténtico y contextualizado. También es posible observar, durante la dindmica, la
interaccion funcional entre los participantes, la definicion de roles, el
establecimiento de reglas de convivencia y el compromiso en torno a un objetivo
comun.

En este ambito, adquiere especial relevancia que el educador actie como
mediador activo, guiando la dindmica con transparencia, promoviendo la
retroalimentacion y asegurandose de que se retoman los contenidos de forma
sistematizada tras el ejercicio. Ademas, los buenos resultados de las actividades
dependen de la construccién de un espacio seguro, donde los errores sean
entendidos como parte del proceso de aprendizaje y los alumnos se sientan libres
para expresarse, probar y aprender colectivamente. Para Souza, Tanjr y Machado
(2011), corresponde al profesor animar a los alumnos a participar activamente en
su propio proceso de aprendizaje, promoviendo no sélo la adquisicién de
conocimientos, sino también una comprension critica de su realidad. Esto se logra
a través de cuestionamientos que van mas all4 de la superficialidad del contenido y
conducen a una reflexion profunda. Comprender la dinamica de la escuela y ofrecer
un entorno de aprendizaje diferenciado contribuye significativamente a la eficacia
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de la ensefianza, ya que favorece la construccion de vinculos afectivos tanto entre
profesor y alumno como entre los propios compafieros, lo que refuerza la
interaccion y el compromiso en el proceso educativo.

En este sentido, las dindmicas de grupo son una opcién metodolégica completa
y eficaz para la ensefianza de la gramadtica y la ortografia, ya que permiten
resignificar contenidos que a menudo se consideran aridos mediante practicas
lidicas, la interaccidn social y la construccién colectiva del conocimiento. Estos
ejercicios refuerzan el aprendizaje de la norma estandar y contribuyen a formar
ciudadanos criticos, innovadores y competentes en el uso de la lengua.

3. EL PAPEL DEL PROFESOR EN LA MEDIACION LUDICA

En el escenario de ensefianza que integra la lidica en el proceso educativo, el
papel del profesor trasciende el rol tradicional de transmisor de conocimientos y
asume la posicion de mediador activo, planificador intencional y facilitador del
aprendizaje. La mediacion ladica requiere que el profesor sea sensible para
identificar el potencial pedagdgico de los juegos, las practicas lidicas e interactivas,
articulandolas de forma coherente con los objetivos curriculares y las demandas
especificas de los alumnos (Navarro & Proddcimo, 2012).

La relaciéon que se establece entre profesor y alumno en este contexto es
claramente de ensefianza, siendo el aprendizaje su finalidad inmediata. Se trata de
una interaccion intencionada y comprendida por ambas partes: la alumna reconoce
el papel del profesor y entiende lo que se espera de ella en este proceso. Es
importante darse cuenta de que la mediacién no se limita a las intervenciones
directas del profesor durante las actividades. Su presencia, asi como la organizacién
del espacio fisico, los materiales didacticos y la rutina diaria, también constituyen
formas de mediacién. Navarro y Prodécimo (2012) sefnalan que, en el contexto del
juego, el papel del educador consiste en crear un ambiente que favorezca y estimule
el acto de jugar. Por lo tanto, un profesor mediador también es responsable de
estructurar un entorno que funcione como mediador del juego. En este sentido,
adaptar el espacio escolar a las necesidades de los alumnos y disefiarlo a partir de
sus experiencias e intereses es una condiciéon fundamental para garantizar
oportunidades significativas de mediaciéon del juego. La calidad del ambiente
influye directamente en el desarrollo de la autonomia, la creatividad y las
interacciones sociales, y es un componente central en la implementacion de
practicas pedagdgicas que valoren el juego como eje estructurador del aprendizaje.

El papel del profesor como mediador del juego requiere, sobre todo, una
planificacion rigurosa. Esto significa elegir, adaptar o pensar en practicas ludicas
que no sélo despierten el interés de los alumnos, sino que promuevan aprendizajes
expresivos, contextualizados y acordes con las competencias establecidas en el
curriculo. Esta planificacién debe tener en cuenta elementos como la edad de la
clase, los conocimientos previos, los estilos de aprendizaje y las posibilidades de
integracién de contenidos y recursos lidicos (Rabelo et al., 2024).

Corresponde al educador buscar estrategias significativas para introducir
actividades ludicas en el ambiente escolar, asegurandose de que estas acciones
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estén debidamente mediadas y guiadas de forma que permitan al nifio comprender
tanto las experiencias de éxito como de frustraciéon dentro de un juego. Cuando los
juegos se utilizan como herramientas pedagdégicas - y no s6lo como medio de
entretenimiento - el profesor contribuye a la creacién de contextos de aprendizaje
que favorecen el desarrollo cognitivo y, sobre todo, la formacién social de los
alumnos (Rabelo et al., 2024).

En este sentido, tal y como sefialan Campos y Macedo (2011), a lo largo de la
aplicacién de los ejercicios, el profesor necesita estar atento al desarrollo de los
alumnos, interviniendo ocasionalmente para orientar, motivar la reflexiéon y
fomentar la colaboracion entre los estudiantes. Una mediacion eficaz implica
también la capacidad de encontrar dificultades, reconocer los progresos y convertir
los errores en oportunidades de aprendizaje. El educador mediador no impone
respuestas, sino que plantea preguntas y guia al alumno para que cree su propio
camino de descubrimiento y comprension.

El concepto de mediacién aplicado al contexto de ensefianza-aprendizaje
es valorado porque expresa una forma de relacién en la que el profesor guia los
procesos de construccion del conocimiento del alumno, empleando con
flexibilidad los medios necesarios para movilizar el interés y la accion del
aprendiz, adaptdndolos a sus necesidades especificas, asi como a la
especificidad del objeto a dominar (Campos & Macedo, 2011, p.216).

Otro aspecto fundamental de la mediacién ludica es la creacién de un espacio
acogedor y cooperativo, donde el juego y el aprendizaje coexistan con respeto,
escucha activay reconocimiento de las diferentes formas de expresion. Al crear una
esfera de confianza, el profesor favorece el compromiso, la independencia y el
protagonismo de los alumnos, que pasan a percibir la institucién escolar como un
ambiente donde el conocimiento se construye de forma placentera (Pereira, 2024).

Mediar el juego de forma no intrusiva requiere que el profesor sea sensible a
respetar el tiempo y el espacio del nifio, permitiéndole explorar su creatividad,
tomar decisiones y enfrentar desafios de forma auténoma. El papel del profesor en
este contexto es ofrecer apoyo cuando sea necesario, proporcionar recursos que
enriquezcan la actividad y fomentar la reflexiéon critica, manteniendo siempre un
equilibrio que preserve la iniciativa y la independencia de los alumnos. Al mismo
tiempo, segln refiere este investigador, es fundamental que el profesor supervise
el juego de forma atenta y participativa, evitando actitudes de omisién o
distanciamiento. La observaciéon continua permite identificar el potencial de
aprendizaje, reconocer la singularidad de cada alumno y ajustar las intervenciones
pedagégicas en funcién de las necesidades observadas. Este acompafiamiento
calificado presupone involucramiento afectivo y atencién genuina, fortaleciendo
los lazos de confianza entre educador y nifio y promoviendo un ambiente propicio
al desarrollo integral.

Ademas, es labor del profesor mediar entre los diferentes tiempos y ritmos de
aprendizaje, permitiendo que todos participen por igual. La lidica, cuando es
conducida de forma adecuada, posibilita una variedad de vias de acceso al
contenido, permitiendo que cada alumno se apropie del conocimiento de acuerdo
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con sus potencialidades y desafios. Asi, el profesor también asume el papel de
observador atento y evaluador constante, utilizando la lddica como fuente para
identificar desarrollos y necesidades de capacitacién (Silva, 2020).

Silva (2020) también sefiala que es posible reconocer que los juegos
educativos son un recurso didactico con gran potencial. Sin embargo, su eficacia
esta directamente relacionada con la forma en que el profesor lo aplica en el aula.
No basta con tener excelentes materiales lidicos si el profesor no es capaz de
involucrar a los nifios, dar sentido a la actividad y hacer que participen activamente
en los juegos. Para que el juego cumpla su funcién pedagégica, es imprescindible
que el profesor participe en su desarrollo, mediando entre la propuesta lddica y los
objetivos de aprendizaje. Esta mediacién puede realizarse a través de diferentes
agentes -como el propio profesor, familiares o compaferos-, asi como a través de
objetos e instrumentos educativos. Se trata de una etapa indispensable en el
proceso de ensefianza, especialmente en el contexto de la inclusién, donde la
intencionalidad pedagogica y la sensibilidad a las necesidades de los alumnos
desempefian un papel aiin mas importante.

Segun los autores mencionados, el profesor desempefia un papel esencial en
la creacién de contextos y condiciones favorables para el desarrollo de los sujetos
en el proceso de aprendizaje, ya sea en actividades planificadas o en situaciones
espontdneas. La observacién atenta del ambiente y de las interacciones puede
proporcionar informaciones importantes para que el profesor identifique
oportunidades de intervencidon pedagdgica, introduciendo nuevas situaciones que
hagan las experiencias lidicas mas enriquecedoras y potencien el aprendizaje. En
este proceso, la evaluacién de la practica educativa es esencial, requiriendo
procedimientos que respeten la especificidad de las actividades desarrolladas en
los diferentes niveles de ensefianza, teniendo en cuenta los objetivos formativos y
los procesos cognitivos, sociales y afectivos de los educandos. La actuacién del
educador debe basarse en la escucha activa, fomentando la participacién y
formulando preguntas que estimulen la reflexion y la construccién del
conocimiento.

Es importante sefalar que lo lidico, cuando se integra intencionadamente en
la practica docente, puede constituir una poderosa herramienta para promover el
aprendizaje significativo. Para ello, es necesario que el juego vaya mas alla de su
funcién lidica y sea reconocido como un recurso metodolégico con valor didactico,
capaz de fomentar el compromiso, la autonomia y el pensamiento critico en
diferentes etapas del desarrollo educativo

También hay que destacar que el éxito de la mediaciéon ludica depende
directamente de la formacion y el compromiso profesional del docente. Es crucial
que estén abiertos al uso de nuevas metodologias activas, dispuestos a repensar su
actividad y conscientes del valor pedagégico de lo ludico en la formacién integral
de los ciudadanos. Integrando sensibilidad, intencionalidad y capacidad técnica, el
educador se convierte en imprescindible para promover una educaciéon
transformadora.



Capitulo 6

Relatos de Experiencia

En este capitulo presentaremos los resultados obtenidos a partir de una
investigacion empirica realizada con profesores de Brasil y Portugal, con el objetivo
de comprender como se utilizan los recursos lddicos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la lengua portuguesa. La investigacion se estructur6 a partir de una
metodologia mixta, combinando instrumentos cualitativos y cuantitativos, con un
enfoque en el analisis descriptivo y exploratorio de las practicas cotidianas de
ensefianza.

La fase cualitativa se llevé a cabo mediante entrevistas semiestructuradas con
profesores que trabajan en escuelas situadas en la ciudad de Imperatriz, en
Maranhao (Brasil), y en la regién de la Gran Lisboa (Portugal). Al mismo tiempo, se
llev6 a cabo una observacidén naturalista en las aulas, sin que el investigador
interfiriera en el ambiente, con el fin de captar fielmente los contextos reales en los
que se aplican los recursos ludicos, asi como las interacciones entre profesores y
alumnos a lo largo de la rutina escolar.

La investigaciéon se complementé con un estudio de datos cuantitativos,
realizado mediante cuestionarios aplicados a un grupo mdas amplio de
participantes. Esa etapa permitié validar y ampliar las informaciones obtenidas
cualitativamente, proporcionando mayor consistencia a los analisis y ayudando a
identificar tendencias, patrones y singularidades en las practicas pedagogicas
observadas.

La muestra estaba compuesta por profesores de distintos niveles de
enseflanza que trabajaban en 12 escuelas -cinco situadas en Lisboa y siete en
Imperatriz-, con un total de 65 encuestados. De ellos, 25 eran profesores
portugueses y 40 brasilefios. El analisis del perfil de edad reveld un predominio de
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profesores con edades comprendidas entre 30 y 45 afios en la ciudad de Imperatriz
(37%) y entre 33 y 40 afios en la regién de Lisboa (51,9%).

Las escuelas publicas y concertadas de Lisboa estaban representadas por las
siglas EA, EB, EC, ED y EE, donde EA, EC corresponden a las instituciones ptblicas
y EB, ED, EE a las privadas. En el contexto brasileio, las siete escuelas localizadas
en Imperatriz fueron codificadas como EF, EG, EH, El, E], EL y EM, de las cuales EG,
EH, EI, EL se refieren a escuelas publicas, mientras que EF, EJ, EM forman parte de
la red publica de ensefianza.

Cuadro 1: Muestra codificada de centros escolares

Escuelas Privadas Escuelas Publicas
Lisboa EB, ED, EE EA, EC
Imperatriz EG, EH, E[, EL, EF, EJ, EM

Esta codificacién permitié organizar sistematicamente los datos recogidos a
través de entrevistas, cuestionarios y observaciones de campo, asi como ofrecer
una presentacion clara y anénima de los informes de las practicas pedagégicas
desarrolladas en los dos paises. La diversidad institucional -teniendo en cuenta los
diferentes ciclos escolares, realidades socioeconémicas y perfiles profesionales-
contribuy6 a un andlisis exhaustivo y comparativo de las experiencias relacionadas
con el uso de recursos ludicos en la ensefianza de la lengua portuguesa.

Durante las observaciones y entrevistas, fue posible identificar diversas
practicas pedagégicas que involucraban el uso de juegos, actividades interactivas,
narraciéon de cuentos, dramatizaciones y recursos digitales. En el contexto
brasilefio, las practicas lidicas estuvieron marcadas por una fuerte creatividad y
adaptacion de materiales, con énfasis en juegos hechos por los propios profesores
con recursos simples. En Imperatriz, hubo un uso significativo de canciones
populares, dramatizaciones y actividades centradas en la oralidad, a menudo
vinculadas a la ensefianza de la gramatica y la produccidén textual.

En Portugal, hubo un uso mas sistematico de juegos educativos vinculados a
contenidos curriculares. Los profesores informaron del uso de materiales lddicos
integrados en plataformas digitales, asi como de juegos estructurados adquiridos
por los centros escolares. También habifa una preocupacion por la intencion
pedagdgica en el uso de los juegos, especialmente en el desarrollo de competencias
de lectura y comprensién de textos.

Tanto en Brasil como en Portugal, los profesores reconocieron los beneficios
de los recursos lidicos para aumentar el compromiso de los alumnos, fomentar la
participacion activa y facilitar el aprendizaje. Las entrevistas también revelaron
que el uso de practicas ludicas favorece la formacién de vinculos afectivos entre
alumnos y profesores, contribuyendo a un ambiente de aprendizaje mas acogedor
y dindmico.
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Por otro lado, se sefialaron algunos retos, como la escasez de materiales
especificos, la falta de formacién continua orientada a la lddica y las dificultades
para conciliar las practicas lidicas con las exigencias burocraticas y curriculares.
En Portugal, también se menciondé la necesidad de una mayor autonomia de los
profesores para personalizar el uso de los recursos ludicos en la planificacion
escolar.

El andlisis integrado de los datos reveld que, a pesar de las diferencias
culturales, estructurales e institucionales entre los dos paises, existe una
convergencia en cuanto a la valoracién del juego como elemento facilitador del
aprendizaje. El juego, cuando es mediado con intencién pedagégica, se muestra
eficaz no sé6lo en el dominio de los contenidos lingiiisticos, sino también en el
desarrollo de las competencias socioemocionales, cognitivas y comunicativas de los
alumnos. De este modo, los relatos de experiencias aqui presentados muestran que
el uso de recursos ludicos en la ensefianza de la lengua portuguesa es una practica
pertinente, adaptable y transformadora. Su eficacia, sin embargo, esta directamente
vinculada al compromiso del profesor, a la calidad de la mediaciéon y a las
condiciones materiales y de formacion ofrecidas por las instituciones escolares.

1. EXPERIENCIAS EN EL CONTEXTO BRASILENO

Informe 1 - Juego de Memoria: Aprendiendo con Palabras
Escuela: EG
Afio de Enseflanza: 12 de Primaria
Recurso Ludico Utilizado: Juego de Memoria (con palabras e imagenes)

Objetivo de la Actividad: Desarrollar el vocabulario y promover la asociaciéon entre
palabras y sus respectivos significados a través de imagenes.

La practica pedagégica desarrollada en la escuela EG, ubicada en la ciudad de
Imperatriz (MA), se aplic6 a alumnos de 12 de primaria y se centré en el trabajo con
el vocabulario a través de la asociacién entre palabras e imagenes. La propuesta
implicaba el uso del tradicional juego de memoria, adaptado con tarjetas que, por
un lado, mostraban imagenes y, por el otro, palabras correspondientes a las
imagenes.

Organizados en parejas, los alumnos debian dar la vuelta a dos tarjetas cada
vez y buscar parejas formadas por una imagen y su palabra correspondiente. Cada
vez que encontraban una combinacién correcta, ademas de decir la palabra
correspondiente en voz alta, se les animaba a explicarla con sus propias palabras.
Al final de la actividad, la clase participaba en una ronda de debate mediada por el
profesor, en la que discutian los significados de las palabras que habian trabajado,
ampliando colectivamente su repertorio lingiiistico.

Los resultados se pueden calificar, en términos generales, como positivos. La
actividad despertd el interés y la implicacion de los alumnos, promoviendo un
ambiente de aprendizaje lidico, colaborativo y estimulante. La dindmica del juego
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contribuy¢ significativamente a fijar el vocabulario, favoreciendo el desarrollo de
lalectura inicial y reforzando la asociacion entre significante y significado. Ademas,
el caracter interactivo de la practica estimul6 la oralidad y propicié el intercambio
de conocimientos entre pares, aspectos esenciales en la construccién del lenguaje
en esta etapa de la escolaridad.

Esta experiencia muestra cémo el uso planificado de juegos ludicos, incluso
con materiales sencillos, puede potenciar el proceso de alfabetizacién y hacer las
clases mas atractivas y eficaces. La mediacién activa del profesor y la intencién
didactica de la propuesta fueron fundamentales para transformar el juego en una
herramienta de ensefianza significativa y accesible. Seguir trabajando con el juego
de memoria también permitié ampliar las estrategias de ensefianza-aprendizaje en
las semanas siguientes. La profesora comenz6 a proponer variaciones del juego,
como lainclusién de nuevas palabras del vocabulario estudiado en clase, la creacion
de tarjetas por los propios alumnos y la reorganizacion de las parejas en rotacién,
fomentando la colaboracién entre parejas con diferentes niveles de lectura. Esta
diversificacion reforzé el proceso de consolidacién del aprendizaje y favorecié la
autonomia de los alumnos, que empezaron a sugerir espontdineamente nuevas
palabras e imagenes para componer el juego. Ademads, hubo un impacto positivo en
la autoestima de los nifos, que mostraron mas confianza para leer en voz alta y
participar en otras actividades orales, lo que indica que el recurso ladico también
actué como mediador para el desarrollo del lenguaje expresivo y la socializaciéon en
el aula.

Se observaron algunos puntos negativos y limitaciones, como que la
preparacion del material (tarjetas con imagenes y palabras), la explicacién de las
reglas y la realizacién de la actividad requieren un tiempo considerable, lo que
puede reducir el espacio disponible para otras tareas curriculares.

En contextos escolares con horarios cortos, esto puede suponer un reto para
la planificaciéon general. Otro punto negativo fue la limitacién del vocabulario
trabajado. Aunque la propuesta ayuda a fijar vocabulario, el nimero de palabras
exploradas en cada sesidn tiende a ser limitado, dado el formato del juego. Esto
puede limitar la amplitud de los contenidos lingiiisticos tratados, y es necesario
complementarlo con otras estrategias.

Informe 2 - La historia contada con marionetas
Centro: EH

Curso: 32 de Primaria

Recurso lddico utilizado: Marionetas y dramatizacién

Objetivo de la actividad: Desarrollar la expresion oral, la comprension de
textos y la creatividad.

En la escuela EH, situada en la ciudad de Imperatriz (MA), se desarroll6 una
practica pedagégica con alumnos de 32 de primaria, con el objetivo de mejorar la
expresion oral, la comprensidn textual y la capacidad creativa de los alumnos. La
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propuesta se basé en el uso de titeres elaborados con materiales accesibles como
tela, lana y botones, utilizados como herramienta de mediacién lidica en la
reinterpretacion de cuentos literarios previamente trabajados en el aula.

Organizados en pequefios grupos, los alumnos eligieron una historia que ya
conociany, a partir de ella, crearon una nueva version para representar. Cada grupo
recibi6é un conjunto de marionetas correspondientes a los personajes que habian
elegido, y representaron la historia por turnos, adaptando la trama, creando nuevos
didlogos y afiadiendo situaciones originales a la narracién. La actividad finaliz6 con
un momento de debate colectivo, en el que los alumnos reflexionaron sobre los
cambios realizados en las historias, los elementos estructurales presentes y los
recursos lingiiisticos utilizados durante las representaciones.

Los resultados de la practica fueron muy significativos. El uso de marionetas
contribuyé a crear un ambiente mas relajado, lo que permitié6 a los alumnos
expresarse con mayor espontaneidad. La actividad favoreci6 la colaboracién entre
los miembros del grupo, desarrollando habilidades relacionadas con el trabajo en
equipo. Ademas, se avanz6 en la expresion oral y en la organizacién de ideas, ya que
los alumnos tuvieron que articular argumentos, improvisar lineas y ajustar su
lenguaje al contexto de la dramatizacién.

Otro aspecto importante fue la estimulacién del andlisis critico de las
narraciones, ya que al modificar las historias originales, los alumnos demostraron
su capacidad para comprender, reinterpretar y recrear los elementos esenciales del
texto literario, como los personajes, el espacio, el tiempo y el conflicto.

Sin embargo, se detectaron dificultades relacionadas con la dindmica de grupo.
En algunos casos, se observé una participacion desigual, en la que los alumnos mas
extrovertidos acababan centralizando los papeles principales y dirigiendo la
presentacion, mientras que los mas introvertidos asumian papeles secundarios o
menos expresivos. Este desequilibrio puede poner en peligro los objetivos de
aprendizaje y requerir intervenciones mas especificas por parte del profesor para
garantizar la equidad entre los participantes, pero a medida que avanzaban las
actividades propuestas, estas dificultades se fueron superando. El recurso ladico,
por tanto, no sélo reforzé contenidos curriculares relacionados con la lectura y la
comprension, sino que amplié las posibilidades de expresion y resignificacion de
los textos trabajados.

Esta experiencia destaca el potencial de las practicas ladicas para fortalecer
las habilidades lingiiisticas y comunicativas, especialmente cuando se combinan
con la creatividad y la mediacién pedagégica intencional, haciendo que el proceso
de aprendizaje sea mas significativo y divertido.

Informe 3 - Taller de poesia: Creando con palabras

Escuela: EI

Afo de escolaridad: 52 de Primaria

Recurso ladico utilizado: Taller de poesia con juegos de palabras y rimas
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Objetivo de la actividad: Estimular la creatividad, la produccién textual y el
gusto por la poesia.

La practica pedagogica desarrollada en la escuela de la IE con alumnos de 52
grado consistié en un taller de creacién poética mediado por dindmicas lidicas
centradas en el lenguaje, el sonido y la imaginacidn. El objetivo era incentivar a los
alumnos a expresarse a través de la poesia, promoviendo la valoraciéon de la
escritura creativa y un contacto mas sensible con el texto literario.

Inicialmente, el profesor propuso un juego de palabras como calentamiento
creativo. Los alumnos escribian palabras sueltas en trozos de papel y luego cada
uno sacaba una palabra al azar, siendo desafiados a crear una rima o verso corto
con la palabra que habian recibido. Esta fase generé relajacién y motivacion,
actuando como estimulo inicial para la creacién poética.

A partir de esta dindmica, se invité a los alumnos a componer sus propios
poemas, utilizando como punto de partida las palabras sorteadas. El proceso de
escritura fue libre y autoral, respetando el ritmo y el estilo de cada participante. Al
final, hubo una lectura colectiva, en la que todos los alumnos presentaron sus
producciones poéticas a la clase, promoviendo un momento de compartir y
valorando la expresién individual.

Como continuacién del taller, se pidié alos alumnos que ilustraran sus poemas,
creando carteles con dibujos y collages que dialogaban con los versos producidos.
Esta etapa visual complementé el trabajo textual, favoreciendo la expresion
artistica y una comprension mas profunda de los propios textos. La combinacién de
palabra e imagen fortalecié la relacién entre el lenguaje verbal y no verbal,
contribuyendo a la formacidn de lectores y productores de textos mas sensibles y
criticos. La culminacién de la actividad fue la organizacién de una exposicion de los
poemas ilustrados en los pasillos de la escuela, que generdé gran entusiasmo y
sentido de pertenencia por parte de los alumnos, que se sintieron valorados como
autores y protagonistas de su aprendizaje.

Los resultados del taller fueron plenamente acordes a los objetivos
propuestos. Los alumnos mostraron entusiasmo y compromiso durante toda la
actividad, lo que demostré la eficacia de la propuesta ludica para despertar el
interés por la poesia. La dindmica del juego de palabras ayudd a desbloquear la
creatividad, especialmente entre aquellos que inicialmente se mostraban reacios a
escribir. Ademas, la practica permitié6 comprender aspectos formales del género
poético, como la presencia de rimas, el uso de la sonoridad y la construccién del
ritmo.

La experiencia demostrd que incluir actividades ladicas en la ensefianza de la
literatura es una poderosa estrategia para desarrollar la produccién textual,
fortalecer la autoestima de los alumnos como autores y ampliar su repertorio
lingiiistico de manera placentera y significativa. La mediacion docente, basada en
el estimulo y la escucha atenta, fue esencial para el éxito de la propuesta,
consolidando el espacio de la poesia como herramienta formativa y accesible en la
cotidianeidad escolar.
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Ademas de los aspectos ya mencionados, el taller de poesia revel6 otros puntos
positivos y relevantes para el proceso de ensefianza-aprendizaje. Uno de ellos fue
el fortalecimiento de la autonomia de los alumnos en el acto de escribir, ya que la
propuesta no impuso un modelo fijo de produccion, permitiendo que cada alumno
explorara libremente su creatividad, estilo y experiencias personales. Este espacio
de autoria favorecié no s6lo la expresion poética, sino también la construccién de
una relacion mas afectiva y segura con la escritura.

Otro impacto positivo observado fue la valoracién de la escucha activa y el
respeto a las diferentes formas de expresion durante la lectura colectiva de los
poemas. La actividad fomenté la empatia y la valoracién de la diversidad de voces
presentes en el aula, promoviendo un ambiente mas colaborativo e inclusivo. La
integracién del lenguaje verbal y los elementos visuales, a través de la elaboracion
de los carteles ilustrados, también contribuyé a estimular las inteligencias
multiples, como la lingiiistica y la espacial, haciendo el proceso atin mas rico y
accesible a los diferentes perfiles de aprendizaje. Ademas, la culminacién del taller
con una exposicién publica de los trabajos fortalecié el vinculo de los alumnos con
la escuela, aumentando su sentido de pertenencia y orgullo por sus producciones.
Esta visibilidad del proceso creativo en el espacio escolar fomenté el protagonismo
de los alumnos e hizo posible que las familias y otros miembros de la comunidad
escolar reconocieran y celebraran los logros de los alumnos, lo que contribuy6 a
reforzar su autoestima e identidad como productores culturales.

Sin embargo, a pesar de todos los logros alcanzados, la actividad también
present6 algunos retos y limitaciones que deberian tenerse en cuenta para futuras
mejoras. Uno de los principales puntos de atencion fue la dificultad a la que se
enfrentaron algunos alumnos con menos competencias en lectura y escritura, que
mostraron inseguridad a la hora de componer los poemas. En estos casos, la
intervencion pedagogica tuvo que ser mas cercana y personalizada, requiriendo un
seguimiento constante por parte del profesor, lo que no siempre es factible en
clases numerosas. Otro reto estaba relacionado con la evaluacién del aprendizaje.
Al tratarse de una propuesta altamente subjetiva y autoral, centrada en la
creatividad y la expresion personal, es dificil establecer criterios de evaluacion
objetivos y estandarizados, lo que puede generar inseguridad tanto en los
profesores como en los propios alumnos en cuanto al rendimiento académico
esperado. También es importante sefialar que no todos los alumnos mostraron el
mismo nivel de compromiso con el género poético. Algunos mostraron resistencia
inicial, especialmente los que prefieren textos mas objetivos o narrativos. Este
factor refuerza la necesidad de diversificacion metodolégica en la ensefianza de la
produccidn textual, garantizando que todos los alumnos encuentren espacios de
identificacién e interés a lo largo del proceso formativo.

Por ultimo, las limitaciones de tiempo para el desarrollo completo de la
actividad -desde la dindmica inicial hasta la produccién, ilustraciéon y exposicion de
los poemas- exigieron una planificacién cuidadosa y flexible. Llevar a cabo todas las
fases en un breve espacio de tiempo podia poner en peligro la calidad de las
producciones o sobrecargar a los alumnos, convirtiendo una actividad placentera
en una tarea agotadora. Aun asi, los beneficios superaron a los retos, y el taller de
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poesia resulté ser una practica poderosa y transformadora. Al combinar lo ludico,
la expresidn artistica y la textualidad, la actividad contribuy6 a hacer la ensefianza
de la literatura mas accesible, viva y significativa, reafirmando la importancia de las
metodologias creativas y sensibles en la vida escolar cotidiana.

Informe 4 - Bisqueda del tesoro literario
Escuela: EL

Afio Escolar: 72 de Primaria

Recurso utilizado: Caza del tesoro literario

Objetivo de la actividad: Trabajar la interpretacién de textos y la retencion de
contenidos literarios.

La actividad realizada en el colegio EL con alumnos de 72 curso de primaria
propuso un enfoque creativo para trabajar con textos literarios a través de una
«caza del tesoro literario». El objetivo principal de la actividad era fortalecer las
habilidades de interpretaciéon y andlisis textual, a partir de una dindmica que
combinaba el razonamiento, la lectura atenta y la cooperacién entre los alumnos.

La propuesta se basé en un libro previamente leido y discutido en clase. A
partir de este libro, el profesor elabor6 una secuencia de pistas, cada una de las
cuales requeria la interpretacidn de un pasaje de la narracién y la resoluciéon de una
pregunta relacionada con elementos como los personajes, la trama, el tema y el
desenlace. Con cada respuesta correcta, los grupos pasaban a la siguiente pista, con
el objetivo de alcanzar el «tesoro final»: un conjunto simbélico de recompensas
literarias, como libros, marcapaginas y material escolar.

La actividad se desarroll6 fuera del aula, lo que aument6 el dinamismo de la
experiencia y favorecié un ambiente mas ligero y distendido. Divididos en equipos,
los alumnos recibieron hojas con las pistas iniciales y tuvieron que cooperar entre
si para resolver los retos y llegar a la fase final de la basqueda.

Como actividad complementaria, se invité a los alumnos a crear sus propias
pistas y retos basandose en otros textos trabajados en clase, lo que les puso en el
papel de autores y planificadores de la dindmica. Esta inversion de roles estimuld
aun mas la creatividad y el pensamiento critico, ya que les obligé a plantear
preguntas pertinentes y coherentes con el contenido textual. Ademds, la
reconstruccion del juego por parte de otros grupos puso de manifiesto distintas
formas de leer e interpretar, fomentando el didlogo entre multiples comprensiones
posibles de un mismo texto. La implicacién colectiva y la valoraciéon de las
aportaciones individuales contribuyeron a crear un entorno de aprendizaje mas
participativo y reflexivo, reforzando el vinculo de los alumnos con la literatura de
una forma lddica y significativa.

Los resultados fueron acordes a los objetivos propuestos. Hubo un alto nivel
de compromiso por parte de los alumnos, que mostraron entusiasmo e implicaciéon
alolargo de todala propuesta. La naturaleza investigadora de la actividad les animé
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a leer los textos con mas atencién y profundizé en la comprensién de detalles
importantes de la obra estudiada.

Ademads, la dindmica de grupo favoreci6 el desarrollo de habilidades
socioemocionales, como la escucha activa, el respeto a las opiniones divergentes y
la valoracién del trabajo colectivo.

Aunque la propuesta fomenté el compromiso y la motivacién de los alumnos,
durante su aplicacion se detectaron algunas limitaciones importantes. Una de las
principales dificultades encontradas fue mantener el equilibrio entre el caracter
interactivo de la actividad y la profundidad del analisis textual propuesto. En varios
momentos, el aspecto competitivo de la dindmica acab6é primando sobre el
contenido literario. La urgencia por descifrar pistas y avanzar en la actividad llevo
a algunos alumnos a centrarse mas en completar los pasos del camino que en la
propia interpretacion de los pasajes o en las reflexiones sugeridas.

Otro reto recurrente fue la desigualdad de participacién entre los miembros
del grupo. Los alumnos con mayor dominio de la lectura o méas familiarizados con
las obras literarias solian tomar la iniciativa en las acciones, mientras que otros con
dificultades interpretativas o menos confianza en si mismos permanecian pasivos
o se limitaban a seguir las instrucciones. Esto dificulté que todos se implicaran
plenamente en el proceso e impidié que algunos alcanzaran los objetivos de
aprendizaje previstos, como el desarrollo de la autonomia lectora y Ila
argumentacién textual. Ademads, la realizacién de la actividad exigié una
planificaciéon compleja por parte del profesor, especialmente en lo que se refiere a
la elaboracién de las pistas, la organizacion del espacio fisico de la escuela y el
seguimiento simultdneo de los grupos en movimiento. Ese nivel de preparaciéon
exige tiempo, creatividad y atencion logistica, lo que puede tornarse inviable en
instituciones con recursos humanos limitados o clases muy numerosas,
dificultando la aplicaciéon de la propuesta en diferentes contextos escolares.

También se refiere a la necesidad de mediaciéon continua por parte del
profesor a lo largo de la actividad. En varios momentos, el profesor tuvo que
intervenir para orientar a los grupos, garantizar que la atencién se centrara en los
elementos literarios presentes en las pistas y asegurarse de que el curso no se
convirtiera en una mera secuencia de tareas resueltas mecanicamente. Esto
demuestra que, a pesar de ser una propuesta atractiva, la dindmica requiere una
orientacién pedagégica constante, que puede ser muy exigente para el educador,
especialmente en las escuelas con menos apoyo.

Aun asi, los beneficios pedagégicos de la Busqueda del Tesoro Literario fueron
evidentes. La propuesta desperté en los alumnos un renovado interés porlalectura,
permitié trabajar los textos literarios de forma contextualizada y estimulante, y
cre6 importantes oportunidades para el desarrollo de la interpretacién, la
argumentacioén y el pensamiento critico. El clima de colaboracién entre los grupos
y el entusiasmo generado a lo largo de la actividad demostraron que, bien
planificadas, las estrategias ludicas en primaria pueden ser muy eficaces para
transformar el aula en un espacio mds interactivo, creativo y significativo. La
actividad reforz6 el papel del profesor como mediador del conocimiento y
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demostré que es posible combinar aprendizaje y juego de forma productiva, incluso
en niveles mas avanzados de escolarizacion.

Informe 5 - Juego de preguntas literarias

Centro: EF

Afo de escolarizacién: 92 de Primaria

Recurso Ludico Utilizado: Juego de preguntas y respuestas (quiz literario)

Objetivo de la actividad: Repasar contenidos literarios y trabajar el
pensamiento critico.

La actividad llevada a cabo en la escuela EF con alumnos de 92 curso de
primaria consistié en la utilizacién de un juego de preguntas y respuestas en forma
de concurso literario. El objetivo era repasar, de forma ludica e interactiva, los
contenidos literarios tratados a lo largo del curso escolar, asi como fomentar el
pensamiento critico y la argumentacién entre los alumnos.

Organizados en grupos, los alumnos recibieron un «tablero de preguntas»
dividido en categorias temadticas, como personajes, argumento, estilo literario y
contexto histérico de las obras estudiadas. En cada ronda, los grupos elegian una
categoria y respondian a la pregunta correspondiente. Si acertaban, avanzaban en
el tablero y acumulaban puntos. Tras cada respuesta, se abria un momento de
debate colectivo, durante el cual los alumnos justificaban sus elecciones y el
profesor hacia intervenciones explicativas, profundizando en aspectos mas
complejos de las obras o aclarando dudas recurrentes. La practica fue acogida con
entusiasmo por los alumnos, que mostraron un alto nivel de compromiso y
colaboracién entre los miembros de los grupos. La dindmica del juego, que
combinaba sana competiciéon y cooperacién, hizo que el proceso de revision
resultara mas ligero, motivador y eficaz. Ademas, la necesidad de justificar
oralmente sus respuestas estimul6 la argumentacion y la reflexion critica sobre los
elementos literarios analizados.

Otro aspecto importante de la practica fue el refuerzo del vinculo entre los
alumnos y los textos literarios, que fueron revisitados con mayor atencion e interés.
La interacciébn entre compafieros también favorecid6 el intercambio de
conocimientos, el refuerzo del aprendizaje y la superacion de lagunas
interpretativas. El papel mediador del profesor fue esencial para garantizar el
equilibrio entre el aspecto ludico de la actividad y los objetivos didacticos previstos.

En una fase posterior, organizados en grupos heterogéneos, los alumnos
participaron en una dindmica estructurada por categorias tematicas relacionadas
con los contenidos trabajados a lo largo del afio. Estas categorias incluian temas
como «Movimientos literarios», «Caracteristicas de los autores», «Contexto
histérico de las obras», «Elementos narrativos» y «Andlisis de fragmentos
textuales». Cada grupo, por turno, elegia una categoria y recibia una pregunta
basada en obras literarias estudiadas previamente. Las preguntas exigian algo mas
que memorizaciéon: se pedia a los alumnos que interpretaran fragmentos,
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justificaran sus respuestas y establecieran relaciones con otros textos, contextos
histéricos y situaciones contemporaneas.

Un ejemplo de ejercicio fue la lectura de un pasaje de Iracema, de José de
Alencar, en el que los alumnos tuvieron que identificar elementos del romanticismo
indiano y explicar la funcién simbélica de los personajes. Otra pregunta consistia
en comparar autores realistas y modernistas, pidiendo a los grupos que analizaran
el punto de vista narrativo y la critica social expresada en los textos. También hubo
preguntas que requerian la identificacién de figuras retéricas y la interpretacion de
metaforas y simbolos en fragmentos seleccionados. La dindmica se enriquecia con
momentos de debate colectivo después de cada respuesta, en los que toda la clase
discutia los argumentos presentados. Este momento de discusién abierta permitié
ampliar el repertorio interpretativo de los alumnos y aclarar dudas, siempre con la
mediacion activa del profesor, que profundizé en aspectos relevantes y gui6 la
reflexion sin interrumpir el protagonismo de los estudiantes.

Entre los principales efectos positivos de la actividad destacé el aumento
significativo del compromiso de los alumnos, que se mostraron mas dispuestos a
participar en comparaciéon con metodologias mas tradicionales. El caracter
colaborativo de la dinadmica favoreci6 el didlogo entre compafieros, permitiendo el
intercambio de conocimientos y la construccién colectiva de respuestas mas
elaboradas. También se observa una mejora de las capacidades de expresion y
argumentacion, ya que los alumnos se ven obligados a justificar sus elecciones de
forma clara y coherente. Otro punto importante fue el fortalecimiento de la relacion
entre los alumnos y los textos literarios, que fueron vistos con mayor curiosidad y
respeto y ya no parecian distantes o carentes de interés. El profesor, como
mediador, desempefié un papel esencial para que el ejercicio mantuviera su
caracter formativo, regulando el tiempo, interviniendo con orientaciones
pedagdgicas especificas y promoviendo la reflexion critica en cada nueva ronda.
Esta mediacion fue la responsable de transformar la dindmica en una herramienta
eficaz de consolidacién de conocimientos, sin perder el enfoque educativo en medio
de la competitividad natural de la actividad.

A pesar de los resultados positivos, se constataron algunos desafios.
Inicialmente, algunos alumnos mostraron resistencia porque se sentian expuestos
al tener que responder en publico o porque no se sentian suficientemente
preparados para determinadas categorias. También requirié una cuidadosa
planificaciéon por parte del profesor para garantizar que las preguntas fueran
adecuadas al nivel de la clase y se distribuyeran equitativamente, evitando
desequilibrios entre los equipos. Ademas, la dindmica requeria un tiempo de clase
importante, lo que exige organizacién para no comprometer el horario de otras
asignaturas. Incluso con estas limitaciones, la practica fue en gran medida un éxito.
Al final de la actividad, se propuso una autoevaluacién en la que los grupos
reflexionaron sobre su actuacién, reconociendo sus puntos fuertes y aspectos a
mejorar. Este ejercicio de metacognicion fue importante para consolidar el
aprendizaje y reforzar el papel activo de los alumnos en su propio proceso de
formacién. Muchos afirmaron sentirse mas seguros con los contenidos literarios
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después de la dinamica, y algunos incluso mostraron interés por la lectura
extraescolar, como los cuentos y novelas mencionados durante el reto.

En resumen, el «Desafio de preguntas literarias» demostré ser una estrategia
positiva para revisar contenidos de forma profunda y participativa. La actividad
combind teoria y practica, promovié el compromiso real y estimul6 el pensamiento
critico, caracteristicas esenciales para la formacion lectora y reflexiva de los
alumnos de 99 grado. La experiencia reafirma el potencial de las dindmicas
estructuradas como herramientas eficaces de ensefianza-aprendizaje,
especialmente cuando se alinean con objetivos pedagodgicos claros y se llevan a cabo
con intencionalidad educativa.

Informe 6 - Ortografia con la cancién «Sa Marina» (Wilson Simonal)
Colegio: E]

Afio de escolaridad: 82 de Primaria

Recurso utilizado: Cancién «S4 Marina» de Wilson Simonal

Objetivo de la actividad: Trabajar la ortografia, la acentuaciéon y la
interpretacion del texto a través de la musicalizacion.

La practica pedagogica aplicada en la escuela EJ, con alumnos de 82 grado,
utiliz6 la cancién «Sa Marinay, interpretada por Wilson Simonal, como recurso
lddico para revisar contenidos de ortografia y acentuacion grafica. La propuesta
integré6 elementos de musicalizaciéon con estrategias de lectura y escritura,
haciendo el proceso de aprendizaje mas significativo y atractivo para los alumnos.
La leccién comenzé con la escucha de la cancién por parte de la clase, seguida de la
distribucién de su letra con huecos intencionados en palabras clave. Estos huecos
implicaban aspectos como el uso correcto de s, ss, ¢, z y la identificacion de palabras
oxitonas y paroxitonas, con y sin acento. La tarea de los alumnos consistia en
rellenar los huecos basidndose en la escucha atenta y en los conocimientos
gramaticales previamente aprendidos en clase. A continuacién se jugé al bingo
ortografico, basado en el vocabulario de la propia cancién. Cada alumno recibia un
carton con palabras seleccionadas de la letra, y el profesor leia en voz alta pistas
relacionadas con la ortografia, el significado o la clasificacién de las palabras. Los
alumnos que completaban correctamente la tarjeta eran recompensados con
recuerdos simbdlicos, como marcapaginas o pegatinas tematicas.

Después, el profesor proponia una ronda de conversacion sobre el vocabulario
de la cancién, animando a los alumnos a explorar el significado de las palabras, sus
variaciones y usos en diferentes contextos. Esta etapa favorecié una comprension
maés profunda del contenido ortografico y ampli6 el repertorio lingiiistico de los
alumnos. Ademas, algunos alumnos sugirieron otras canciones para futuras
actividades, mostrando un mayor interés por las clases de portugués. Al combinar
emocidn, ritmo y lenguaje, el enfoque musical no s6lo ayud6 a asentar las reglas
ortogréficas, sino que también desperté el sentido estético y la apreciacién cultural,
promoviendo un aprendizaje mas ameno y duradero. Los resultados de la actividad
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fueron muy positivos. El uso de la mudsica como punto de partida facilité la
memorizaciéon de palabras y reglas ortograficas, contribuyendo a hacer mas
accesible y atractivo el contenido. La familiaridad con la melodia y el ritmo de la
cancion generd una mayor motivacion entre los alumnos, incluidos aquellos que
suelen mostrar mas resistencia o dificultades en las actividades ortograficas
tradicionales.

Ademas de promover un repaso eficaz, la actividad favorecio la escucha activa,
la atencién a los detalles lingiiisticos y el trabajo de interpretacién textual. La
integracién de la musica y la lengua escrita demostro ser una estrategia eficaz para
agilizar la ensefianza de la norma estandar, al tiempo que valoraba la diversidad
cultural y fomentaba la expresién individual de los alumnos en un entorno ligero y
colaborativo. A pesar de los muchos beneficios observados, la actividad también
present6 algunos retos y limitaciones que merecen ser tenidos en cuenta en futuras
ediciones. Uno de los puntos negativos que observamos fue la dificultad que
tuvieron algunos alumnos para seguir la letra debido a la velocidad y el ritmo
caracteristicos de la cancion. Aunque la melodia ayudaba a hacer la leccién mas
atractiva, la velocidad con la que se pronunciaban ciertas palabras dificultaba la
identificacién precisa de términos con grafias mas complejas o menos comunes,
especialmente para aquellos con dificultades auditivas o menos familiarizados con
el estilo musical de la época.

Otro aspecto a replantearse se refiere al nivel de complejidad de la propuesta
en relacion con la heterogeneidad de la clase. A algunos alumnos les resulté facil
rellenar los huecos y comprender las reglas ortograficas aplicadas, mientras que
otros mostraron inseguridad y dependencia constante de la ayuda del profesor, lo
que puede indicar la necesidad de estrategias de diferenciaciéon mejor definidas.
Ademas, el lenguaje poético y el vocabulario tipicos de los afos sesenta requerian
momentos de explicacién adicional, lo que, aunque culturalmente enriquecedor,
puede generar dispersion si no se maneja bien.

A algunos alumnos también les resulté dificil mantener la concentracién
durante el bingo ortografico, principalmente por el aspecto competitivo del juego.
La ansiedad por ganar llevd, en algunos casos, a marcar apresuradamente los
cartones sin analizar adecuadamente las pistas que se ofrecian, lo que comprometid
parcialmente el disfrute educativo de algunos participantes. Esto subraya la
importancia de equilibrar el componente ludico con unos objetivos pedagdgicos
claros, evitando que el entretenimiento prevalezca sobre el aprendizaje.

A pesar de estas limitaciones, es importante subrayar que no anulan los
méritos de la practica. Al contrario, ofrecen oportunidades para mejorar futuras
intervenciones, adaptando el repertorio musical a las caracteristicas de la clase,
ajustando el nivel de dificultad de las actividades propuestas y asegurando una
mediaciéon mas atenta a las necesidades individuales de los alumnos. Con ajustes
puntuales, esta metodologia tiene un gran potencial de continuidad y expansién
dentro del curriculo de lengua portuguesa, ya que combina contenidos formales con
sensibilidad artistica y diversidad de lenguajes.
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Asi, incluso frente a algunos obstaculos, la experiencia con la cancién «Sa
Marina» se consolidé como una accién pedagdgica innovadora y eficaz, capaz de
replantear la ensefianza de la ortografia y despertar en los alumnos el placer de
aprender a través de la escucha, la interpretacién y el didlogo con el arte. La
implicacién de la clase, el interés despertado y las lecciones aprendidas demuestran
que, bien planificadas y aplicadas intencionadamente, las actividades que integran
musica y lengua pueden transformar el aula en un espacio mas inclusivo, creativo
y significativo.

Esta experiencia reafirma el potencial de las practicas lddico-musicales en la
ensefianza de la lengua portuguesa, especialmente cuando se combinan con
objetivos claros y una mediacién pedagégica cualificada. El juego y el arte, cuando
se integran en la planificacién didactica, pueden enriquecer significativamente los
procesos de ensefianza y aprendizaje.

Informe 7 - Parodia gramatical con «Trem Bala» (Ana Vilela)
Escuela: EM

Afio Escolar: 12 de Secundaria

Recurso Ludico Utilizado: Cancion «Trem Bala» de Wilson Simonal

Objetivo de la actividad: Repasar contenidos gramaticales mediante la
creacién de parodias.

La practica pedagdgica llevada a cabo en la escuela EM, con alumnos de 12 de
ESO, integré musica, creatividad y gramatica en una actividad lddica y colaborativa.
El foco fue la revisiéon de contenidos gramaticales - como clases de palabras,
regencia verbal y nominal, uso de la crase, entre otros - a través de la construccién
de parodias de la canciéon «Trem Bala», de Ana Vilela. Tras escuchar y analizar la
cancion original, los alumnos se enfrentaron al reto de crear una nueva version de
la letra, sustituyendo las estrofas por pasajes que abordaran los contenidos
gramaticales que habian estudiado alo largo de los dos meses. Divididos en grupos,
los alumnos tuvieron autonomia para elegir los temas con los que se sentian mas
familiarizados. El proceso de creacion implicé no sélo la elaboracién textual, sino
también ensayos y, en algunos casos, coreografia y acompafiamiento musical para
la presentacion final.

Las parodias se presentaron ala clase en un ambiente distendido que favorecio6
tanto el aprendizaje como la socializacién. La actividad resulté muy positiva: la
exigencia de respetar la estructura ritmica y melédica de la cancién original llevé a
los alumnos a reflexionar sobre el uso correcto de la lengua y a aplicar de forma
creativa los conceptos gramaticales que habian estudiado. El caracter lidico de la
propuesta también facilité la identificacién y correccion de errores. Al final de cada
actuacion, la clase discutia los versos que habian creado, analizando colectivamente
los posibles errores y aclarando dudas de forma desenfadada y humoristica, lo que
ayudaba a retener los contenidos sin el peso tradicional de las evaluaciones
formales.
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Ademads de crear parodias, los alumnos participaron en otras actividades
complementarias. Una de ellas fue la creacién de un «panel gramatical», en el que
se expusieron los versos creados junto con explicaciones de los temas tratados.
Cada grupo elaboré un pequeilo cartel con reglas, ejemplos y curiosidades
gramaticales relacionadas con su parodia, que se colocaron en el aula,
transformando el espacio en un entorno de aprendizaje visual e interactivo.

La siguiente actividad fue el «reto de la correccién», en el que los grupos
intercambiaron sus parodias entre si e identificaron intencionadamente errores
gramaticales, de puntuacion u ortograficos que debian ser corregidos por el grupo
receptor. Esta practica fomento la atencién al detalle, el uso consciente de la norma
estandar y la cooperacién entre compafieros de forma ligera y productiva. Ademas,
se realizé una ronda de andlisis lingliistico en la que los alumnos, junto con el
profesor, destacaron elementos lingiiisticos y gramaticales presentes tanto en la
version original de la cancién como en las parodias creadas. Esta fase dio lugar a
debates mas profundos sobre el estilo, la cohesion textual y las distintas formas de
expresion linglistica, enriqueciendo el repertorio y el sentido critico de los
alumnos.

Para cerrar el proyecto, se organizé una exposicién colectiva en la que los
grupos presentaron sus parodias en forma de seminario tematico. Cada grupo
explicaba brevemente su contenido, presentaba la parodia y, al final, proponia una
actividad de repaso rapido (como un test o preguntas de redaccion) para el resto
de sus compaifieros, promoviendo un repaso colectivo divertido y motivador. Entre
los puntos positivos de la actividad, destacamos el aumento del compromiso de los
alumnos, la participacion activa y espontdnea, el refuerzo de la expresion oral y
escrita, asi como la asimilacién de contenidos que a menudo son considerados
complejos y desalentadores por los adolescentes. La propuesta también permitié
una mayor autonomia en la construccién del conocimiento y fomenté el trabajo en
equipo, el respeto a las diferencias y la valoracién de la produccién individual y
colectiva. Otro destaque importante fue la conexién con el lenguaje juvenil, que
acerco el contenido escolar al universo de los alumnos y fortaleci6 el vinculo entre
profesor, alumno y contenido. El uso de musica contempordnea contribuy6
significativamente a que los alumnos vieran la gramatica como una herramienta
viva, util y presente en su dia a dia.

Entre los puntos negativos observados figuraba el reto de equilibrar la libertad
creativa con la precisiéon gramatical, lo que requeria una supervisiéon constante e
intervenciones ocasionales del profesor. A algunos grupos, en particular, les resultd
dificil mantener el ritmo y la coherencia tematica de los versos, lo que exigid
reorientarlos durante la produccién. Ademas, la actividad requirié mas tiempo del
habitual, lo que puede dificultar su aplicacién en clases con una carga de trabajo
reducida o con horarios muy rigidos. A pesar de estas pequeiias limitaciones, los
resultados fueron globalmente positivos y superaron las expectativas iniciales. La
actividad se consolidé como una practica pedagoégica innovadora y eficaz, que
contribuy6 de forma concreta al desarrollo de la competencia linglistica de los
alumnos y a su sensibilidad hacia el uso de la lengua portuguesa. Al combinar arte,
juego y contenido formal, el proyecto demostr6 que es posible ensefiar gramatica
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de forma critica, atractiva y significativa, reafirmando la importancia de las
metodologias que dialogan con los intereses y necesidades reales de los alumnos
de secundaria. Ademas de los logros lingiiisticos, la actividad fomenté importantes
habilidades socioemocionales, como el trabajo en equipo, la expresién oral, el
respeto por las diferencias y el fortalecimiento de la autoestima de los alumnos
como productores de conocimiento. La valoracion de la cultura musical
contemporanea y la libertad creativa contribuyeron a acercar a los alumnos a los
contenidos gramaticales, que a menudo se consideran aridos o poco interesantes.

Informe 8 - Género en la Mesa
Escuela: EM
Afio de escolaridad: Educacién de Jévenes y Adultos (EJA)

Recurso ludico utilizado: juego de cartas Género en la Mesa y dramatizacion
espontinea

Objetivo de la actividad: Promover el desarrollo de la lectura y la produccién
textual a través de géneros cotidianos, en un ambiente colaborativo y accesible.

La practica pedagogica titulada «Género en la Mesa» fue desarrollada con las
clases de Educacion de Jovenes y Adultos (EJA) de la escuela EM. La propuesta
surgi6 de la percepciéon de la profesora sobre la necesidad de hacer mas
significativa la enseflanza de la lectura y la escritura, especialmente para los
alumnos adultos que, en su mayoria, mostraban inseguridad cuando se trataba de
actividades de produccién textual. Partiendo de esta realidad, la profesora ide6 un
juego de cartas compuesto por imagenes, fragmentos de texto y situaciones
cotidianas, que representaban diferentes géneros textuales como billete, receta,
aviso, carta personal y anuncio. La actividad pretendia explorar la familiaridad de
los alumnos con estos géneros en contextos reales de uso, respetando sus
conocimientos previos y experiencias vitales. Organizados en grupos de cuatro, los
alumnos dibujaron una carta cada vez y llevaron a cabo cuatro etapas: identificar el
género textual presentado; explicar oralmente donde podia encontrarse ese texto
en la vida cotidiana; producir un texto basado en la situacién propuesta (por
ejemplo, escribir una nota para justificar una ausencia, redactar una receta local,
etc.); y, por ultimo, presentar la produccién de forma creativa. Esta tltima etapa se
desarrollaba libremente, con dramatizaciones espontaneas, lecturas escenificadas
o informes orales contextualizados.

El profesor mantuvo un ambiente acogedor y flexible, animando a los alumnos
a compartir experiencias personales y a expresarse seglin sus posibilidades. Este
espacio de escucha y valoracion del conocimiento individual fue decisivo para
implicar ala clase y crear vinculos entre los participantes. Los resultados fueron en
térmnos globales positivos. Hubo un aumento visible de la confianza de los alumnos
en la lectura y la escritura, asi como en el uso del lenguaje oral. El juego «Género en
la mesa» proporcioné un momento de aprendizaje significativo, acercando los
contenidos escolares a la realidad de los alumnos. La dramatizacién espontanea
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ampli6 la dimensién expresiva de la propuesta, promoviendo el protagonismo, la
creatividad y reforzando la autoestima.

En otra fase, la propuesta utilizada fue un juego de cartas temético centrado en
géneros textuales cotidianos -como notas, comunicaciones de trabajo, mensajes
digitales, cartas de reclamacion, instrucciones de uso y formularios sencillos- que
abordaban situaciones practicas de la vida personal, social y profesional de los
alumnos. Organizados en pequefios grupos, los alumnos dibujaron tarjetas con un
género textual y una situacién problematica relacionada. A continuacién, realizaron
cuatro etapas: (1) identificaron el tipo textual; (2) compartieron experiencias de
cuando habian tenido contacto con este género en la vida real; (3) produjeron un
texto adecuado a la situaciéon propuesta; (4) presentaron la produccién en una
lectura técnica, destacando elementos formales y objetivos.

La propuesta se enriqueci6 con otras actividades practicas, siempre basadas
en textos funcionales para adultos. Una de ellas fue una simulacién de servicio
publico, en la que los alumnos crearon guiones formales breves para situaciones
como responder a un correo electrénico profesional, realizar un anuncio interno o
redactar una solicitud por escrito. Esta actividad reforz6 el uso de un lenguaje
objetivo, claro y respetuoso.

Otra actividad relevante fue el andlisis critico de textos reales, como contratos,
folletos de servicios, recibos, mensajes bancarios y extractos. Con esta practica, los
alumnos desarrollaron su capacidad de lectura critica, aprendiendo a localizar la
informacién importante y a identificar con mayor seguridad el lenguaje técnico o
los términos confusos. Ademas, los alumnos prepararon CV y cartas de
presentacion, basandose en vacantes ficticias cercanas a su realidad profesional. La
actividad despert6 un interés inmediato e implic6 competencias lingiiisticas,
formateo de textos y expresion de aptitudes personales, reforzando la autoestima
y la perspectiva de entrar en el mundo laboral. También se produjeron textos
administrativos, como declaraciones sencillas, excusas de ausencia, solicitudes de
documentos y recopilaciones amistosas, siempre haciendo hincapié en la claridad
y la formalidad. Estas practicas mostraron cémo la escritura puede ser una
herramienta esencial en la vida cotidiana de los adultos. El ambiente durante las
actividades fue de escucha, cooperaciéon y valoraciéon de las experiencias
individuales. La mediacién del profesor garantizé6 que cada alumno se sintiera
cémodo participando, respetando su ritmo de aprendizaje y creando un espacio en
el que los errores se consideraban parte del proceso.

Los resultados se ajustaron a los objetivos previstos. Los alumnos mostraron
mayor confianza en la lectura y la escritura, empezaron a reconocer la utilidad
practica de los géneros textuales y se implicaron con mas autonomia y motivaciéon
en las tareas. La conexién entre los contenidos trabajados y la realidad de los
alumnos fue esencial para este progreso, haciendo mas significativo el aprendizaje.
La principal dificultad encontrada fue la inseguridad inicial de algunos alumnos a
la hora de escribir textos formales por su cuenta, especialmente los menos
familiarizados con la norma estandar. Sin embargo, esta barrera se superé con el
apoyo del grupo y el enfoque alentador del profesor, que priorizé la construcciéon
colectiva y el refuerzo positivo.
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2. EXPERIENCIAS EN EL CONTEXTO PORTUGUES

Informe 1 - «Ruleta de Histérias»: Trabajo de la Estructura Narrativa con
Creatividad

Escuela: EB
Afio de Escolarizacion: 32 Afio do 12 Ciclo de Educacién Bésica
Recurso Ludico Utilizado: Estructura del texto narrativo

Objetivo de la Actividad: Desarrollar la comprensién de la estructura del texto
narrativo (inicio, medio y fin), promoviendo la creatividad, la oralidad y la
expresion escrita en los alumnos.

La practica pedagdgica desarrollada en la escuela EB, localizada en la regién
de la Gran Lisboa, tuvo como objetivo trabajar con la estructura del texto narrativo,
utilizando estrategias lidicas integradas en el curriculo del 12 Ciclo de la Ensefianza
Basica. La propuesta se centré en fomentar la construccién colectiva de historias
utilizando «La Ruleta de los Cuentos», un recurso visual e interactivo que despertd
el interés y la implicacién de los alumnos desde el inicio de la clase.

La actividad se organiz6 en tres momentos distintos pero relacionados entre
si. En primer lugar, se present6 a los alumnos la «Ruleta de los cuentos», hecha de
cartén y dividida en tres categorias: personajes, espacios y problemas. A medida
que cada alumno hacia girar la ruleta, dibujaba elementos de cada categoria -como
«una bruja», «un bosque» y «perdié la memoria»- y anotaba la informacién para
utilizarla mas tarde. En la segunda fase, los alumnos se organizaron en grupos de
cuatro y se les ret6 a construir oralmente la estructura de la narracién a partir de
los elementos dibujados por sorteo. Para guiarles, el profesor distribuy6é un
esquema grafico con espacios para el inicio, el desarrollo y la conclusién de la
historia, animando a escribir las frases clave. Este momento fue especialmente
significativo para desarrollar la escucha activa, la negociacion de ideas y el respeto
a las aportaciones de los compafieros.

En la dltima fase de la actividad, cada grupo eligié entre dos formas de
expresion creativa: la dramatizacion o la elaboracién de un cémic. La mayoria optd
por la dramatizacién, utilizando materiales sencillos disponibles en la sala como
pafiuelos, sombreros y hojas de colores para representar personajes y acciones.
Otros grupos crearon tiras cémicas en hojas A3, cuidando la organizacién
secuencial, los globos sonoros y la correccién lingiiistica.

Los resultados fueron, en términos generales, positivos. La actividad despertd
el entusiasmo, la colaboracidén y la autonomia de los alumnos. Las dramatizaciones
mostraron una gran implicacién emocional y permitieron el uso espontdneo del
lenguaje oral, lo que favorecid la fluidez y la expresividad. Los cdmics mostraron la
capacidad de organizar visual y lingiliisticamente una narracién coherente,
prestando atencién a los elementos estructurales del género. A continuacién, en
una clase posterior, se pidi6 a cada alumno que reescribiera individualmente la
historia creada por su grupo. Esta etapa permitié a la profesora observar progresos
concretos en la organizacion textual de los alumnos, el uso adecuado de la cohesién
y la creatividad, revelando un proceso de aprendizaje significativo y progresivo.
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En su reflexién final, la profesora resalté que la integracién de la ludica, la
expresion dramadtica y la produccién escrita demostré ser sumamente eficaz no
so6lo para la enseflanza de la estructura narrativa, sino también para reforzar el
interés por la lectura y la escritura. La propuesta demostré el potencial de los
recursos ludicos para promover el aprendizaje significativo, desarrollar
habilidades cognitivas y socioemocionales y posicionar al alumno como
protagonista de su propio proceso educativo. Asimismo, la profesora manifest6 su
intencién de replicar la metodologia en futuras clases, explorando otros géneros
textuales y adaptando la estrategia al contexto de la evaluacién formativa. La
experiencia confirma que el uso planificado del juego en la ensefianza del portugués
puede ser una poderosa herramienta para movilizar conocimientos, ampliar
repertorios y valorar la expresion creativa en el contexto escolar portugués.

En otra ocasidn, el profesor continué con una actividad similar. La practica
pedagdgica desarrollada con clases de 22 y 32 ciclo de primaria consistié en adaptar
la tradicional «Ruleta de los cuentos» para producir textos informativos. Con el
objetivo de dinamizar y contextualizar la ensefianza de la escritura, la actividad
pretendia acercar a los alumnos a temas cientificos y sociales relevantes,
promoviendo el pensamiento critico, la capacidad de investigacion y la
organizacion textual.

Laruleta se dividid en tres categorias principales: Tema, Propdsito del texto
y Forma de presentacién. Los temas incluian asuntos como «Cambio climatico»,
«Plasticos en los océanos», «Alimentacién sana» y «Noticias falsas en las redes
sociales». El segundo eje orientaba el enfoque informativo del texto (explicar causas
y consecuencias, presentar datos, proponer soluciones, etc.), y el tercero
determinaba el formato final de la presentacion, que podia ser un articulo para el
periédico escolar, un podcast educativo, una infografia, un pdster explicativo o
incluso un minidocumental. Una vez dibujados los elementos, los alumnos,
organizados en pequefios grupos, iniciaron la fase de investigacion guiada,
utilizando libros, recursos digitales y otras fuentes fiables. El profesor aportd
criterios para validar la informacién, haciendo hincapié en la importancia del
lenguaje formal, la objetividad y la cohesién textual. . A partir de la informacion
recopilada, los grupos comenzaron a producir textos colaborativos, estructurando
el contenido en introduccién, desarrollo y conclusion, respetando los criterios del
género informativo.

A continuacidn, cada grupo prepar6 una presentacion creativa de su trabajo,
segun el formato elegido. Los podcasts se grabaron con recursos de audio sencillos;
las infografias y los carteles se expusieron en el aula; los articulos se leyeron
oralmente o se colgaron en el muro del colegio; y los videos se presentaron con el
apoyo de diapositivas o dramatizaciones expositivas. Esta diversidad favorecio6
multiples formas de expresién y consolidé el contenido de forma significativa. La
actividad resulté muy eficaz para desarrollar diversas competencias. Los alumnos
mostraron un alto grado de implicacién, autonomia y creatividad. El caracter ludico
de la ruleta se combind con la seriedad de los temas tratados, despertando un
mayor interés por los contenidos curriculares y posibilitando un aprendizaje
activo. Ademas, la necesidad de planificar, investigar, redactar y presentar se
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tradujo en avances significativos en la construccién del lenguaje escrito y en el uso
adecuado del discurso informativo. Como punto a mejorar, algunos alumnos
tuvieron inicialmente dificultades para seleccionar informaciéon relevante y
adecuada al lenguaje del género, lo que requirié una mayor mediacion del profesor
y el uso de modelos. Sin embargo, esta dificultad se fue superando a lo largo de la
actividad, con continuas estrategias de apoyo y andamiaje.

En su reflexion final, 1a profesora destac6 que la adaptacién de «La ruleta de
los cuentos» al mundo de los textos informativos y cientificos resulté ser una
estrategia innovadora y eficaz. La propuesta demostré que es posible ensefiar
contenidos complejos de forma atractiva, respetando la autonomia de los alumnos
y promoviendo el aprendizaje.

Informe 2 - Juegos con Poesia

Escuela: ED

Afio de Escolaridad: 22 Afio del 12 Ciclo de la Ensefianza Basica

Recurso Ludico Utilizado: Juegos poéticos con rimas y parodias musicales

Objetivo de la Actividad: Trabajar la percepcion de rimas y el reconocimiento
de los sonidos finales de las palabras, incentivando la produccién oral y escrita a
través de actividades ludicas.

La actividad pedagégica desarrollada en la escuela ED, con alumnos del 2°
curso del 12 Ciclo, se estructuré como una secuencia didactica lidica destinada a
explorar las rimas, fomentando tanto la conciencia fonolégica como el gusto por el
lenguaje poético. Combinando juegos, musica y presentaciones, la propuesta
enfatizaba el aprendizaje significativo a través del juego con las palabras.

La clase comenzé con una «caza de rimas» por el aula: los alumnos buscaron
palabras escritas en papeles de colores escondidas en diferentes partes del espacio
escolar. El reto consistia en formar parejas rimadas, lo que implicaba leer,
reconocer los sonidos finales y trabajar juntos. La actividad se desarrollé de forma
dinamica, despertando la atencién y el interés de los nifios desde el principio. En
una segunda fase, organizados en pequefios grupos, se pidié a los alumnos que
crearan parodias basadas en melodias de canciones infantiles populares. Para ello,
sustituyeron palabras de la letra original por otras nuevas que rimaran, creando
breves poemas musicados con contenido propio. Esta fase fomenté la creatividad,
la experimentacién lingliistica y la expresidn colectiva. La semana culminé con la
«Tarde de rimas», un momento para socializar las producciones poéticas. Los
alumnos presentaron sus parodias y poemas a la clase, practicando la lectura en
voz alta, la oralidad expresiva y la apreciacién estética del lenguaje. El ambiente de
la presentacién fue acogedor, animando incluso a los alumnos a participar
activamente, pero algunos grupos tuvieron dificultades para articular sus ideas,
especialmente los mas timidos o los que tenian menos repertorio musical y l1éxico.
Algunos de los alumnos mds participativos acabaron dominando las decisiones, lo
que provocé una participacion desigual. Ademas, el tiempo asignado a la creacion
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de las parodias se consider6 demasiado corto para que todos los grupos pudieran
preparar sus producciones con mas cuidado.

Para hacer frente a estos retos y promover la inclusién de todos, el profesor
adoptd diversas estrategias. Hubo una mediacién activa durante el trabajo en
grupo, garantizando que cada nifio pudiera aportar sugerencias. También se
facilitaron tarjetas con palabras de apoyo y rimas para ayudar a los alumnos con
mas dificultades. Se repartieron los papeles dentro de los grupos (quién escribe,
quién canta, quién propone ideas), permitiendo que cada alumno participara segin
sus capacidades y preferencias. Ademas, las mesas redondas previas ayudaron a
activar el repertorio colectivo de la clase y a distribuir mejor las ideas entre los
miembros de los grupos. También se flexibilizé el tiempo de produccién para
quienes necesitaban mas apoyo.

A pesar de las dificultades, los resultados fueron muy positivos. Hubo una
mejora en la conciencia fonoldgica, especialmente en la percepcién de los sonidos
finales de las palabras, asi como una mayor confianza en la lectura en voz alta. La
produccién textual de los alumnos mostré avances en creatividad y fluidez verbal.
Ademas, el entorno ludico favorecié el compromiso emocional de los alumnos,
haciendo que el proceso de aprendizaje fuera mas ligero, agradable y eficaz.

Esta experiencia puso de manifiesto el potencial de las practicas lddicas para
la ensefianza de contenidos lingiiisticos desde los primeros afios de escolarizacidn,
especialmente cuando se integran con la musica, la poesia y la valoracién de la
expresidon espontdnea. Lo ludico, en este contexto, no era s6lo una estrategia
motivacional, sino una via metodolégica capaz de fortalecer competencias
fundamentales en el proceso de alfabetizacion y alfabetizacién poética.

Informe 3 - Gamificacion: Ortografia y Coherencia Textual en un Juego
Centro Educativo: EE
Afio de Escolaridad: 92 Grado Educacién Basica

Recurso Ludico Utilizado: Pizarra interactiva, tarjetas con misiones, tarjetas de
poder y sistema de puntuacién.

Estrategia ludica: Gamificacion con rankings, retos por etapas y «batallas
textuales»

Objetivo de la actividad: Revisar aspectos formales de la escritura (ortografia,
puntuacién, cohesién y coherencia textual) a través de dindmicas lddicas y
colaborativas.

La actividad realizada en la escuela EE fue disefiada para revisar contenidos
normativos de la lengua portuguesa, como ortografia, puntuacién, concordancia y
coherencia textual, en un formato que rompia con la estructura expositiva
tradicional. La propuesta, implementada con una clase de 92 curso, se bas6 en
estrategias pedagdgicas de gamificacién, promoviendo la motivacién, la
implicacion y el aprendizaje a través del juego.
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Los alumnos se organizaron en equipos ficticios y creativos, con nombres
como "Los Increibles del Acuerdo Ortografico" y "Cazadores de Comas". Cada grupo
comenzd la actividad con 100 puntos y se enfrenté a diferentes «misiones»
lingliisticas a lo largo de la leccidn, con distintos grados de dificultad. El uso de una
pizarra interactiva y de tarjetas impresas con los retos afiadi6 dinamismo a la
experiencia. Las fases de la actividad se estructuraron de la siguiente manera:

1. Misién 1 - Corrigeme si puedes: Cada grupo recibi6é textos que contenian
errores ortograficos, gramaticales y de puntuacién. Por cada correccién correcta se
sumaban puntos; los errores no identificados suponian perder puntos. Las hojas de
trabajo exploraban diferentes géneros textuales, como correos electrdénicos, notas
y publicaciones en redes sociales.

2. Misién 2 - Adivinanzas lingiiisticas: Se distribuyeron a los grupos charadas
relacionadas con las reglas lingiiisticas, que requerian razonamiento légico y
conocimientos gramaticales. Ejemplo: "Estoy acostumbrado a separar elementos,
pero si me pones entre el sujeto y el verbo, todo puede salir mal. ;Quién soy?"
(Respuesta: coma).

3 - Misién 3 - Batalla de textos: Los alumnos recibian textos incoherentes y
confusos, que debian reescribir de forma clara y cohesionada. Los textos se lefan en
voz alta y los otros grupos puntuaban con justificaciones, fomentando la evaluacién
entre iguales.

4. Misién extra - Fichas de ayuda: A medida que avanzaban, los grupos podian
desbloquear «poderes», como eliminar los errores de los oponentes o consultar al
profesor durante un tiempo limitado. Estos elementos gamificados aumentaban la
complejidad estratégica y la diversién.

5. Marcador: Un tablén expuesto en la sala mostraba la puntuacién de cada
grupo en tiempo real, lo que fomentaba la participacién continua. Al final de la clase,
todos los participantes recibieron certificados simboélicos (como "Guardian del
guion” o "Maestros de la coma") a modo de reconocimiento.

Como complemento al juego, se propuso una fase de reflexidn al final de la
dindmica, en la que los grupos analizaron los errores mas comunes cometidos
durante las misiones y debatieron colectivamente estrategias para evitarlos en
futuras producciones. Esta fase de metacognicién contribuyé significativamente a
consolidar el aprendizaje, ya que los alumnos empezaron a identificar sus
dificultades con mayor claridad y a comprender el razonamiento que habia detras
de las correcciones. El ambiente colaborativo creado a lo largo de la actividad
reforzo valores como el respeto, la escucha y la responsabilidad compartida en el
aprendizaje colectivo. Asi, la gamificacién no sélo agiliz6 la revisién de contenidos
lingiifsticos, sino que también promovié el desarrollo de habilidades
socioemocionales esenciales en el contexto escolar.

La propuesta demostré6 un notable grado de eficacia en aspectos
determinados. La gamificacién promovié una alta motivacion, incluso entre los
alumnos normalmente mas retraidos, y condujo a una mejora significativa en la
correccion, especialmente en el reconocimiento y la aplicaciéon de las reglas
ortograficas y de puntuacién. El entorno competitivo, equilibrado con el espiritu de
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cooperaciéon entre los grupos, favoreci6 el intercambio de estrategias y el
aprendizaje colaborativo. Otro aspecto destacado fue la recuperaciéon de la
autoestima de muchos alumnos que, al final de la actividad, declararon haber
disfrutado revisando textos por primera vez. El ambiente distendido, combinado
con el rigor de los contenidos, demostré que es posible ensefiar en profundidad sin
sacrificar el caracter ladico y la participacién activa de los alumnos.

Esta practica refuerza el potencial de la gamificacién como metodologia de
enseflanza, especialmente cuando se estructura con objetivos claros, mediacién
pedagdgica intencionada y adaptacién a los intereses y ritmos de los alumnos. El
juego, en este contexto, no es s6lo diversién: es una estrategia para una educacién
critica y significativa.

Informe 4 - La Maquina Digital de Cuentos
Escuela: EA
Ano de Escolaridad: 4° Afo del 1er Ciclo de Educacién Basica

Recurso Ludico Utilizado: Aplicacién digital «Cuento Interactivo» y recursos
audiovisuales.

Objetivo de la actividad: Desarrollar habilidades de lectura, interpretacion y
produccién textual a través de narraciones digitales y elecciones creativas.

La actividad implementada en la escuela EA con alumnos de 42 grado
incorporo6 la tecnologia digital al proceso de ensefianza-aprendizaje de manera
creativa y ladica. La propuesta pedagogica se basé en el uso de una aplicacion
interactiva titulada «Cuento Interactivo», en la que los alumnos podian decidir el
camino narrativo de los personajes, interfiriendo directamente en el desarrollo de
la trama. El experimento comenzé explorando la aplicacién en parejas y trios. En
cada nueva etapa de la narracioén, los alumnos elegian entre distintas opciones de
continuacion y se les animaba a justificar oralmente sus elecciones basandose en
acontecimientos anteriores. Este momento fomentaba la lectura atenta, el
razonamiento légico y la toma de decisiones informadas, al tiempo que fomentaba
la cooperacidn entre compaiieros.

Mientras lefan la historia digital, cada eleccidn realizada por los alumnos daba
lugar a nuevos retos, que requerian atencion, interpretacion y toma de decisiones
basadas en la l6gica narrativa. Al final de la experiencia interactiva, se invit6 a cada
alumno a volver a contar oralmente su version de la historia y a reescribirla con un
final alternativo, desarrollando asi tanto su capacidad de sintesis como su
creatividad textual. Ademas, se llevd a cabo una actividad interdisciplinar en las
areas de Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon (TIC) y Artes Visuales.
Los alumnos crearon ilustraciones digitales para representar momentos clave de
sus historias y grabaron audios con la lectura expresiva de los textos. El producto
final fue un mural digital colectivo -un libro electrdnico interactivo- compartido con
la comunidad escolar a través de la plataforma digital del centro. Este mural puso
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en valor las producciones de los alumnos, fomento el interés por leer las creaciones
de sus compafieros y animé a la participacion de las familias.

Durante la realizacién de la actividad se lograron avances significativos en
diversas destrezas: mejora de la expresion escrita, ampliaciéon del vocabulario,
organizacién de ideas, uso adecuado de la lengua estandar y desarrollo de la fluidez
en la lectura oral. El caracter interactivo y multimodal de la propuesta favoreci
especialmente a los alumnos con mayores dificultades de lectoescritura, que se
sintieron mas seguros y motivados con el apoyo de recursos visuales y auditivos.
La actividad se enriquecié con el uso de recursos audiovisuales, como videos cortos
y efectos sonoros, que ampliaron el atractivo imaginativo y sensorial de la
propuesta. Esta integracion de lenguajes favoreci6 la implicacién de los alumnos y
cre6 una atmosfera propicia para explorar con mayor intensidad el universo
ficticio.

La practica resulté muy eficaz en varios aspectos, como el aumento de la
implicacién de la clase, incluidos los alumnos con mayores dificultades para
dominar el idioma, que mostraron mas confianza en el soporte visual e interactivo
de la aplicacién. La tecnologia actué como puente entre lo lidico y el rigor textual,
favoreciendo la comprension lectora y el desarrollo de narraciones mas
cohesionadas y coherentes. También se avanzé en la capacidad de volver a contar
historias, en la ampliacién del vocabulario y en el uso adecuado de conectores y
estructuras narrativas. La produccion escrita se hizo mas fluida, observandose
progresos en la organizacién de las ideas y el dominio de la lengua estandar. A pesar
de los resultados positivos, se observaron algunas limitaciones. Una de las
principales fue la falta de equipos digitales disponibles en el aula, lo que obligé a los
grupos a turnarse y comprometié el tiempo de exploracion individual. También
hubo dificultades para mantener la concentracién de algunos alumnos durante el
uso prolongado de los dispositivos, lo que exigi6 una gestiéon cuidadosa de la
dindmica y la atencién. Ademas, el vocabulario utilizado por la aplicacién en
determinados momentos resulté complejo, lo que requirié frecuentes pausas para
las explicaciones, que, aunque enriquecedoras, exigieron mas tiempo de clase del
previsto.

Sin embargo, estos obstaculos se superaron en el transcurso de las actividades.
Esta experiencia pone de manifiesto el potencial de las narrativas digitales
interactivas como herramientas pedagégicas en la enseflanza del portugués,
especialmente cuando se asocian a estrategias de mediacion intencional. Al integrar
tecnologia, lddica y objetivos curriculares, la propuesta se consolidé como un
ejemplo de innovacién metodolégica alineada con las necesidades y el perfil de los
alumnos. Con ajustes puntuales, especialmente en lo que se refiere a la
infraestructura tecnolégica y a la gestién del tiempo, esta practica podria replicarse
con éxito en diferentes niveles escolares y con diversos géneros textuales.

Se trata de una estrategia metodolégica acorde con los desafios
contemporaneos de la educacion basica, capaz de transformar el trabajo con la
lectura y la escritura en un proceso vivo, colaborativo y profundamente
significativo.
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Informe 5 - El Domindé de los Pronombres

Escuela: EC

Afio de escolaridad: 52 Afio del 22 Ciclo

Recurso lddico utilizado: Juego de dominé gramatical

Objetivo de la actividad: Reconocer y aplicar los pronombres personales y
posesivos en diferentes contextos, promoviendo la reflexiéon sobre su uso en la
construccidn textual.

La actividad «Dominé de pronombres» se implementé en una clase de 52 de 22
ciclo de la escuela EC, en el contexto de una secuencia didactica dirigida al estudio
de los pronombres personales y posesivos. La propuesta del profesor fue
transformar los contenidos gramaticales en una practica interactiva, dinamica y
cooperativa utilizando un juego disefiado especificamente para este fin. El juego de
domind gramatical consistia en fichas formadas por dos partes: una contenia una
frase con un hueco y la otra un pronombre. El reto para los alumnos, organizados
en grupos de cuatro, consistia en unir las piezas correctamente, completando las
frases con los pronombres adecuados al contexto presentado. La actividad requeria
prestar atencién a la concordancia, el sujeto de la frase y el sentido general del
enunciado. Tras completar el juego, se pidi6 a cada grupo que eligiera tres de las
frases completadas y, a partir de ellas, escribiera una breve narracién. Esta fase
integraba los conocimientos gramaticales con la produccién textual creativa. Los
relatos se compartieron oralmente con la clase y luego se corrigieron
colectivamente en la pizarra, momento que permitié aclarar dudas y consolidar los
conceptos trabajados. Para ampliar el ejercicio de retencidn, se propuso una ronda
extra de tarjetas sorpresa, que contenian frases desafiantes o ambiguas que
requerian una mayor atencién al significado y funcién de los pronombres. Esta
variacion elevo el nivel de complejidad de la actividad, retando especialmente a los
alumnos con mayor dominio del contenido.

Tras la actividad oral, el profesor pedia a los alumnos que grabaran las
historias creadas por sus grupos, utilizando correctamente los pronombres
empleados en el juego. Este momento de transposicién de la oralidad a la escritura
permitié consolidar el aprendizaje e identificar, de forma contextualizada, las
dudas sobre la funcién de los pronombres en la cohesién textual. Ademas, al revisar
los textos conjuntamente, los alumnos pudieron reflexionar sobre las distintas
formas de sustituir o evitar la repeticion, enriqueciendo la produccién escrita. Asi
pues, la dinamica del domin6 demostré su eficacia no sélo como herramienta de
revisién gramatical, sino también como punto de partida para el desarrollo de la
competencia comunicativa en multiples modalidades lingiiisticas. La practica
resultdé muy eficaz para consolidar el uso de los pronombres en situaciones
lingiiisticas reales. Los alumnos mostraron una mayor comprensién de la funcién y
aplicacién de los pronombres, asi como mas confianza a la hora de utilizarlos. La
propuesta también favorecié el trabajo en grupo, fomentando la cooperacion, la
escucha y el respeto por las aportaciones de sus compafieros.
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Los alumnos que habitualmente mostraban dificultades con los contenidos
gramaticales participaron con entusiasmo, sintiéndose mas cémodos al comprobar
hipétesis y construir conocimientos de forma colaborativa. La fase de produccion
oral les permitié ejercitar la creatividad y la expresion verbal, al tiempo que se
reforzaban los contenidos lingiiisticos de forma contextualizada. Sin embargo, se
observo cierta resistencia inicial por parte de un pequeio grupo de alumnos, menos
familiarizados con las actividades lddicas en un contexto de aprendizaje formal.
Para superar esta dificultad, el profesor organizé parejas de apoyo, reuniendo a
alumnos con distintos niveles de dominio de los contenidos, lo que contribuyé a
una mayor inclusién y participacion de todos. Como actividad complementaria, se
reté a los alumnos a crear nuevas piezas de dominé, elaborando sus propias
oraciones con huecos y diferentes pronombres. Esta ampliacién de la propuesta
fomento la reflexién metalingiiistica y la autonomia en el manejo de las estructuras
lingiiisticas.

Esta experiencia muestra cédmo el uso de juegos gramaticales puede
enriquecer la enseflanza de idiomas, haciéndola mas accesible, significativa y
motivadora. Al transformar el aprendizaje en un proceso activo y participativo, el
juego se presenta como una poderosa herramienta pedagdégica para el desarrollo
del lenguaje en el 22 Ciclo de la Educacién Basica.

Informe 6 - El Taller de Creacién de Historias Colectivas
Escuela: EE
Afio de Escolaridad: Educacién Secundaria (Educaciéon de Adultos)

Recurso Ludico Utilizado: Creacién de historias colectivas con palabras
dibujadas.

Objetivo de la actividad: Estimular la creatividad, la cohesién textual y el uso
adecuado del vocabulario en las practicas de escritura colaborativa.

La practica pedagégica desarrollada con una clase de secundaria de adultos en
la escuela EE tuvo como propésito central el fortalecimiento de la competencia
lingiiistica y textual a través de un taller de creacién colectiva. El grupo estaba
conformado por estudiantes con diferentes niveles de alfabetizacién y dominio de
la escritura, lo que requeria una metodologia accesible, inclusiva y motivadora.

La propuesta del profesor comenzé con el sorteo de palabras al azar -nombres,
verbos y adjetivos- que los alumnos debian incorporar a sus frases individuales. Al
recibir sus palabras, cada alumno creaba una frase inicial, dando lugar a breves
pasajes narrativos. En la siguiente fase, las frases se intercambiaban entre los
compafieros, que continuaban la historia a partir de nuevas palabras extraidas por
sorteo, ampliando gradualmente la narracidn. Esta dindmica de intercambio se
repiti6 varias veces, permitiendo que los textos se desarrollaran de forma creativa,
espontdnea y colaborativa, hasta formar historias colectivas completas. Ademas, se
animé a los alumnos a representar visualmente sus narraciones mediante
pequenos paneles ilustrados con collages, dibujos y palabras clave resaltadas. Esta
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fase favorecio la implicacién sensorial y permiti6 a los alumnos con menos soltura
en la escritura expresarse con confianza y creatividad.

Al final de la produccién, la clase realiz6 una lectura compartida de los textos
preparados, promoviendo un debate sobre la estructura narrativa, la cohesidn, la
coherencia y el uso adecuado del vocabulario. Las correcciones se hicieron en
grupo, de forma participativa y respetuosa, promoviendo la construccién conjunta
del conocimiento. A continuacidn, la clase participé en una actividad de reescritura
en la que se les pidi6 que mejoraran una de las historias que habian producido
colectivamente. Esta tarea promovio el desarrollo de la revision textual, llamando
la atencién sobre aspectos como la repeticién de palabras, la puntuacién y la
concordancia verbal.

La actividad tuvo un gran impacto en la motivacién de los alumnos, sobre todo
porque valoraba la colaboracién y la implicacién creativa de cada participante. La
creacion colectiva favorecié el sentimiento de pertenencia y reconocimiento,
aspectos fundamentales en el contexto de la educaciéon de adultos. También se
incluy6 un momento de puesta en comun oral, en el que se invitd a los participantes
a relacionar las tramas que habian creado con situaciones de la vida real,
estimulando la articulacion entre lo imaginario y las experiencias personales, lo que
enriquecid significativamente el significado de la produccién textual. Se observé
una mejora significativa en la capacidad de aplicar el vocabulario en contextos
adecuados, asi como en el uso de conectores y la organizacién légica de las ideas.
La interaccién constante entre los alumnos fomenté la escucha activa, la
negociacion de significados y el desarrollo de competencias sociales y
comunicativas.

Desde el punto de vista metodoldgico, la actividad también reforzé la
autonomia de los alumnos, ya que muchos empezaron a sugerir nuevos temas y
dindmicas para futuros talleres, demostrando una creciente implicacién en el
proceso educativo. Ademas, el taller contribuy6 al desarrollo de una actitud mas
confiada hacia la produccién textual, especialmente entre aquellos con menos
experiencia escolar formal. La propuesta demostro ser eficaz no sélo en el &mbito
lingiiistico, sino también como estrategia de valorizaciéon de las experiencias y
trayectorias individuales, propiciando un eficaz ambiente de aprendizaje. Entre las
limitaciones encontradas figuran las dificultades de concentracién en algunos
momentos de la actividad, especialmente cuando se pidi6 al grupo que reescribiera
los textos de forma mas técnica. Algunos alumnos se mostraron inseguros al tratar
la gramitica y la ortografia, y en este punto fue necesario un apoyo mas
individualizado.

Esta experiencia ilustra el potencial de las metodologias ludicas y
colaborativas en la educacién de adultos, demostrando que la ensefianza de la
lengua portuguesa puede ser innovadora, significativa e inclusiva cuando se centra
en el papel del alumno y en la mediacion sensible del profesor. La continuidad de
este tipo de practica, combinada con estrategias de evaluaciéon formativa y
adaptacion a las necesidades especificas del grupo, tiene el potencial de promover
un camino educativo mas justo, motivador y transformador.
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Informe 7 - Juegos de preguntas y respuestas: Desafio gramatical
Centro de ensefanza: EA

Afio de escolarizacion: Educacién Secundaria (Educacion de Adultos)
Recurso lddico utilizado: Juego de mesa de preguntas y respuestas.

Objetivo de la actividad: Reforzar los conocimientos gramaticales y la
comprension textual a través de dindmicas interactivas.

La practica pedagogica «Desafio gramatical», aplicada a una clase de adultos
de Educacién Secundaria del colegio EA, se disefié con el objetivo de repasar y
consolidar contenidos gramaticales esenciales para la produccién escrita y la
comprension textual. La propuesta se basaba en un juego de mesa adaptado en el
que los alumnos, divididos en equipos, avanzaban por las casillas a medida que
acertaban preguntas sobre gramatica e interpretaciéon de textos breves. Las
preguntas abarcaban temas fundamentales como la conjugacién de verbos, el uso
de preposiciones, la concordancia entre sujeto y predicado, asi como items sobre
comprension textual. En cada ronda, ademds de las preguntas tradicionales, los
grupos podian retar a compafieros de otros equipos a resolver preguntas
adicionales, lo que anadia una capa de estrategia y participacion activa al juego. La
estructura lddica de la actividad permiti6 trabajar los contenidos de forma ligera y
accesible, respetando el ritmo y los diferentes niveles educativos presentes en la
clase. El caracter competitivo del juego, pero siempre mantenido en un ambiente
amistoso, favorecié la implicacion colectiva, la socializacién y el estrechamiento de
lazos entre los participantes.

Como preparacion inicial, el profesor realizé un repaso dialogado con los
alumnos, utilizando ejemplos practicos y preguntas formuladas conjuntamente. El
objetivo de esta fase era nivelar los conocimientos de la clase y dar seguridad a la
dinamica del juego. Durante la actividad, se incluyeron tarjetas de «ayuda» que les
permitian consultar a un compafiero o un resumen gramatical, fomentando la
cooperacion y la autonomia. Ademas, al final de cada ronda, los grupos discutian
brevemente sus respuestas con la mediacién del profesor, promoviendo la
metacognicién y la aclaracién inmediata de cualquier duda. Segun los resultados
observados, el uso de la pizarra como herramienta didactica desperto el interés de
los alumnos y permitié un aprendizaje significativo en grupo. El ambiente del aula
se convirtié en un espacio para la interaccidn, el didlogo y el intercambio de
conocimientos. Muchos alumnos mostraron mayor confianza en el uso de
estructuras gramaticales, especialmente en relacién con los tiempos verbales y la
concordancia, aspectos que suelen sefialarse como un reto en este segmento
educativo. La actividad también puso de manifiesto dificultades especificas, como
el uso inadecuado de preposiciones en estructuras mas complejas y la confusion
entre tiempos verbales compuestos. La mediacién continua del profesor fue
esencial para subsanar estas deficiencias. Otro punto importante fue el estimulo de
la autoconfianza y el protagonismo de los alumnos: al responder a las preguntas,
explicar sus respuestas y retar a sus compafieros, los estudiantes se situaron como
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agentes activos en el proceso de aprendizaje. La practica también contribuyé a
reforzar la importancia de la gramatica como herramienta funcional de
comunicacion, deconstruyendo la idea de que su estudio consiste Unicamente en
memorizar reglas. Como continuacion de la actividad, se invit6 a los grupos a crear
juntos breves textos narrativos o de opinioén, incorporando los elementos
gramaticales trabajados en el juego. Estos textos se presentaron a la clase y se
debatieron colectivamente, promoviendo la articulacién entre gramatica y
produccién textual. Al final de la secuencia, los alumnos participaron en una
autoevaluacidn oral, reflexionando sobre los contenidos aprendidos, los retos a los
que se habian enfrentado y las estrategias que mas habian contribuido a su
aprendizaje.

En resumen, el «Desafio gramatical» demostré que la ensefianza de contenidos
lingliisticos puede ser divertida, participativa y profundamente motivadora cuando
estd mediada por estrategias metodolégicas adecuadas al perfil de los alumnos. En
el contexto de la educacion de adultos, este tipo de practica contribuye a que el
aprendizaje sea mas integrador y se ajuste a las necesidades reales de los alumnos.

Informe 8 - Juego de simulacién de didlogo: Preparaciéon para el mercado
laboral

Centro de ensefanza: EA
Afio de escolarizacidn: Curso profesional para adultos
Recurso ludico utilizado: Juego de simulacién de didlogo profesional.

Objetivo de la actividad: Mejorar las habilidades de comunicacién oral en
portugués, con especial atencion a la fluidez y adecuacidn en contextos formales y
profesionales.

La actividad pedagdgica desarrollada con alumnos adultos del curso de
formacion profesional de la escuela EA se centré en mejorar la expresion oral en
portugués, haciendo hincapié en situaciones de comunicacién tipicas del mundo
laboral. A través de un juego de simulacién de didlogo, se animé a los alumnos a
representar diferentes roles profesionales, interactuando en contextos formales
como entrevistas de trabajo, reuniones y atencién al cliente. La preparacién del
juego incluyé la creacion de escenarios realistas, adaptados a los perfiles y 4reas de
interés de los participantes. Cada alumno asumi6é un papel especifico -como
directivo, cliente, proveedor o candidato- e interactué con sus compafieros en
situaciones previamente descritas, utilizando estructuras lingiiisticas formales y un
vocabulario técnico apropiado. Durante las simulaciones, los alumnos debian
centrarse en la claridad del discurso, la fluidez verbal y la precision 1éxica, asi como
en el desarrollo de habilidades sociales como la escucha activa y la adaptaciéon a la
situaciéon comunicativa. Después de cada simulacidn, se celebrd un debate colectivo
en el que los participantes reflexionaron sobre sus actuaciones, identificando
puntos fuertes y aspectos a mejorar, siempre basandose en criterios objetivos y
comentarios constructivos.
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En lo que se refiere a los resultados obtenidos, la actividad mostré un notable
grado de eficacia, tanto desde el punto de vista lingiiistico como emocional. Varios
participantes afirmaron que el ambiente lidico de la simulacién les ayudé a superar
la ansiedad natural en contextos de comunicacién formal, proporcionandoles un
espacio seguro para experimentar con el idioma con mayor libertad. Hubo una clara
mejora de la fluidez verbal, la confianza ala hora de hablar en ptiblico y la capacidad
de utilizar vocabulario técnico de forma contextualizada. Ademas, la propuesta
resulté muy significativa al alinear los contenidos pedagogicos con las necesidades
practicas de la vida profesional diaria de los alumnos, lo que contribuyé a la
valoracion del aprendizaje de idiomas como herramienta de insercién social y
movilidad.

El uso de simulaciones como recurso didactico se perfila asi como una
estrategia eficaz para el desarrollo de competencias comunicativas aplicadas al
mundo laboral, especialmente en el contexto de la educacién de adultos, donde la
ensefilanza debe ser funcional, contextualizada y motivadora. Esta experiencia pone
de relieve el papel del juego no s6lo como elemento motivador, sino como medio
metodoldgico para un aprendizaje activo, critico y transformador.

3. RESULTADOS

El andlisis de los datos recogidos revelé una diversidad de percepciones y
practicas en relacidn con el uso de recursos didacticos en la ensefianza de la lengua
portuguesa en Lisboa e Imperatriz. La presentacion de los resultados se organizé en
categorias tematicas surgidas de la investigacion, lo que permitié profundizar en las
convergencias y divergencias entre los contextos educativos estudiados. La muestra
estuvo compuesta por profesores que trabajan en diferentes niveles de ensefianza. En
Imperatriz predominan los educadores con entre 30 y 45 afios de experiencia, mientras
que en Lisboa el grupo de edad mas representado es el de 33 a 50 afios, con una mayor
incidencia de profesores permanentes en el sistema publico de ensefianza. Esta
diferencia contribuy6 a percepciones diferentes de estabilidad profesional y dominio
metodolégico, influyendo directamente en la adopcién y adaptacién de los recursos
didacticos. La mayoria de los profesores de Imperatriz trabaja en escuelas con menor
acceso a recursos tecnolégicos y con mayor heterogeneidad en el rendimiento
lingiiistico de sus alumnos. En Lisboa, en cambio, las escuelas tienden a tener practicas
pedagégicas mas uniformes y mas apoyo institucional para el uso de tecnologia y
materiales didacticos. Los educadores de ambas localidades reconocen los recursos
didacticos como herramientas importantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje
portugués, aunque sus finalidades se interpretan de forma diferente. En Imperatriz, los
profesores asocian los recursos principalmente a la estimulacién de la motivacion, la
participacién y la superacidon de dificultades cognitivas. En Lisboa, la atencion se centra
en la estructuraciéon del pensamiento critico, la expresiéon oral y escrita y la
interpretacion textual. La naturaleza de los recursos utilizados también varia: en
Imperatriz, se hace hincapié en materiales accesibles y reutilizables, como juegos
impresos, fichas gramaticales, cuadros de lectura y actividades de escritura guiada. En
Lisboa, en cambio, es mas recurrente el uso de herramientas digitales, como programas
de edicién de textos, plataformas de lectura critica y videos educativos, lo que refleja el
facil acceso a las tecnologias en el entorno escolar.
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Un punto central de la investigacién fue la tensién entre el caracter ladico y
educativo de los recursos. Mientras que los profesores mas jévenes (de 25 a 32 afios)
de ambas ciudades tendian a valorar mas el aspecto lidico como forma de enganchar y
reducir la ansiedad ante los errores, los profesores con mas experiencia se decantaban
por la intencion pedagdgica, entendiendo el juego como un medio mas que como un fin
en si mismo. En Imperatriz, hubo una mayor ambivalencia sobre la eficacia de los
recursos ludicos mas alla de la alfabetizacién. Muchos profesores expresaron su
preocupacidon por la superficialidad de ciertas actividades, haciendo hincapié en la
necesidad de que estén alineadas con el plan de estudios y los objetivos curriculares. En
Lisboa, en cambio, esta separacién entre juego y educacién es menos evidente; los
recursos suelen integrarse en la planificacion didactica de forma equilibrada,
especialmente en las actividades de lectura critica, analisis textual y produccién escrita.
Los recursos didacticos han tenido un impacto significativo en el desarrollo de la lectura
y la escritura en todos los niveles escolares analizados. En Imperatriz, los profesores
identificaron avances especialmente en las areas de fluidez, ortografia y organizaciéon
textual. Practicas como la lectura compartida, la construcciéon colectiva de textos y las
actividades de ortografia gamificada resultaron eficaces para reducir los errores y
ampliar el vocabulario.

En Lisboa, los recursos se centran en la estructura argumentativa, la cohesion
textual y la correccion gramatical. Estrategias como los debates tematicos, el andlisis de
articulos de opinién y la elaboraciéon de ensayos breves son habituales, lo que
demuestra una preocupacion por formar lectores criticos y productores conscientes de
textos. La diferencia entre los contextos se revela también en la valoracién de la
memorizacién de palabras: en Imperatriz, los profesores desprecian la memorizacién
como factor determinante de la calidad de la escritura, mientras que en Lisboa se
considera un elemento basico para dominar la norma culta y la escritura formal.

La investigacién revel6 que la planificacién de los profesores es un factor clave
para la eficacia de los recursos didacticos. En Lisboa, los profesores sefialan una mayor
integracion entre el uso de los recursos y los objetivos de aprendizaje, basados en el
proyecto curricular del centro. Existe un fuerte vinculo entre la planificacién, la
formacién continua y las practicas colaborativas, con intercambios frecuentes entre
colegas y participacién en comunidades de practica. En Imperatriz, la planificacién
sigue viéndose a menudo obstaculizada por la sobrecarga de trabajo y la falta de
materiales. Sin embargo, los educadores mas experimentados demostraron estrategias
creativas para adaptar los recursos a la realidad local, poniendo de relieve la
importancia de la formacién del profesorado como catalizador de la innovacién
pedagdgica.

Tanto en Lisboa como en Imperatriz, los profesores asocian positivamente los
recursos didacticos con un aumento de la motivaciéon de los alumnos y, en consecuencia,
con el refuerzo del aprendizaje de los contenidos lingiiisticos. La motivacion se
mencion6 como factor mediador entre los contenidos y el compromiso de los alumnos.
La aplicacién sistematica de recursos didacticos también repercuti6 en la socializacién
y el comportamiento de los alumnos. Los profesores de ambas ciudades informaron de
mejoras significativas en la colaboracion entre alumnos, el sentido de la
responsabilidad con los materiales y las actitudes hacia el proceso de escritura. En
Imperatriz, el uso de recursos lidicos mostré efectos positivos sobre la disciplina y el
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respeto a las normas, mientras que en Lisboa los profesores informaron de una mejora
en la capacidad argumentativa y la empatia durante las actividades de debate oral.

Las relaciones entre «aprendizaje y comportamiento», «motivacion vy
responsabilidad» y «valoraciéon del alumno y comprension del recurso» se citaron
repetidamente, reforzando la naturaleza multidimensional de los recursos didacticos.
Estas relaciones sugieren que, cuando se aplican bien, estos recursos van mas alla del
ambito puramente cognitivo y afectan también a las dimensiones afectiva y social del
aprendizaje.

A pesar de las numerosas contribuciones realizadas, los educadores también
sefialaron dificultades. En Imperatriz, las dificultades estan relacionadas sobre todo con
la falta de material didactico, las deficiencias de las infraestructuras y la escasa
participacion de las familias en el proceso educativo. En Lisboa, los retos estin mas
relacionados con la sobrecarga burocratica y la presién por obtener resultados en las
evaluaciones externas, lo que limita el tiempo disponible para actividades mas abiertas
o creativas. Otra dificultad comun es la formacién desigual entre los profesores, que
provoca discrepancias en la aplicacién y comprension del papel de los recursos
didacticos. La necesidad de una politica de formaciéon continua alineada con los
objetivos de la ensefianza portuguesa fue unanime entre los entrevistados.

Los resultados apuntan a la existencia de estructuras culturales, institucionales y
pedagoégicas distintas, que influyen en la forma de concebir, aplicar y evaluar los
recursos didacticos en Lisboa y en Imperatriz. Mientras que en Lisboa hay una
valorizacién mas explicita de los recursos como instrumentos de profundizacién del
pensamiento lingiifstico y critico, en Imperatriz su funcién suele estar vinculada a
estimular la participacién y a combatir las dificultades iniciales de lectura y escritura.
Esta distincidn no indica la superioridad de un modelo sobre el otro, sino la necesidad
de adaptar los recursos a la realidad local, respetando las caracteristicas
socioculturales, los niveles de competencia de los alumnos y la estructura institucional
de apoyo alalabor docente. El elemento comuin a ambas ciudades es la comprensién de
que los recursos didacticos, cuando se planifican intencionadamente y se vinculan al
plan de estudios, actian como facilitadores del aprendizaje y promotores de practicas
docentes innovadoras.

4. DESAFIOS Y PERSPECTIVAS EN LA APLICACION DE PRACTICAS
LUDICAS PARA LA ENSENANZA LINGUISTICA

El uso de los recursos ladicos en la ensefianza del portugués en contextos de
educaciéon formal, centrada principalmente en el elemento lingliistico, ha
demostrado ser una herramienta eficaz para promover el compromiso de los
estudiantes, el desarrollo de habilidades comunicativas y el fortalecimiento de la
relacion con el proceso de aprendizaje. Los resultados observados en las practicas
desarrolladas durante esta investigacién muestran ganancias significativas tanto
en el aspecto lingliistico como en el socioemocional.

Entre los puntos mas positivos encontrados esta la participacién activa de los
alumnos, incluso de aquellos que tenian dificultades con la lectoescritura. Las
practicas ludicas funcionaron como factor motivador, promoviendo un espacio
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seguro y relajado donde todos se sintieron invitados a colaborar. El reconocimiento
de la cultura local a través de la elaboracion de textos basados en experiencias
personales contribuy6 a aumentar la identidad de los alumnos y a legitimar sus
conocimientos previos en el entorno escolar.

Otra cuestion importante fue el desarrollo de la oralidad, especialmente
notable en los ejercicios que incluian dramatizaciones espontaneas, en las que los
alumnos mostraron mayor fluidez, confianza y expresividad. Las actividades
también beneficiaron el fortalecimiento de la independencia y el protagonismo de
los alumnos, al permitir que ellos mismos se organizaran en equipos, establecieran
lideres, distribuyeran tareas y asumieran responsabilidades de manera
colaborativa.

También hubo una reduccién de la inseguridad frente a la escritura, porque al
darse cuenta de que podian escribir, los alumnos adultos comenzaron a verse a si
mismos como escritores, rompiendo con la idea de que la escritura se limita a un
estandar muy alejado de sus realidades.

Es importante destacar que la implementacién de practicas lddicas adn
enfrenta desafios concretos, especialmente relacionados con la formacién docente,
la infraestructura escolar y el tiempo de ensefianza disponible. En muchas
instituciones, los profesores no tienen formacién especifica en ensefianza basada
en el juego o carecen de apoyo para desarrollar materiales adecuados al perfil de
sus clases. Ademas, la falta de recursos, como espacios apropiados, tecnologias y
materiales didacticos, puede dificultar la consolidacién de estas practicas como
parte estructural del plan de estudios.

El andlisis comparativo de las actividades pedagégicas analizadas en los
contextos brasilefio y portugués indica una convergencia en el reconocimiento de
larelevancia de las practicas lddicas en la ensefianza de la lengua, especialmente en
la gramatica, la lectura y la elaboracién de textos. En ambas naciones, los profesores
se preocuparon por transformar el aula en un ambiente mas dindmico e interactivo
para los alumnos. Sin embargo, se observan algunas diferencias metodolégicas. En
Brasil predomina el uso de juegos y practicas tradicionales basadas en elementos
culturales locales, que contribuyen a arraigar el aprendizaje en la experiencia de los
alumnos. En Portugal, existe una fuerte tendencia hacia la adopcidn de tecnologias
digitales y recursos de gamificacion, asi como un enfoque mas sistematico de las
practicas de escritura creativa mediadas por recursos interactivos. Estas
disparidades reflejan en parte los marcos curriculares y las politicas educativas de
cada pais, asi como las singularidades culturales y los perfiles sociolingiiisticos de
las comunidades escolares. Sin embargo, el estudio sefiala la riqueza del
intercambio de experiencias internacionales, que puede aumentar el repertorio
pedagégico de los profesores, beneficiar la formacién continua y fomentar la
creacién de actividades docentes mas innovadoras.

Ademas de las limitaciones estructurales y pedagogicas, también es necesario
destacar las resistencias culturales e institucionales que ain impregnan el ambito
educativo. En algunos contextos, persiste la visiéon de que el juego representa una
distracciéon o una pérdida de tiempo, lo que puede llevar a su uso superficial u
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ocasional. Para que la ltdica sea entendida como una practica pedagogica legitima
y transformadora, es fundamental promover espacios de formacién continua y
reflexion critica que permitan a los educadores replantear sus concepciones sobre
la ensefianza de idiomas. Por ello, entendemos que resulta necesario invertir en la
construccién de una cultura escolar que valore el protagonismo de los alumnos y el
aprendizaje activo. Lo ludico, combinada con metodologias participativas y
contenidos curriculares, puede favorecer no sélo el dominio de la norma culta de la
lengua, sino también la formacién de lectores y escritores criticos, capaces de
comprender el mundo e intervenir en él. Para que eso ocurra, es esencial que
gestores educativos, formadores y profesores trabajen de forma integrada,
compartiendo buenas practicas y adaptando las estrategias a las especificidades de
cada clase y realidad.

La informacién de los relatos de experiencias muestra que la aplicacién de la
ltidica en la ensefianza de contenidos lingiiisticos es posible y necesaria para lograr
una educacién mas critica y humanizada. Como perspectiva, proponemos un
incremento de las politicas de formacion del profesorado orientadas a la
integracién pedagogica de la lidica, asi como un aumento de la inversién en
recursos didacticos y tecnoldgicos de apoyo a estas actividades. Ademas, es esencial
que las escuelas fomenten la experimentacion didactica, promoviendo un entorno
en el que los profesores actiien como investigadores de su propia actividad, y que
las practicas exitosas se compartan en redes de aprendizaje, tanto a nivel nacional
como internacional.

De esta forma, los recursos lidicos pueden convertirse en elementos
pedagdgicos transformadores, promoviendo el aprendizaje significativo de la
lengua portuguesa, el desarrollo de la creatividad y el empoderamiento lingiiistico
de los individuos en formacio6n.

En vista de ello, las perspectivas de futuro para consolidar las practicas ludicas
en la ensefianza de la lingiifstica pasan por reforzar la formacién inicial y continua
del profesorado, incentivar la produccion de materiales didacticos
contextualizados y crear espacios colaborativos para que los educadores
compartan experiencias. También es fundamental que las politicas publicas
educativas reconozcan el potencial de las metodologias activas y aseguren las
condiciones necesarias para su aplicacion, con el foco puesto en promover una
educacion mas equitativa, creativa y significativa.

En resumen, los datos muestran que el empleo de elementos lddicos, mas que
un recurso accesorio, puede contribuir a disefiar y ejecutar una eficaz estrategia
pedagobgica para la ensefianza de la lengua, capaz de transformar el aula en un
ambiente de invencién, reflexién y descubrimiento. Cuando es mediada con
intencionalidad y sensibilidad, la practica ladica posibilita aprendizajes duraderos,
resignifica la relaciéon de los alumnos con la lengua y promueve realmente una
educacion orientada a la formacion integral del sujeto.



Capitulo 7

Conclusion

Tal y como se ha descrito en los capitulos precedentes, el objetivo principal de
este libro fue investigar y reflexionar sobre el papel de lo lddico en la ensefianza del
portugués, a partir de la observacién de actividades pedagogicas desarrolladas en
dos contextos diferentes, pero vinculados por relaciones histdricas, lingliisticas y
culturales: Brasil y Portugal. Utilizando un abordaje metodolégico mixto y una
estructura que combina fundamentos tedricos, andlisis comparativo y relatos de
experiencias reales, el objetivo fue presentar cémo las practicas lddicas pueden
actuar como poderosos recursos para promover aprendizajes significativos y
emancipadores.

Los capitulos tedricos permitieron comprender la complejidad y las diversas
dimensiones de la ensefianza lddica de lenguas, revisando las ideas de lo lidico, los
conceptos de juego y aprendizaje, asi como los enfoques metodoldgicos aplicados a
lalengua. También se observaron las semejanzas y distinciones entre los curriculos
de ambos paises, haciendo hincapié en el potencial y los retos que plantea la
adopcién de nuevas actividades mediadas por juegos, dramatizaciones, musica,
recursos tecnoldgicos y otras herramientas interactivas.

La segunda parte del libro se centra en actividades y experiencias en aulas
brasilefias y portuguesas, mostrando cémo lo lddico puede adaptarse a diferentes
edades, niveles educativos y realidades sociales. Los casos mostraron que, cuando
bien planeadas y alineadas con los objetivos pedagdgicos, las précticas ludicas
favorecen el perfeccionamiento de la oralidad, de la escritura, de la lectura y de la
reflexion critica sobre la lengua, al mismo tiempo que posibilitan la autoestima, el
protagonismo y la cooperacion de los alumnos. El andlisis conjunto de los datos
adquiridos durante el estudio revela que lo ludico, lejos de ser un simple recreo o
respiro de la rutina escolar, es un elemento fundamental de la mediacién didactica,
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sobre todo en la ensefianza de la lengua materna. Al respetar los conocimientos
previos de los alumnos, reconocer sus experiencias y promover formas variadas de
expresién, la lidica aumenta el acceso al conocimiento y contribuye a una
educacién mas democratica.

Los estudios comparados realizados entre los contextos brasilefio y portugués
mostraron que, a pesar de las diferencias culturales y organizativas, ambos
sistemas educativos reconocen la importancia de innovar las metodologias,
ampliando el uso de juegos, juegos de rol, tecnologias y practicas colaborativas. Por
el camino, qued6 claro que el juego contribuye a reforzar la autoestima de los
alumnos, a crear vinculos sociales en el entorno escolar y a desarrollar
competencias comunicativas mas amplias, como la creatividad, la argumentacién y
la escucha activa. La valoracién de la diversidad cultural y lingiiistica en los
proyectos analizados también reforzé la idea de que la ensefianza de idiomas debe
abarcar las experiencias e identidades de los estudiantes como parte del proceso
de construccion del conocimiento.

En el contexto educativo actual, caracterizado por los rapidos cambios
sociales, tecnolégicos y culturales, es cada vez mas urgente repensar la metodologia
de ensefanza convencional y buscar formas de satisfacer las demandas, los
intereses y el potencial de los alumnos. Las practicas lidicas, en este escenario,
aparecen no s6lo como una opcién, sino como una respuesta pedagogica coherente
y sensible a las necesidades del aprendizaje activo. Sin embargo, es necesario
reconocer que la consolidacién de las practicas ludicas requiere condiciones
estructurales y pedagogicas que no siempre estan plenamente disponibles en las
escuelas. Por eso es fundamental que los sistemas educativos inviertan en la
formacion del profesorado, en el acceso a recursos didacticos adecuados y en el
reconocimiento de los docentes como agentes creativos e investigadores de su
practica. Vencer la resistencia a estas metodologias exige un esfuerzo colectivo -en
el que participen instituciones, gestores, educadores e investigadores- para
construir una escuela mas dialogante, democréatica y sensible a las necesidades del
mundo contemporaneo.

Sin embargo, también se observ que la adopcidn de practicas lidicas adn se
enfrenta a desafios. Entre ellos, la falta de politicas publicas mas consistentes para
la formacién continua del profesorado, la falta de materiales pedagdgicos
adaptados a los diferentes grupos de edad y la resistencia de algunos sectores
educativos més tradicionales. Esto indica la necesidad de un esfuerzo conjunto
entre instituciones, gestores y formadores para valorar la creatividad como
elemento central del proceso educativo y apoyar la autonomia de los docentes en
la construccién de practicas innovadoras.

El libro concluye reafirmando que los recursos ludicos no son un mero
complemento del proceso de ensefianza-aprendizaje del portugués, sino un
componente de una ensefianza innovadora y comprometida con la construccion
integral del individuo. Que este libro contribuya a inspirar a profesores,
investigadores y responsables de politicas publicas a repensar sus actividades,
valorando la creatividad como aliada del conocimiento y las practicas ludicas como
puente entre el saber y el placer de aprender. Esperamos que esta obra contribuya
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no s6lo como un repositorio de practicas y fundamentos, sino como una invitacion
a la reflexion y a la accidn. Que los profesores, al hojear estas paginas, se sientan
inspirados para experimentar, adaptar e innovar, haciendo de lo liidico un principio
configurador de experiencias educativas mas humanas, transformadoras y
encantadoras. Al fin y al cabo, ensefiar y aprender idiomas es, ante todo, un ejercicio
de comunicacién con los demds y, como tal, debe vivirse con sentido, afecto e
imaginacién.



Bibliografia

Akamine, A. A, De Paula, J. C. M, “Cantigas de roda na educagdo infantil: os diversos
desdobramentos no desenvolvimento da linguagem oral”, en Revista Observatorio De
La Economia Latinoamericana, v.21 (4), p. 1968-1979, Observatorio de La Economia
Latinoamericana, Curitiba, 2023.

Anhaia, M. H. F,, Mariano, M. L, “A importancia da musica na educagdo infantil”, en Temas
em Educ. e Satide, Araraquara, v.17, p. 1-19, UNESP, Araraquaria, 2021.

Antunes, C., Jogos para estimulagdo das multiplas inteligéncias, Vozes, Sdo Paulo, 2014.

Alberti, T. F., Abegg, 1., Costa, M. R. ]., Titton, M., “Dinamicas de grupo orientadas pelas
atividades de estudo: desenvolvimento de habilidades e competéncias na educagio
profissional”, en Revista brasileira de Estudos pedagogicos, v.95, p. 346-362, Instituto
Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira, Brasilia, 2014.

Alves, R., Se eu fosse ensinar. Almanaque Brasil de Cultura Popular, Sdo Palulo, 2004.

Araujo, F. R. D., Medeiros, R. N. B, Rodrigues, J. A. S. V., Santos, E. P., Aratjo, C. P., Brito, U. B,,
Santos, M. F. P, Santos, |. P., “A ludicidade na educacio infantil: a aprendizagem se
desenvolve através do ato de brincar”, en RECIMA21-Revista Cientifica
Multidisciplinar, v. 4(9), p. 1-14, RECIMA, Sao Paulo, 2023.

Araujo, L. C., “Brincar com a linguagem: educagdo infantil “rima” com alfabetizacdo?”, en
Revista Ibero-Americana de Estudos em Educagdo, v.1, p. 2325-2343, UNESP, Sao
Paulo, 2016.

Aratjo, N. M. S,, Ribeiro, F. R, Santos, S. F. (2012), “Jogos pedagogicos e responsividade:
ludicidade, compreensdo leitora e aprendizagem”, en Bakhtiniana, v.7(1), p. 4-23,
Universidad de Sao Paulo, Sdo Paulo, 2012.

Barreto, G. L. S, Andrade, L. C, “Inclusdo e diversidade: jogos e brincadeiras como
ferramentas de alfabetizacdo e letramento para criangas com tea na educagio
infantil” en Revista Didlogos Interdisciplinares - GEPFIP, v.4, p. 492-510, Universidade
Federal Mato Grosso do Sul, Aquidauana, 2024.

Barros, M. G. F. B, Miranda, J. C,, Costa, R. C. (2019), “Uso de jogos didaticos no processo
ensino-aprendizagem”, en Revista Educagdo Piiblica, v.19, p. 1-3, Fundagao Cecierj,
Rio de Janeiro, 2019.



Recursos Ludicos en la Ensefianza de Portugués en Brasil y en Portugal 103

Benevenuti, C. B, “A importincia da dramatiza¢do em sala de aula: o ensino de lingua
articulado as novas tecnologias”, en XIV EVIDOSOL e XI CILTEC-Online, p. 1-8,
Universidade Federal de Minas Gerais, Belo Horizonte, 2017.

Brasil,, Constituicdo da Republica Federatriva do Brasil, 1988.
https://www.planalto.gov.br/ccivil 03 /Constituicao/Constituicao.htm

Brasil. Ministério da Educagdo (MEC), Base Nacional Comum Curricular: educagdo é a base.
Brasilia, 2018. https: //www.gov.br/mec/pt-br/escola-em-tempo-
integral/BNCC EI EF 110518 versaofinal.pdf

Brasil, Ministério da Educac¢do e do Desporto, Referencial curricular nacional para
educagdo infantil.(Vol. 3). Brasilia, 1998.
http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/volume3.pdf

Brasil, Secretaria de Educacdo Média e Tecnolégica. PCN+ Ensino Médio: Orientagdes
Educacionais complementares aos Pardmetros Curriculares Nacionais. Linguagens,
cddigos e suas tecnologias, Brasilia, 2002
http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/linguagens02.pdf

Bronzato, L. H., “A dindmica de grupo no ensino da oralidade”, en Prolingua, v.3(1), p. 102-
114, Universidade Federal de Paraiba, Campina Grande, 2012.

Brougere, G., Brinquedo e cultura. Cortez, Sdo Paulo, 2014.

Campos, M. C. R. M., Macedo, L. (2011). “Desenvolvimento da fun¢do mediadora do professor
em oficinas de jogos”, en Revista Semestral da Associacdo Brasileira de Psicologia
Escolar e Educacional, v.15(2), p. 211-220, Associacdo Brasileira de Psicologia
Escolar e Educacional , Sdo Paulo, 2011.

Carneiro, A. P., Figueiredo, I. S. S., Ladeira, T. A, “A importancia das tecnologias digitais na
Educacdo e seus desafios”, en Revista Educagdo Piiblica, v.20, p. 1-3, Cecierj, Rio de
Janeiro 2020,

Castro, G. A. F,, Silva, R. C. P,, Mantovani, A. M., Santana, E. S., Cunha. L. A,, Carvalho, A. S,
“Teatro na escola: um recurso pedagoégico do processo de ensino e aprendizagem”,
en Colloquium Humanarum, v.15(2), p. 53-61, Unoeste, Presidente Prudente, 2018.

Costa, M. L. R, Estevao, C. D., “Formacao continuada em dois contextos distintos: Portugal e
Brasil”, en Carvalho, C. M. N., Soares, I. B., and Costa, M. L. R, eds. Veredas e
(re)configuragées da formAgdo docente, Universidade Federal Minas Gerais, Belo
Horizonte, 2022.

Couto, A. L. S, Silveira, L. P., Castro, M., “Jogos digitais e acentuacdo grafica: conexdes
possiveis entre aprendizagem e ludicidade”, en Texto Livre, v.14(3), p. 1-17,
Universidad Federal Minas Gerdis, Belo Horizonte, 2021.

Cruz, J. P, Pontes, . C. R, Aires, S. D. F., O ludico na educagdo infantil, Arche, Sdo Paulo, 2023.

Dias, G., Mendes, R,, Clemente, F., Martins, F., “Pratica dos Jogos Tradicionais Portugueses no
1.2 Ciclo do Ensino Basico”, en Exedra, 7, p. 87-92, Escola Superior de Educagio de
Coimbra, Coimbra, 2013

Fraga, N, Pereira, G., Gouveia, A. I, Gouveia, F., “Processos de lideran¢a no Projeto de
Autonomia e Flexibilidade Curricular”, en Ensaio: Avaliagdo e Politicas Piblicas em
Educagdo, v.30, p. 742-763, Fundagao Cesgranrio, Rio de Janeiro, 2022.

Franklin, B. L. “A recusa a escassez: a universalizacdo da biblioteca escolar e a tensdo entre

a materialidade digital e a Lei de Direitos Autorais”, en Informagdo & Sociedade,
v.30(3), p- 1-23, Universidade Federal da Paraiba, Joao Pessoa, 2020.


https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/Constituicao/Constituicao.htm
https://www.gov.br/mec/pt-br/escola-em-tempo-integral/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal.pdf
https://www.gov.br/mec/pt-br/escola-em-tempo-integral/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal.pdf
http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/volume3.pdf
http://portal.mec.gov.br/seb/arquivos/pdf/linguagens02.pdf

104 Keila Coelho Barbosa

Gallardo, J. S. P., Diddtica de educagdo fisica: a crianga em movimento - jogo, prazer e
transformagdo, FTD, Sao Paulo, 1998.

Gimenes, B. P., Jogos e brinquedos multidisciplinares: sucatas, criatividade e brincar e jogar,
WAK, Rio de Janeiro, 2017.

Gimenes, B. P, “O papel da ludicidade como fator estruturante da identidade
humana/individualidade”, en Revista Psicopedagogia, 40, p. 117-124, Fundagao
Santo André, Sdo Paulo, 2023.

Gomes, A. R, Leal, A. A, Souza, S, “O ensino de Gramatica no Brasil e em Portugal:
perspectivas em confronto”, en Letras & Letras, v.33(2), p. 153-184, Universidad
Federal de Uberlandia, Uberlandia, 2017.

Gomes, M. M., “A diversidade de culturas no Brasil: como valoriza-las na pratica educativa
da sala de aula?”, en Revista Educagdo Ptblica, v.19, n.30, p. 1-5, Cecierj, Rio de
Janeiro, 2019.

Gonzaga, G. R, Miranda, J. C.; Ferreira, M. L.; Costa, R. C.; Freitas, C. C. C.; Faria, A. C. de O.,
“Jogos didaticos para o ensino de Ciéncias”, en Educagdo Ptblica, v.17, n.7, p. 1-6,
Fundacao Cecierj, Rio de Janeiro, 2017.

Ide, S. M. “Ojogo e o fracasso escolar”, en Kishimoto, T. M. (org.), Jogo, brinquedo, brincadeira
e a educagdo, p. 99-120, Cortez, Sdo Paulo, 2011.

Lima, M. F., Araujo, ]. F. S., “A utilizacdo das tecnologias de informagdo e comunicagdo como
recurso didatico-pedagogico no processo de ensino e aprendizagem”, en Revista
Educagdo Publica, v.21, p. 1-6, Fundacao Cecierj, Rio de Janeiro 2021.

Lima, R. M. R, Rosa, L. R. L, “O uso das fabulas no ensino fundamental para o
desenvolvimento da linguagem oral e escrita”, en Revista de Iniciagdo Cientifica do
Unilasalle v.1(1), p. 153-169, Faculdade la Salle, Centro Canoas, 2012.

Lira, I. S., “Uso de jogos de alfabetizagdo numa escola publica: relato de uma experiéncia no
contexto de um projeto académico”, en Revista Humanidades e Inovagdo, v.11(7), p.
361-369, Universidade Estadual de Tocantins, Palmas, 2024.

Macedo, F. H., “A utilizacdo de jogos no processo de ensino da lingua portuguesa”, en Revista
Cientifica Multidisciplinar O Saber, v.1(1), p. 1-5, Aluz, Sdo Paulo, 2024.

Maia, 1., Rodrigues, D., Matias, L. S. A, “A gamificacdo na formacdo inicial de professores de
linguas: design critico em uma disciplina de lingua inglesa”, en Revista Letras Escreve,
v.14(3), p. 14-29, Universidade Federal do Amapa , Macap4, 2024.

Malaqueta, A. F., Pery, M. R. M., Anduluce, A. G., Machambissa, O. H., “As contribui¢des das
dinamicas de grupo para docéncia on-line”, en Educagdo a Distdncia, v.8(1), p. 9-24,
Unicesumar, Batatais 2018.

Marques, H. R.,, Campos, A. C., Andrade, D. M, Zambalde, A. L., “Inovacdo no ensino: uma
revisdo sistematica das metodologias ativas de ensino-aprendizagem”, en Avaliagdo,
v.26(3), p- 718-741, Universidade Estadual de Campinas, Campinas, 2021.

Martins, V. L., “O ladico no processo de ensino-aprendizagem da lingua inglesa”, en
Intraciéncia - Revista Cientifica, 10, p. 1-21, FAGU, Guaruja 2015.

Melo, H. B. M., “Uso do jogo como potencializador da aprendizagem: uma perspectiva de
docentes da educagdo basica”, en ACTIO, v.5, n.1, p. 1-19, Universidade Tecnoldgica
Federal do Paran4, Curitiba, 2020.

Mello, M. A, “Diferencas conceituais e pedagégicas entre os termos “brincadeira” e “jogo” no
Brasil”, en Educagdo em Revista, v.39, p. 1-24, Universidade Federal Minas Gerais,
Belo Horizonte, 2023.



Recursos Ludicos en la Ensefianza de Portugués en Brasil y en Portugal 105

Mesquita, E. M. C., Carvalho, J. A. B. S,, “O ensino da Lingua Portuguesa no Brasil e em
Portugal”, en Letras & Letras, v.33(1), p. 6-10, Universidade Federal de paraiba,
Uberlandia, 2017.

Misseyanni, A, Papadopoulou, P., Marouli, C., Lytras, M. D., “Active learning stories in higher
education: lessons learned and good practices in STEM Education”, en Misseyanni, A.,
Lytras, M. D., Papadopoulou, P., Marouli, C. Active learning strategies in higher
education: teaching for leadership, innovation, and creativity, Emerald Publishing,
Bingley, 2018.

Moraes, F. A, Soares, M. H. F. B,, “Arelacdo do jogo pedagégico com Jean Piaget”, en Cadernos
de Pesquisa, v.30(2), p. 31-53, Universidade Federal do Maranhao, Sao Luis, 2023.

Morgado, ]. C., “Politicas, contextos e curriculos: desafios para o século XXI”, en Morgado, .
C. et al. (Orgs.), Curriculo, formagdo e internacionalizagdo: desafios contempordneos,
p. 72-83, Universidade do Minho, Braga, 2018.

Nascimento, ]. B, Santos, S. M. A. V., Camilo, A. E. S., Barbosa, L. R., Fortunato, M. S., Gomes,
M. A. S, Gomes, N. S. M,, Fraga, P. S., “Curriculos flexiveis e a personalizagdo do
ensino”, en Cuadernos de educacién y desarrollo,v.17(4), p. 1-25, EUROPUB European
Publications, Castelo de Paiva, 2025.

Navarro, M. S., Prodécimo, E., “Brincar e mediagdo na escola”, en Rev. Bras. Ciénc. Esporte,
Florianépolis, v. 34, n. 3, p. 633-648, Colégio Brasileiro de Ciéncias do Esporte,
Florianépolis, 2012.

Oliveira, H. D. M. F.,, De Souza, D. N., & De Souza, F. N., “Visdo histérica da avaliacdo: da
avaliacdo classificatéria a avaliacdo formativa”, en Revista de Estudos Aplicados em
Educagdo, v.8, p. 1-21, Universidade de Sdo Caetano do Sul, Sdo Caetano do Sul, 2023

Oliveira, Z. R., O trabalho do professor na educagdo infantil. Biruta, Sdo Paulo, 2022.
Parahyba, F. D.; Leurquin, E. V. L. F.,, “Sequéncia didatica para o ensino e aprendizagem da

produgdo de géneros escritos: reflexdes sobre avaliagdo formativa e regulacdo”, en
Didlogo das Letras, v.7(2), p. 207-226, Universidade do Estado do Rio Grande do

Norte, Pau dos Ferros, 2018.

Pereira, A. V. “A ludicidade como ferramenta para alfabetizar”, en Revista Gestdo &
Educagdo, v. 7, p. 8-18, Faculdade de Conchas, Cochas, 2024.

Peres, A. P. S, Ferreira, S. M., Silva, L. D.T. A,, Almeida, L. S., “Jogos e brincadeiras nas praticas
pedagogicas: a concepcdo docente sobre a ludicidade no contexto da Educacdo
Infantil”, em Revista Educagdo Publica,v.21,n.22,p. 1-7, Cecierj, Rio de Janeiro, 2021.

Piaget, ]., A formagdo do simbolo na crianga: imitagdo, jogo e sonho, imagem e representagdo,
Livros Tecnicos e Cientificos, Lisboa, 2010.

Portugal, Decreto-Lei n.2 249/92, de 9 de novembro: Estabelece o regime da formacgao
continua de professores do ensino ndo superior, en Didrio da Reptblica, 1.2 série-A,
n.2 259. https://data.dre.pt/eli/dec-lei/249/1992/11/09 /p/dre/pt/html]

Rabelo, E. P,, Silva e Silva, A. S, Santos, A. B,, Oliveira, R. ], Silva, F. M., "A importancia do
educador como mediador ludico no desenvolvimento integral da crian¢a na educagao
infantil”, en Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educagdo, v.10, p.
2612-2622, REASE, Sdo Paulo, 2024.

Ramos, A. R. F,, Martins, I. C., “Tecnologias digitais no ensino de lingua portuguesa nos anos
iniciais do ensino fundamental: uma revisdo”, en Revista Inclusiones - Revista de
Humanidades y Ciencias Sociales, v.9, n.4, p. 362-381, Editorial Cuadernos de Sofia,
Santiago, 2022.



https://data.dre.pt/eli/dec-lei/249/1992/11/09/p/dre/pt/html

106 Keila Coelho Barbosa

Ranyere, J; Matias, N. C. F,, “A relacdo com o saber nas atividades lidicas escolares”, en
Psicologia: Ciéncia e Profissdo, v. 43, p. 1-13, Conselho Federal de Psicologia, Sao
Paulo, 2023.

Reis, S.C.; Gomes, AF. “Podcasts para o ensino de Lingua Inglesa: andlise e pratica de
Letramento Digital”, en Calidoscépio, v.12(3), p. 367-379, Universidade do Vale do
Rio dos Sinos, Sdo Leopoldo, 2014.

Rizzi, L.; Haydt, R.C., Atividades liidicas na educagdo da crianga, Sao Paulo, 1994.

Rosa, A. P. M,, Goi, M. E. ],, “Teoria socioconstrutivista de Lev Vygotsky: aprendizagem por
meio das relagcdes e interacdes sociais”, en Revista Educagdo Publica, v. 24, p. 1-5,
Cecierj, Rio de Janeiro, 2024.

S4, A.P. S, Leite, C.,, “Exercicios de leitura pessoal em livros escolares do Brasil e de Portugal”,
en Revista Brasileira de Estudos Pedagdgicos. v.115, p. 1-19, Instituto Nacional de
Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira, Brasilia, 2024.

Sabido, R. M., “A Importancia do Ludico no Ensino da Lingua Portuguesa”, en Revista
Cientifica Multidisciplinar Nucleo do Conhecimento, v.7, n.3, p. 60-98, Centro de
Pesquisa, Sao Paulo, 2018.

Santos, A. C,, Leite, C., “Politicas de curriculo em Portugal: concepgdes e praticas” en Linhas
Criticas, v.25, p. 24-40, Faculdade de Educacdo da Universidade de Brasilia, Brasilia,
2019.

Santos, C. A. C. “Aimportancia do lidico na educagdo infantil”, en Revista Eletrénica Cientifica
Inovagdo e Tecnologia, v.29, p. 1-18, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana,
Medianeira, 2025.

Santos, S. M. P, O Brincar na Escola: metodologia lidico-vivencial, coletdnea de jogos,
brinquedos e dindmicas, Vozes, Sdo Paulo, 2014.

Seronato, M. Q., Messa, F. C.,“Da fabula a charge na educagio para a leitura”, en Governo do
Parana. Secretaria da Educagdo, O professor PDE e os desafios da escola publica
paranaense, p. 1-18, Governo do Parana, Curitiba, 2021.

Silva, A., Morais, A. G., “Produgao de jogos de alfabetizag¢do no contexto da formacgao inicial
de professores: relato de uma experiéncia”, en Araujo, L. C.,, Camini, P., Nogueira, G.
M., Zasso, S. M. B. (org.). Alfabetizagdo: saberes docentes, recursos diddticos e
laboratorios formativos, p. 265-286, Editora CRV, Curitiba, 2022.

Silva, C. L, Santos, C. S. M,, Silva, L. M. 0., Sousa, L. H., Gurgel, M. R. F.,, Gurgel, R. F,, Castro, R.
C. F. G, Freire, T. G. 0., “Gamificacdo na educacio: beneficios, desafios e inovacdes
tecnolégicas”, en Revista FT, v.28, p. 1, Rio de Janeiro, 2024.

Silva, D.S. M, Sé,E. V. G., Lima, V. V., Borim, F. S. A, Oliveira, M. S., Padilha, R. Q., “Metodologias
ativas e tecnologias digitais na educacdo médica: novos desafios em tempos de
pandemia”, en Revista brasileira de educagdo médica, v.46(2), p. 1-9, Associacdo
Brasileira de Educa¢do Médica, Brasilia, 2022.

Silva, E. A. A. C., Magalhdes, G. L.; Mendes, R. C. S. O ltidico como recurso diddtico na Educagdo
Infantil. Autor, Sdo Paulo, 2021.

Silva, E.R.S., Abud, M. ]. M., “Estratégias de ensino e aprendizagem da gramatica: apreciagoes
docentes na formacdo continuada”, en Estudos Linguisticos, Sdo Paulo, v.40(2), p. 641-
649, Grupo de Estudos Linguisticos do Estado de Sdo Paulo, Sao Paulo, 2011.

Silva, ]. B., Sales, G. L., Castro, ]. B., “Gamificacdo como estratégia de aprendizagem ativa no
ensino de Fisica”, en Revista Brasileira de Ensino de Fisica, v.41(4), p. 1-9, Sociedade
Brasileira de Fisica, Brasilia, 2019.



Recursos Ludicos en la Ensefianza de Portugués en Brasil y en Portugal 107

Silva, M. R., & Oliveira, M. A., “Revisdo da literatura acerca do uso do lidico na Educacio
Infantil”, Revista Saberes Docentes, 1(2), p. 1-26, Faculdade do Vale do Juruena, Juina,
2016.

Silva, S. C., “O processo de ensino-aprendizagem do léxico do portugués do Brasil (PB) na
colegdo “portugués: linguagens” do Ensino Médio”, en Ko Freitag, R. M., Azevedo, I. C.
M. (Org), Linguagem e ensino: pesquisas, andlises e prdticas sociais, p. 45-54, Criacao,
Aracaju, 2021.

Silva, V. G., Lopes, A. E., “Fabulas: valor educativo e cultural”, en RELVA, v.5(1), p. 153-166,
Universidade do Estado de Mato Grosso, Juara, 2018.

Silva, V. S. D., “O ludico como recurso metodoldgico na inclusdo de alunos com deficiéncia
intelectual no Ensino Fundamental”, en Revista Educagdo Ptiblica, v.20, p. 1-7, Cecierj,
Rio de Janeiro, 2020.

Soares, M. H. F. B, “O jogo e suas possiveis relagdes com a Epistemologia Genética de Jean
Piaget: em um tabuleiro de xadrez”, en Cleophas, M. G.; Soares, M. H. F. B. (Orgs).
Didatizagdo Liudica no ensino de Quimica/Ciéncias: teorias de aprendizagem e outras
interfaces, Livraria da Fisica, Sdo Paulo, 2018.

Souza, A. P. B, “A importancia dos jogos educativos no processo de ensino-aprendizagem no
século XXI”, em Pensar Além, v.6(2), p. 31-41, Faculdade FAMART, Itatina, 2022.

Souza, A. ], Rodrigues, E. A, Silva, E. A,, Magalhdes, I. P, Rodrigues, S. A,, Andrade, W.D.C,, 0
brincar em Yygotsky: Educagdo Infantil, Revista Ibero-Americana de Humanidades,
Ciéncias e Educacdo, Sdo Paulo, 2022.

Siquierolli, A. F. N. R, Silveira, P. H, “A importancia do lidico no ensino de linguas
estrangeiras”, en Olhares & Trilhas, v.20(1), p. 202-208, Universidade Federal de
Uberlandia, Uberlandia, 2018.

Sousa, R, Miota, F.,, Carvalho, A, orgs. Tecnologias digitais na educagdo, Universidade
Estadual da Paraiba, Campina Grande, 2011.

Voigt, J. M. R,, Morgado, J. C., “Politicas curriculares para o ensino secundario/ensino médio
em Portugal e no Brasil”, en Revista e-Curriculum, v.17(4), p. 1665-1683,
Universidade de Sao Paulo, Sdo Paulo, 2019.

Vygotsky, L. S., A formagdo social da mente: o desenvolvimento dos processos psicologicos
superiores (4 ed. M da P. S. Oliveira, Trad.). Martins Fontes, Sdo Paulo, 1991.

Souza Vieira, R, “O Papel das tecnologias da informac¢do e comunicagdo na educagdo a
distancia: um estudo sobre a percepcdo do professor/tutor”, en Revista Brasileira De
Aprendizagem Aberta a Distdncia, v.10, p. 65-70, Associacao Brasileira de Educagao
a Distancia, Sdo Paulo, 2011.



ANIVERSARIO
jzéazuzcuizzéazy
1973 - 2023

MANTENGASE INFORMADO
DE LAS NUEVAS PUBLICACIONES

Suscribase gratis
al boletin informativo
www.dykinson.com

Y beneficiese de nuestras ofertas semanales





