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EL JUEGO PROBLEMAS DE LOGICA EN LA ENSENANZA DE ELE: UNA
PRODUCCION DIDACTICO-PEDAGOGICA ACERCA DE LA PUNTUALIDAD DEL
PRETERITO PERFECTO SIMPLE (PPS)

Clebiane Barros Duarte”
Orientadora: Prof.? Dr.? Beatriz Furtado Alencar Lima

RESUMEN

Actualmente, muchos materiales de ensefianza de idiomas, como el espafiol, obedecen a
normas de contenido regidas por el Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas
(MCER), que a veces no responden a las necesidades reales de los alumnos de Lenguas
Extranjeras (LE) en Brasil. Una de las dificultades preliminares en el aprendizaje del espafiol
para los brasilefios es el funcionamiento de los tiempos verbales, especialmente los usos y
valores de los pretéritos en el modo indicativo (MATTOS, 2002; PONTES; DUARTE, 2018).
En este sentido, la comprension acerca de la puntualidad del aspecto verbal en el Pretérito
Perfecto Simple (PPS) puede ser parte de las dudas iniciales. A través de una produccion
didéctico-pedagogica compuesta por un tutorial con juegos, este trabajo tiene como objetivo
general proponer el uso adaptado de la modalidad de juego "problemas de ldgica" como
herramienta auxiliar en la explicacion del aspecto puntual como pardmetro de transitividad del
PPS. Metodolégicamente, se trata de una investigacion cualitativa que considerd las
concepciones de Marconi y Lakatos (2008), Richardson (1999), Denzin y Lincoln (2006) y
Parana (2015). La planificacion del material didactico fue desarollada en tres etapas de
preparacion: andlisis, disefio y desarrollo. Al final, obtuvimos un material graficamente
sencillo, pero con un gran potencial de verificacion funcional en contextos reales de
ensefianza-aprendizaje de ELE. Por ultimo, se sugieren algunos incrementos y modificaciones,
a ejemplo de la insercion preliminar de audiodescripcion (AD) didactica en los juegos, la cual
sera mejor planeada en trabajos ulteriores.

Palabras clave: Pretérito Perfecto Simple. Espafiol. Produccién Didéctico-Pedagégica.
RESUMO

Atualmente, muitos materiais de ensino de linguas, como o espanhol, obedecem aos padroes
de contetdo regidos pelo Quadro Comum Europeu de Referéncia para as Linguas (QCER),
que as vezes ndo respondem as necessidades reais dos alunos de Linguas Estrangeiras (LE) no
Brasil. Uma das dificuldades preliminares no aprendizado do espanhol para brasileiros é o
funcionamento dos tempos verbais, especialmente os usos e valores dos pretéritos no modo
indicativo (MATTOS, 2002; PONTES; DUARTE, 2018). Neste sentido, a compreensao da
pontualidade do aspecto verbal no Pretérito Perfeito Simples (PPS) pode fazer parte das
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davidas iniciais. Através de uma producao didatico-pedagogica composta de um tutorial com
jogos, o objetivo geral deste trabalho é propor o uso adaptado da modalidade de jogo
"problemas de l6gica" como uma ferramenta auxiliar na explicagdo do aspecto pontual como
parametro de transitividade do PPS. Metodologicamente, esta ¢ uma pesquisa qualitativa que
considerou as concepgdes de Marconi e Lakatos (2008), Richardson (1999), Denzin e Lincoln
(2006) e Parana (2015). O planejamento do material didatico foi desenvolvido em trés etapas
de preparagdo: andlise, projeto e desenvolvimento. No final, obtivemos um material
graficamente simples, mas com um grande potencial de verificagdo funcional em contextos
reais de ensino-aprendizagem de ELE. Por tultimo, algumas melhorias e modificacdes sao
sugeridas, como a inser¢do preliminar da audiodescri¢do (AD) didatica nos jogos, que sera
melhor planejada em futuros trabalhos.

Palavras-chave: Pretérito Perfeito Simples. Espanhol. Producao Didatico-Pedagogica.

1 INTRODUCCION

En el escenario actual de la ensefianza de Lenguas Extranjeras (LE), debido a los
estandares normativos vigentes en la concepcion de materiales a ser adoptados oficialmente
por las instituciones educativas, como las reglas establecidas por el Marco Comun Europeo de
Referencia para las Lenguas (MCER), muchos libros didacticos (no solo en espafiol, sino
también en otros idiomas como el inglés y el francés) trabajan lo lidico como recurso
didéctico de una forma aln insuficiente y poco integrada con los contenidos lingiiisticos y,
cuando existe algun tipo de actividad ludica en este tipo de libros, suelen ser muy efimeras y
repetitivas. Eventualmente, hay un juego o actividad mas contextualizado para ayudar a
resolver los malentendidos lingiiisticos de los estudiantes y promover la reflexion sobre el
estudio de la lengua meta.

En el campo de la ensefanza de ELE (Espafol como Lengua Extranjera), una de las
dificultades preliminares identificadas en el aprendizaje del espafiol para estudiantes
brasilefios es el funcionamiento de los tiempos verbales, especialmente el uso y valores de los
pretéritos del modo indicativo (MATTOS, 2002; PONTES; DUARTE, 2018).

Especificamente, la comprension de la puntualidad caracteristica del aspecto verbal
en el Pretérito Perfecto Simple del espafiol puede ser parte de estos obstaculos iniciales
porque, en general, las gramaticas y los libros de texto informan listas o tablas con adverbios
y expresiones temporales (que caracterizan la puntualidad de las acciones en los pretéritos),
que los profesores transmiten a los alumnos. A veces, tales adverbios y expresiones
temporales se ejemplifican en oraciones "sueltas" y ejercicios gramaticales estructurados con
espacios en blanco para completar (los convencionales “relleno de huecos”).

La justificacion para este trabajo consiste en la necesidad de existencia de
instrumentos pedagdgicos complementarios que llevan en consideracion la ludicidad
planificada y debidamente contextualizada en el processo de ensefianza de la gramatica de
ELE a brasilefios.

Cabe mencionar que las posibles adversidades de los estudiantes brasilefios en
cursos libres acerca de la comprension de las diferencias de empleo (uso y valores) de los
pretéritos en espafiol (especificamente, el PPS), se convirtid en el punto de partida de este
estudio, siendo la inversion en el fomento de la interdisciplinariedad un factor clave para la
ejecucion de esta propuesta, ya que, la didactica de ensefianza de lenguas debe ir més alld de
sus atributos meramente lingliisticos, integrando otras areas del conocimiento, como la légica



deductiva', por ejemplo.

Recordamos una experiencia como discente de ELE, a mediados de 2015, en una
clase de espafiol de segundo semestre en el NLE (Nucleo de Linguas Estrangeiras da UECE),
el caso de un alumno de grado de la carrera de Matematicas de la UECE. Ya era la tercera vez
que el estudiante repetia el mismo semestre precisamente por no comprender los contenidos
lingliisticos, sobre todo en referencia al uso de la gramatica. Incluso el empleo de los
pretéritos en espafiol era una de sus grandes dificultades, quizd porque no veia ninguna
relacion entre dicho conocimiento lingiiistico y su principal area de estudio, las matematicas.
Por lo que fue posible observar, ¢l intentaba "memorizar" las tablas de tiempos verbales del
libro didactico, asi como algunos léxicos mas dificiles y diferentes del espafiol en
comparacion con el portugués, pero sin ningin éxito real, sobre todo en situaciones
comunicativas, en las que se exigian mucho las habilidades orales®.

Teniendo en cuenta situaciones como la mencionada, la siguiente pregunta oriento
nuestra investigacion: ;Coémo podriamos viabilizar, de modo ludico y contextual, un juego
didactico alternativo® para trabajar la puntualidad del PPS en las clases de espafiol?

En consecuencia, objetivamos proponer el uso adaptado de la modalidad de juego
"problemas de logica" como herramienta auxiliar para explicar el aspecto puntual como
parametro de transitividad del tiempo verbal Pretérito Perfecto Simple (PPS) en espafiol. Mas
especificamente, la propuesta es establecer la comprension de los contenidos gramaticales por
parte de los alumnos brasilefios a través de lo ladico; asi como promover Ila
interdisciplinariedad entre los contenidos de ensefianza mediante la légica deductiva y la
gramatica.

Considerando la actual imprescindibilidad de una educacacion cada vez mas
inclusiva y accesible, dispusimos una propuesta preliminar de audiodescripcion (AD)
didéactica (aun en curso) para nuestra produccion didactico-pedagogica. A esta tultima,
denominaremos, a lo largo del articulo, como “producto piloto”, “prototipo” y “producto
educativo”.

2 LA RELEVANCIA EN PLANEAR ACTIVIDADES LUDICAS PARA LAS CLASES
DE ELE

En el ambito educacional, los juegos (o actividades ludicas) son elementos de
relevancia fundamental, que pueden ser categorizados y bien aprovechados en funcion de la
finalidad especifica para la que se proponen. Incluso, en los ultimos afios, el término
gamificacion ha sido muy utilizado en los abordajes educativos de valoracion de juegos
(analdgicos y digitales) con enfoque en la motivacion, funcionalidad y logro de objetivos,
siendo el docente responsable por estimular a los estudiantes a resolver situaciones problema
y desafios ludicos que les ayudaran a superar las adversidades presentes en el contexto real.

Soler (2018, p. 295, traduccion nuestra)* comprende que "(...) el profesor necesita

! Sefialamos que la cuestion de la 16gica deductiva en este trabajo sera expuesta mas adelante.

* Destacamos, en esa situacion, solo el desempefio del alumno en la destreza oral porque era lo que teniamos
acceso a observar libre y directamente. Sin embargo, es probable que el estudiante mencionado también tuviera
lagunas de aprendizaje en las demas destrezas lingiiisticas de ELE.

* En nuestra investigacion, comprendemos el sentido de “juego didactico alternativo” como un tipo de actividad
ludica que usualmente no es empleada para fines didacticos, pero que con las debidas adaptaciones docentes
puede convertirse en un material didactico que se puede trabajar en secuencias diversas, lo que hace que su
utilizacion sea flexible y adaptable a diferentes realidades de ensefianza.

4 .. . . . . P ~
Texto original: (...) o docente precisa ter autonomia e ser consciente de que o livro didatico ndo deve ser o



tener autonomia y estar enterado de que el libro didactico no debe ser el tinico material de
apoyo utilizado en sus clases, lo que le posibilita realizar investigaciones sobre los temas
tratados en otras fuentes antes de ensenarlos a los alumnos".

En este sentido, para Antunes (2001a), es importante que el profesor desarrolle
estrategias de ensefianza diversificadas y sepa alternarlas en la clase con los materiales
didécticos adoptados por la escuela, de modo satisfatorio para atender las demandas discentes.

Ademas, es necesario que el docente sepa equilibrar adecuadamente la
planificacién de las actividades escolares. Segin Almeida (2003, p. 61, traduccion nuestra)’,
“(...) es necesario tener en cuenta que el trabajo escolar debe ser mas que un juego y menos
que un trabajo (restricto). Es un equilibrio entre esfuerzo y placer, instruccion y diversion,
educacion y vida”.

Macedo et al. (2000) consideran que los juegos funcionan en una estructura de
proyecto con secuencias, situaciones, retos y reglas que se entrelazan y dan sentido al acto de
jugar, donde tales reglas propuestas representan juegos de lenguaje que simbolizan la vida
comun en sociedad, regulada por convenciones que organizan la convivencia y lo cotidiano.
Sin embargo, aunque los juegos puedan representar un excelente recurso didactico, los
respectivos autores llaman la atencion sobre el hecho de que el aprendizaje significativo de
los contenidos no se encuentra en los juegos propiamente, sino en lo que se produce a partir
de las intervenciones conducidas por el profesor hacia los alumnos.

Meirieu (1997) sefiala que, aunque los juegos se utilizan poco en la vida escolar
cotidiana, representan operaciones mentales dialécticas destinadas a la comprension de
sistemas complejos - lingiiisticos, econdomicos, ecoldgicos, matematicos, en los que hay que
tener en cuenta las interacciones entre los distintos elementos constitutivos. En cuanto a las
cuestiones lingiiisticas, segin Batllori (2018), la verbalizaciéon y la comprension lectora son
dos constituyentes inherentes a la formaciéon de cualquier juego. Por lo tanto, entender un
enunciado y expresar verbalmente lo que se quiere hacer, lo que ya se ha hecho o se estd
haciendo, ayuda al individuo a tomar conciencia y a reflexionar sobre sus diversas practicas.

Especificamente acerca de lo ludico en ELE, Spinelli (2011) cree que es posible
llevar la “cultura del juego” a las clases de espafol, asi como a las de otras LE, tanto en
escuelas regulares como en instituciones de idiomas, independientemente del grupo de edad y
de los factores que motivan a los alumnos a estudiar una lengua extranjera, lo que ayudaria a
promover una integracion entre los estudiantes. Por lo tanto, en la concepcion de la autora, no
se puede comprender los juegos como simples distracciones, sino como herramientas
empleadas en situaciones de aprendizaje donde los alumnos desarrollan la creatividad e
independencia para argumentar y manifestar el pensamento critico por medio de las reglas y
retos presentes en los juegos.

Aun en el panorama de ELE, cabe destacar las consideraciones de Reis (2011)
sobre el hecho de que en los materiales impresos hay una gran recurrencia de los mismos
tipos de juegos para practicar el uso de las reglas formales sobre los verbos en modo
indicativo, siendo los mas recurrentes: “(...) domino, sopa de letras, crucigrama y bingo”
(REIS, 2011, p. 198, traduccion nuestra)é. Esto refuerza el hecho de que las actividades
ludicas, especialmente en los materiales didacticos adoptados oficialmente para su uso en la
enseflanza, han sido practicamente las mismas durante décadas. En tales materiales

unico material de apoio utilizado em suas aulas, o que possibilita a realizacdo de pesquisas sobre os assuntos
tratados em outras fontes antes de ensina-los aos alunos.

> Texto original: (...) é preciso compreender claramente que o trabalho escolar deve ser mais que um jogo e
menos que um trabalho (restrito). E um equilibrio entre o esforgo e o prazer, instrugio e diversdo, educacio e
vida.

® Texto original: (...) dominé, caca-palavras, palavras cruzadas e bingo.



dificilmente hay juegos o actividades de mayor complejidad en cuanto a la reflexion sobre el
uso de los pardmetros de una lengua extranjera (como el espafiol) en contextos especificos, de
forma que el aprendizaje de los contenidos gramaticales sea significativo para los alumnos,
ademads de existir poca interdisciplinariedad con otras areas del conocimiento humano.

2.1 La elaboracion de materiales didacticos significativos para enseiiar contenidos
gramaticales

Acerca de la relevancia gramatical en la ensefianza de ELE, de acuerdo con Silva
y Nascimento (2022):

Una clase de espafiol como lengua extranjera se debe sostener sobre tres pilares:
para qué, qué y como enseniar. Al planear los contenidos que vamos a trabajar con
los alumnos, debemos programar, graduar y adaptar los contenidos a los objetivos
que queremos alcanzar. Es importante considerar que, en las clases de LE, los
contenidos gramaticales se utilizan como un puente para la construcciéon de
comunicacion y conocimientos. (...)

Comprendemos asi que para introducir los contenidos gramaticales de forma
comunicativa, debemos presentar actividades comunicativas variadas y que traigan,
sobre todo, aspectos significativos para nuestros alumnos. (SILVA; NASCIMENTO,
2022, p. 62).

Sobre la necesidad de promover la significacion del aprendizaje de la gramatica a
los estudiantes, Gonzalez y Herrera (2018) poseen un posicionamiento semejante a las autoras
Silva y Nascimento (2022) cuando mencionan la relevancia del desarrollo de tareas que
integren la gramatica en contextos comunicativos de uso real de la lengua a partir de la
ludicidad, donde la practica gramatical empiece siempre desde una programacion
efectivamente significativa al escenario discente.

Blanco Canales (2010) esclarece que el disefio de instrumentos de anélisis,
seleccion y elaboracion de materiales de LE es uno de los enfoques de las politicas educativas
(como el MCER) en Europa desde finales del siglo XX. La autora atin informa que el MCER
apoya el avance de un aprendizaje activo que permita a los estudiantes tener autonomia para
descubrir el sentido de los contenidos, a través de herramientas inductivas y deductivas
enmarcadas por situaciones de comunicacion promovidas en actividades creativas.

Sin embargo, aunque comprendamos las consideraciones de Blanco Canales
(2010), en el contexto brasilefio, es imprescindible reconocer que los materiales oficialmente
adoptados en escuelas de idiomas y aprobados por el MCER, principalmente los libros
didécticos, pueden no contemplar las cuestiones especificas de aprendizaje de los alumnos,
considerando que dichos materiales son disenados para aprendices de varios paises en general.

Por ello, ademas de construir adaptaciones de los materiales didacticos empleados
en clase y suplementar los contenidos poco explotados en las unidades didacticas de
determinados libros, se hace necesario también pensar en el desarollo de lo que Tomlinson y
Masuhara (2005) llaman de “materiales locales”, es decir, libros, manuales, cuadernillos, entre
otros materiales electivos que intentan sanar las lagunas y necesidades de aprendizaje de una
comunidad o region en particular.

3 EL PROTOTIPO DIDACTICO PLANEADO A LA ENSE~NANZA DEL PRETERITO
PERFECTO SIMPLE (PPS) PARA ALUMNOS BRASILENOS

En este segmento, abordamos algunos conceptos clave especificos para la
composicion del prototipo como produccion didactico-pedagogica. A continuacion,
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explicamos brevemente las etapas de composicion de nuestro producto educacional y
insertamos algunas muestras del prototipo proyectado.

3.1 Inferencias acerca de la comprension de los verbos espaifioles por estudiantes
brasilefios y la puntualidad en el aspecto verbal del PPS

Con respecto a la ensefianza de ELE en Brasil, Mattos (2002) reflexiona acerca de
las “(...) dificultades que encuentra el estudiante brasilefio, que habla una lengua y estudia otra
bastante parecida a la suya” (Traducciéon nuestra)’. Asimismo, para el autor, existe un
consenso entre los profesores de espafol en Brasil de que “(...) lo mas dificil para la gran
mayoria de los estudiantes brasilefios de espafiol es aprender a utilizar los verbos™ (I/bidem,
traduccion nuestra)®.

Segin el punto de vista de Araujo (2003), aunque las similitudes entre el
portugués y el espafol puedan facilitar el aprendizaje en un primer momento, muchos de los
obstaculos a los que se enfrentan los estudiantes brasilefios en el aprendizaje del uso de los
verbos estan relacionados con el uso de las reglas del espafiol que son muy diferentes a las del
portugués y no siempre se interiorizan con facilidad. Por ello, los profesores deben estar
conscientes de las dificultades que surgen y desarrollar actividades que ayuden a interiorizar
los contenidos para evitar que los alumnos confundan las reglas gramaticales del espafol con
las del portugués.

En la percepcion de Soler (2018), los libros didacticos de ELE explican poco
sobre las diferentes posibilidades de uso de los verbos, incluso teniendo en cuenta que los
valores y usos verbales suelen presentarse en el desarollo de sus contenidos. También se
observa que la aplicacion repetitiva de los conocidos ejercicios de fijacion es muy valorada.

Aun acerca de las consideraciones de Mattos (2002), se menciona que “(...) entre
todos los llamados tiempos verbales, hay dos en particular que causan mas problemas: los
pretéritos Perfecto Compuesto y Perfecto Simple” (Cursiva del autor. Traduccion nuestra)’. Se
anade a continuacion que “(...) debemos comprometernos a investigar y crear nuevos
métodosl,O para hacer de nuestras aulas un lugar de descubrimiento” (/bidem, traduccion
nuestra) .

De acuerdo con lo anterior, citamos las consideraciones sobre los pretéritos de
Pontes y Duarte (2018, p. 202):

Aunque el espaiiol y el portugués estan estrechamente relacionados, ya que ambos
proceden del latin, los estudiantes brasilefios se enfrentan a una serie de dificultades
en el aprendizaje de esta lengua. Entre ellos, destacamos el aprendizaje del Pretérito
Perfecto Simple y Compuesto, ya que debido a la similitud entre estas lenguas, los
estudiantes brasilefios de Espafiol como Lengua Extranjera tienden a asociar los usos
y valores de estos tiempos verbales del portugués al espafiol. (Traduccion nuestra)''.

7 Texto original: (...) dificuldades encontradas pelo estudante brasileiro, que fala uma lingua e estuda outra que é
bastante parecida a sua.

¥ Texto original: (...) o mais dificil para a grande maioria dos aprendizes brasileiros de lingua espanhola é
aprender a usar os verbos.

? Texto original: (...) entre todos os chamados tempos verbais, ha dois em especial que causam mais problemas:
os pretéritos Perfecto Compuesto e Perfecto Simple.

' Texto original: (...) precisamos estar empenhados em pesquisar e criar novos métodos, fazer de nossas salas de
aula um lugar de descoberta.

" Texto original: Embora haja uma proximidade entre o espanhol e o portugués, por serem linguas originadas do
latim, ha uma série de dificuldades enfrentadas na aprendizagem dessa lingua por parte de estudantes brasileiros.
Entre elas, destacamos a aprendizagem do Pretérito Perfeito Simples e Composto, pois devido a semelhanga
entre essas linguas, os estudantes brasileiros de Espanhol como Lingua Estrangeira tendem a associar os usos e
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En este sentido, una de las exigencias iniciales y especificas a las que pueden
enfrentarse los alumnos brasilefios al estudiar la lengua espafiola es la de comprender la
puntualidad inherente al aspecto verbal del Pretérito Perfecto Simple (PPS).

En la definicion de Carreter (1968), el término “aspecto” suele ser uno de los mas
complicados de conceptualizar por unanimidad y, por eso, genera muchos debates en el
ambito lingiiistico. Es un vocablo que designa matices intemporales del desarrollo de la
accion verbal, que se refiere a las diversas formas verbales.

Para Soler (2013), el aspecto verbal revela el significado de finalizacion o
completitud de un enunciado determinado, que suele clasificarse como perfectivo (acabado) o
imperfectivo (no acabado o en proceso). La autora comprende que

(...) el aspecto verbal es una categoria gramatical que expresa la duracion de un
proceso a través de un verbo que representa la accion. Asi, esta categoria puede
confundirse a menudo con el tiempo debido al grado de proximidad entre ambos, ya
que el aspecto verbal estd intrinsecamente relacionado con la cuestion de la
temporalidad. (SOLER, 2013, p. 68, traduccion nuestra)lz.

Pontes (2009, p. 72), en su Tesis de Maestria sobre el uso de los pretéritos
perfectos (simple y compuesto) e imperfecto del indicativo en la ensefianza del espaiol a
estudiantes brasilefios en formacion docente universitaria, explica sobre el andlisis del
parametro de puntualidad, destacando su predominio en el aspecto verbal del PPS.

El cuarto parametro analizado en este estudio es la puntualidad. Las formas verbales
que denotan acciones puntuales son las que presentan un alto nivel de transitividad,
ya que la accion desencadenada ocurre inmediatamente. En efecto, el instante en que
se produce la accién y el instante en que el objeto recibe esta acciéon son el mismo.
(...) De las 764 formas analizadas, 529 formas presentaron el pardmetro de la
puntualidad, 69.2%. De ese total, 327 formas son del pretérito perfecto simple, 62%.
Las formas del pretérito perfecto compuesto suman 163, o sea, 31%. Con el
imperfecto, solo obtuvimos 39 formas, o sea, 7% del total. (Traduccion nuestra)'.

Por lo tanto, abordar el aspecto de la puntualidad del PPS en materiales didacticos
alternativos que puedan complementar la labor docente, puede ser una forma de minimizar las
dudas iniciales que puedan tener algunos discentes en relacion con el uso y valor de dicho
tiempo verbal.

3.2 La logica deductiva en el lenguaje de los juegos didacticos

De acuerdo con Antunes (2001b), habitualmente, para que los ejercicios, juegos y
otras actividades ludicas que implican el uso de la logica sean bien utilizados durante las
clases y se incorporen a los contenidos impartidos, es relevante que los alumnos comprendan
como se conciben los argumentos 16gicos.

valores desses tempos verbais do portugués para o espanhol.

"2 Texto original: (...) o aspecto verbal ¢ uma categoria gramatical que expressa a duragdo de um processo por
meio de um verbo que representa a acdo. Dessa forma, a referida categoria, muitas vezes, pode ser confundida
com tempo devido ao grau de proximidade existente entre eles, uma vez que o aspecto verbal estd
intrinsecamente relacionado a questdo da temporalidade.

13 Texto original: O quarto pardmetro analisado neste estudo ¢ a pontualidade. As formas verbais que denotam
acdes pontuais, sd0 as que apresentam um alto nivel de transitividade, posto que a agdo desencadeada ocorre
imediatamente. Pois, o instante em que a a¢do acontece ¢ o instante em que o objeto recebe esta agdo sdo os
mesmos. (...) Das 764 formas analisadas, 529 formas apresentaram o pardmetro de pontualidade, 69, 2%. Desse
total, 327 formas sdo do pretérito perfeito simples, 62%. Ja as formas do perfeito composto somam-se 163, ou
seja, 31 %. Com o imperfeito, obtivemos somente 39 formas, ou seja, 7% do total.
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Estos argumentos, basicamente, se apoyan en dos tipos de afirmaciones:

e la(s) premisas que determina(n) la(s) prueba(s);

e la(s) conclusion(es) que se extrae(n) de las premisas.
La logica pretende informarnos de que toda conclusion es verdadera si las premisas
son verdaderas. En la logica deductiva, la conclusion sigue a las premisas
establecidas; en la ldgica inductiva, la conclusion se desarrolla paso a paso, siempre
de lo particular a lo general. Los silogismos son argumentos estructurados
compuestos por dos premisas y una conclusion y representan ejemplos de logica
deductiva. Por ejemplo: Premisa: Todos los hombres mueren un dia. Sergio es un
hombre. Conclusion: Por lo tanto, Sergio morira algun dia.
Como las premisas pueden ser validas o invalidas (...) es posible alternarlas en una
lista, delimitada a los temas que se estan ensefiando, y con las mismas premisas
promover juegos operativos muy interesantes, en grupo (...) o juegos individuales
(...).- (ANTUNES, 2001b, p. 36-37, cursivas y indicadores del autor, traduccion
nuestra)'*.

Conforme Meirieu (1997), la primera clase de operaciones mentales humanas es
la deduccion, un acto intelectual en el que un individuo es llevado a inferir una consecuencia
sobre un hecho. Entonces, deducir es preguntarse: "Si esto es cierto, qué implica?". En un
contexto de interaccion social, es pensar: "Si hago esto, ;qué reacciones provocaré en los
demas?". Segun el autor, el entrenamiento en la deduccion es absolutamente esencial y su
aprendizaje no se produce de forma tan espontdnea, por lo que el profesor debe presentar vy,
cuando sea posible, reestructurar situaciones de aprendizaje que promuevan el cambio
sistematico de los puntos de vista del sujeto sobre un mismo objeto, segiin los procesos
hipotético-deductivos.

Por ello, el dispositivo didactico (juego, ejercicio o actividad) a elaborar debe
caracterizarse por incorporar el "si... entonces", ya sea a través de una experiencia concreta en
la que el individuo observa los efectos concretos de sus acciones, o a través de algo que
promueva la interaccion social, permitiendo a los alumnos examinar sus ideas e inferencias a
partir de lo que transmiten sus compaineros (MEIRIEU, 1997).

Asi, en este trabajo aprovechamos algunas interrelaciones entre la gramatica y la
logica deductiva que caracterizan el contexto lingiiistico de la modalidad de juego "problemas
de logica", motivacion basilar de nuestra produccion didactico-pedagdgica.

3.3 La metodologia del prototipo educacional

Este trabajo es una investigacion cualitativa. Originalmente, dicho estudio se
inici6é efectivamente entre los afios 2020 y 2021, durante el curso de Especializacion en
Lingiiistica Aplicada y Ensefianza de Lenguas Extranjeras (CELEST) en la UFC. Actualmente,
seguimos con este trabajo debido a la intencion de mejorarlo y asimismo generar otras
producciones didacticas consecutivas, enfocadas a la ensefianza de ELE.

Marconi y Lakatos (2008) mencionan algunas informaciones elementales sobre el
origen de la metodologia cualitativa:

' Texto original: Esses argumentos, basicamente, se apdiam em dois tipos de declaragdo:

. a(s) premissa(s) que determina(m) a (s) evidéncia(s);

. a(s) conclusao(des) que ¢ (sdo) extraida(s) das premissas.

A logica procura informar-nos que toda concluséo é verdadeira se forem verdadeiras as premissas. Na /dgica
dedutiva, a conclusio segue as premissas estabelecidas; na logica indutiva, a conclusio é desenvolvida passo a
passo, sempre do particular para o geral. Os silogismos sdo argumentos estruturados, compostos de duas
premissas ¢ uma conclusdo e representam exemplos da logica dedutiva. Por exemplo: Premissa: Todos os
homens morrem um dia. Sérgio é homem. Conclusdo: Portanto, Sérgio morrera um dia.

Como as premissas podem ser validas ou nulas (...) é possivel alterna-las em uma lista, circunscrita aos temas
que se ensinam, € com as mesmas promover jogos operatdrios interessantissimos, em grupo (...) ou jogos
individuais (...).
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Todos los autores coinciden en que la metodologia cualitativa tuvo su origen en la
practica desarrollada por la Antropologia. Mas tarde, fue empleada por la Sociologia
y la Psicologia. Posteriormente, la investigacion cualitativa comenz6 a ser aplicada
en Educacion, Salud, Geografia Humana, etc.

La investigacion cualitativa surgid cuando los antropdlogos, que estudiaban a
individuos, tribus y pequefios grupos agrafos, se dieron cuenta de que los datos no
podian ser cuantificados, sino interpretados. (MARCONI; LAKATOS, 2008, p. 270,
traduccion nuestra)'’.

Considerando las caracteristicas cualitativas, empiricas y sociales de este trabajo,
segun Richardson (1999), existen varios tipos de estudios que presentan un enfoque de control
cualitativo, y entre ellos se incluye la investigacion para la elaboracion de material didactico,
objeto de nuestro estudio, que es una sistematica que consiste en desarrollar y estructurar
productos educacionales para el progreso de la ensehanza-aprendizaje.

Para Denzin y Lincoln (2006), La investigacion cualitativa es un area de estudio
auténoma que "atraviesa asignaturas, campos y temas", existiendo en su composicion "una
familia interconectada y compleja de términos, conceptos y suposiciones". En una postura
similar a la de Richardson (1999), los autores afirman que

(...) Existen literaturas independientes y detalladas sobre el gran nimero de métodos
y enfoques clasificados como investigacion cualitativa, como el estudio de casos, la
politica y la ética, (...), la entrevista, la observacion participante, los métodos
visualeslg/ el analisis interpretativo. (DENZIN; LINCOLN, 2006, p. 16, traduccién
nuestra) .

Ademas de la definicion de investigacion cualitativa, otra idea muy relevante para
nuestro trabajo es la comprension sobre la nomenclatura "produccion didéactico-pedagogica”.
Segun Parana (2015), este concepto puede ser entendido como

(...) la elaboracion intencional del profesor al organizar un material didactico, como
estrategia metodologica para el avance de su practica diaria en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Esta elaboracion siguiendo la definicion que viene del latin
elaborare, significa preparar en detalle el material, organizarlo para contribuir como
perfeccionamiento de la practica pedagogica. Asi, esta produccion retrata la praxis,
es decir, la accion impregnada por la reflexion tedrica.

Ademas de esta caracteristica, la Produccion Didactico-Pedagdgica asume su
particularidad al diferenciarse, por ejemplo, del libro didactico, ya que el autor es
también el sujeto que planifica y hace uso de esta produccion en la escuela (...).
(PARANA, 2015, p. 02, traduccion nuestra)'’.

Asi, de manera peculiar, nuestro material es una produccion de uso opcional,
compuesta por un tutorial con doce juegos, dirigido a las practicas escolares de los profesores

' Texto original: Todos os autores concordam em que a metodologia qualitativa teve sua origem na prética
desenvolvida pela Antropologia. Depois, empregada pela Sociologia e Psicologia. Posteriormente, a investigagdo
qualitativa comega a ser aplicada em Educag¢@o, Satide, Geografia Humana etc.

O surgimento da pesquisa qualitativa deu-se quando os antropélogos, que estudavam individuos, tribos e
pequenos grupos agrafos, perceberam que os dados ndo podiam ser quantificados, mas sim interpretados.

' Texto original: (...) Existem literaturas independentes e detalhadas sobre o grande nimero de métodos e de
abordagens classificados como pesquisa qualitativa, tais como o estudo de caso, a politica e a ética, (...), a
entrevista, a observagdo participante, os métodos visuais e a analise interpretativa.

7 Texto original: (...) a elaboragdo intencional do professor ao organizar um material didatico, enquanto
estratégia metodologica para o avanco da sua pratica diaria no processo de ensino-aprendizagem. Esta
elaboragdo seguindo a defini¢do proveniente do latim elaborare, significa preparar com detalhes o material,
organiza-lo de modo a contribuir como aprimoramento da pratica pedagogica. Assim, essa produgdo retrata a
praxis, ou seja, a agdo permeada pela reflexdo teorica.

Além dessa caracteristica, a Produgdo Didatico-pedagdgica assume sua particularidade ao diferenciar-se, por
exemplo, do livro didatico, uma vez que o autor é também o sujeito que planeja e faz uso dessa produgdo na
escola (...).
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de ELE, sobre como trabajar el aspecto puntual del tiempo verbal Pretérito Perfecto Simple
(PPS) por medio de la modalidad Iudica “problemas de logica™'®, que puede ser explotada
principalmente en los cursos libres, lo que no excluye la posibilidad de insercion también en
la educacion regular, dependiendo de cuestiones temporales y de contenido, entre otras
exigencias de actuacion de los profesores en el contexto escolar.

3.3.1 Descripcion de las etapas y muestras del prototipo

En esta seccion, describimos las etapas de produccion del prototipo e insertamos
dos muestras donde se puede mirar como ocurre el empleo del PPS en nuestra propuesta
didactica. Cabe destacar que consideramos cuidadosamente el concepto de "producto
educacional", ya que esta en consonancia con la estructuracion de nuestro material didactico.

Filatro y Cairo (2015) aclaran que un producto educacional es un "paquete
concreto y observable", obtenido como resultado de un proyecto, y puede estar constituido
por un recurso didactico aislado, una solucidon educativa compuesta por varios artefactos o
subproductos (como libros, folletos, objetos de aprendizaje, podcasts, videos e infografias), un
programa informatico, un curso o incluso una unidad didéctica.

3.3.1.1 Analisis

Preliminarmente, antes de planificar qué tipo de produccion didactico-pedagdgica
seria planeada, realizamos la fase de andlisis de la situacion educativa. Ya conociamos la
problemadtica de aprendizaje acerca de los pretéritos de indicativo en espafiol para los alumnos
brasilefios. Nos faltaba saber en qué parte del problema nos centrariamos para proponer la
elaboracion de un material didactico que pudiera contribuir a la labor docente, aunque fuera
de forma introductoria.

A lo largo de nuestras experiencias de observacion como estudiante en cursos
libres de espafiol (NLE - Nucleo de Linguas Estrangeiras da UECE e IMPARH - Instituto
Municipal de Desenvolvimento de Recursos Humanos) y también en nuestro actual grado de
licenciatura en Espafiol de la UFC, nos dimos cuenta de que la incomprension de los
estudiantes sobre el contraste entre los tiempos verbales es muy comuin. Aunque algunas
gramaticas y libros didacticos contengan convencionalmente algunos contenidos sobre los
contrastes entre los tiempos verbales, las diferencias situacionales de uso y valores verbales
no siempre tienen limites y caracteristicas explicitamente definidas.

Un buen ejemplo de ello es el contraste entre el Pretérito Perfecto Simple (PPS) y
el Pretérito Perfecto Compuesto (PPC). Generalmente, en las clases, uno de los aspectos mas
mencionados para diferenciar ambos es que el primero se utiliza para mencionar acciones y
acontecimientos "terminados" o "puntuales", mientras que el segundo, aunque también pueda
ser puntual, se utiliza més para situaciones en las que el pasado sigue teniendo consecuencias
en el tiempo presente. De forma recurrente, una de las dudas iniciales que pueden surgir por
parte de los estudiantes se refiere a qué son exactamente las llamadas "acciones puntuales"
que caracterizan en gran medida el PPS.

3.3.1.2 Diserio

Basandonos en el panorama educacional descrito y en las experiencias de contacto
con revistas de pasatiempos, nos dimos cuenta de que la modalidad de juego "problemas de
logica", siendo debidamente adaptada para uso pedagdgico, puede ser una herramienta

'8 Modalidad de juego que, em portugués, es también conocida como “desafios de logica”. En espaiiol, puede
recibir al menos dos nomenclaturas: Juegos de Logica con Diagramas de Multiple Entrada y Juegos de Pistas
con Esquema De Coordenadas. En inglés, se llama Grid Based Logic Puzzles o también Logic Grids.



15

auxiliar en la comprension por parte de los alumnos de lo que significa la puntualidad de las
acciones verbales. En el caso del producto de esta investigacion, el aspecto de la puntualidad
del PPS se centra en los verbos de las acciones descritas en las situaciones problema de los
juegos.

En portugués, en el Brasil, la editora Coquetel — Grupo Ediouro (Anexo A) es la
principal referencia en materiales con ese tipo de pasatiempo. En Espafia y en varios paises de
habla hispana, son conocidas las publicaciones de la Zugarto Ediciones (Anexo B). En inglés
no se encontrd ninguna editorial especifica o dominante con esa categoria ludica, pero si
materiales impresos y digitales de diversos autores y editoriales, ademas de sitios electronicos
de juegos en general que la contemplan.

Tradicionalmente, los “problemas de logica” (o también “desafios de logica™), son
una especie de juego que proporciona una situacion problemdtica y un conjunto de pistas
(datos) que ayudaran al lector a realizar deducciones para determinar todas las combinaciones
correctas entre los elementos presentados. Ademas, se suele sugerir al lector que utilice un
diagrama de lineas coordinadas (diagrama matricial), que contiene todas las variables
presentes en el problema propuesto, debendo rellenar los huecos del esquema con una "S" (si,
para las posibles relaciones entre los elementos analizados) o una "N" (no, para las relaciones
que no corresponden a los elementos analizados). Por fin, se sugiere al lector que rellene una
tabla final que expone, de forma sencilla, todos los elementos y sus respectivas relaciones.

De ese modo, el diferencial de nuestro material, en relacion a tales juegos de
problemas logicos ya existentes en el mercado editorial, es la propuesta que elaboramos para
una resolucion mas simple y alternativa de los juegos de dicha modalidad ludica, sin el uso de
los esquemas de lineas coordinadas, utilizando solamente las tablas de completacion que
aparecen al final de cada juego (donde se disponen los elementos constitutivos de la situacion
descrita en el enunciado y en las pistas del problema) para ser marcados con colores y/o
simbolos.

3.3.1.3 Desarrollo

En esta tercera y ultima etapa se llevd a cabo el montaje de la produccion del
material en lengua espafiola. Al principio, estructuramos la cantidad y los niveles de los
juegos. Debido a esto, se realizaron algunas pruebas que involucran la resolucion de los
problemas, como el grado de dificultad del contexto situacional; el célculo estimado del
tiempo de solucidn; la seleccion de temas para cada problema; el uso y adaptacion de
situaciones donde el tiempo verbal predominante es el PPS.

A continuacidn, se disefi6 el material con 12 juegos (7 juegos de nivel facil, 3 de
nivel medio y solo 2 de nivel dificil) para utilizacion en el contexto de ensefianza, todos ellos
en espafiol. La eleccion de disponer de un mayor numero de juegos faciles que de medios y
dificiles obedece precisamente a razones didacticas y temporales de aplicabilidad en clases, ya
que cuanto mas elementos y complejidad contextual tengan las situaciones descritas en los
problemas logicos, mayor serd el grado de dificultad y, en consecuencia, mas tiempo se
requerird para obtener las soluciones, lo que en la practica escolar cotidiana se convierte en
algo inadecuado e inviable.

Con fines ilustrativos, disponemos a seguir dos muestras de los juegos
planificados'. En la figura 1, hay un ejemplo de juego de nivel facil. En la figura 2, hay los
fragmentos principales de un juego de nivel medio. En ambos, ponemos cuadros delineados

' Por cuestiones de extension textual, consideramos mas adecuado poner a la disposicion de los lectores un
enlace para descarga completa de la produccion didactico-pedagogica (tutorial con los juegos) en el apéndice de
este articulo.
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en rojo para indicar las partes textuales donde hay el empleo del PPS en las oraciones de los
problemas y asimismo en el comentario de las respuestas del solucionario (presente en el fin
del material didactico).

Figura 1 — Ejemplo de un juego de nivel facil presente en la produccion didéactico-pedagogica.
Los cuadros delineados en rojo indican las partes textuales donde hay el empleo del PPS.

PROBLEMAS DE LOGICA Clebiane Barros Duarte

NIVEL FACIL - Tipo 1
PROBLEMA 1
TATUAJES

Fdbio y otros dos hombres
decidieron unirse al estio de
tatuajes. Cada uno se hizo un
tatuaje en una parte diferente del
cuerpo.

Con las pistas a continuacién,
descubre el nombre de cada
hombre, el disefio elegido y donde

PROBLEMA 1 - TATUAJES

c :
Si Clévis 58 hizo um tatuaje en el pacho (pista 2) y Davi 56 tatud e escudo de amas (pista 3), entonces
quien se hizo una calavera en su mufica (pista 1) solo puede ser Fbio. Por deducién, se concluye qua

se hizo el tatuaje. Clévis sa vzo un Ledn en el pacho y Dawi 56 tatud el escudo da armas en su brazo

Respuestas con simbolos relacionados en tabla:

1. Uno de los hombres se tatud una calavera en su mufieca derecha. NOMBRE TATUAJE PARTE DEL CUERPO
+ Clovis v Calavers % B
3 + Dawi % Escudo de 7 Wuheca
2. Clavis se hizo un tatuaje en el pecho. = bl il £
v Fabio + Letn + Pecha
3. Davi se tatud el escudo de armas de su equipo. Interpretacién de los datos con colores:

o Clévis - Ledn - Pacho
+ Davi - Escudo de armas - Brazo

NOMBRE TATUAJE PARTE DEL CUERPO P o v ]
Clévis Calavera Brazo
Davi Escudo de armas Mufieca
Fabio Ledn Pecho
APUNTES:

Fuente: Elaborada por la autora.

Figura 2 — Fragmentos principales de un juego de nivel medio presente en la produccion didactico-
pedagobgica. Los cuadros delineados en rojo indican las partes textuales donde hay el empleo del PPS.

PROBLEMAS DE LOGICA Clebiane Barros Dusrte

NIVEL MEDIO - Tipo 2

PROBLEMA 10

ANDALUCEA

Fascinados por las obras de
Federico Garcia Lorca, algunos
brasiefios  eligieron 18 region
espafiola de Andalucia  para

aprender la lengua espafiola
PROBLEMA 10 - ANDALUCIA

£Cudl ciudad cada uno eligié? ¢En Pa——

qué afo? ¢Cudntos meses durd el

y las clases de espaficl de Granada
curso de espafiol? Descubre ertonces.

basdndose en las informaciones

abajo.

sliminacin, Nelson (is Grca persona no mencionads en las pistas) vivid en Granads por 3 meses en
2002

1. Alzira vivié en Sevilla y su curso durd seis meses.
Respuestas con simbolos relacionados en tabla:

2. El curso de Tobias no fue méds corto que el seguido por la persona que pasé
un tiempo en Granada,

3. Tebias pasé mas tiempe en Andalucia que la persona que estudié espafiol en
2002, pero menos tiempa que la persona que eligié la ciudad de Cérdoba.

4. Sérgio vivié en Cérdoba y no viajé en 2003.

5. El curso realizado en Cédiz ocurrié tres afios después del viaje de Sergio y
dos afios después del curso de seis meses.

6. Las clases de espafiol, que duraron tres meses, ocurrieron en 2002 en

Granada, o sea, un aflo despuéds del viaje de Alzira

2

Fuente: Elaborada por la autora.
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Para hacerlos viables a la propuesta educativa de este trabajo, muchos juegos
fueron traducidos libremente del portugués al espafiol (a partir de revistas impresas que
tenemos de la editora Coquetel — Grupo Ediouro) con algunos cambios en el grado de
complejidad de las situaciones descritas (ampliando y reduciendo), en el nimero de elementos
constitutivos y también en algunos nombres propios que fueron sustituidos por otros en
espafiol; solo dos juegos seleccionados de nivel facil fueron encontrados originalmente en
espafiol (obtenidos a través de archivos pdf puestos a disposicion de forma gratuita en el sitio
de Zugarto Ediciones), pero se modificaron sus elementos y situaciones, lo que los convierte
en una especie de "nueva version con fines didacticos" y no en una mera copia de los
originales. En cuanto a las iméagenes ilustrativas de los juegos, se recogieron de Internet, en
varios sitios electronicos, con la debida indicacion de las fuentes. Todas las imagenes estan en
escala de grises.

Acerca del tutorial en particular, primeramente se eligié el pronombre de
tratamiento mas adecuado para "hablar al lector" a lo largo del texto: el # del espafiol.
Evitamos el empleo de usted porque, en algunos contextos culturales hispanohablantes, es
demasiado formal y nuestra intencion fue precisamente “relajar” un poco el lenguaje (que, en
algunas secciones, es algo "técnica"), como si fuera casi una charla entre amigos.

Sobre la estructura de la secuencia de contenidos del tutorial®’, para una mejor
comprension, lo hemos dividido en las siguientes secciones:

a) Presentacion — una breve introduccion a nuestro material, indicando el publico al que va
dirigido (profesores de ELE);

b) La Propuesta Diddctico-Pedagogica Del Tutorial — explicamos la intencion y la utilidad
del tutorial;

¢) ;Qué Son Los Problemas De Logica? — definicion de la modalidad de juego y explicacion
de su respectivo uso adaptado y alternativo, incluyendo las categorias de los elementos
constitutivos de los problemas;

d) Partes Constituyentes Y Paso A Paso De Un Problema (Observaciones Importantes) —
indicacion de las partes integrantes de los juegos y explicacion detallada con un ejemplo de
resolucion de uno de los problemas, incluyendo algunas observaciones que se deben tener en
cuenta;

e) Clasificacion De Los Problemas — categorizacion de los problemas por niveles y tipos, con
una explicacion de lo que diferencia a cada nivel y tipo en términos de gradacion ascendente;

f) Consejos Al Profesor — el ultimo apartado del tutorial, con informacién de maxima
relevancia para la aplicacion de los juegos por parte del profesor, donde destacamos que el
docente debe incentivar a los estudiantes a escribir sus deducciones sobre los andlisis de las
informaciones contenidas en los problemas, para que ellos se den cuenta de la necesidad de
utilizar las estructuras verbales del PPS para explicar las soluciones obtenidas.

Con respecto a los recursos de edicion grafica utilizados en nuestras imagenes del
tutorial, asi como en la diagramacion general de nuestro material, utilizamos dos programas
de edicion: Microsoft Word (para los textos, las tablas y algunos simbolos graficos) y
CorelDRAW (para las imagenes y demas grafismos).

Cabe mencionar que el material fue concebido predominantemente con un fondo
en tono gris claro por la razéon de que dicho color remite al papel prensa que originalmente

2 Es posible verificar el tutorial a través de la descarga de la produccion didactico-pedagogica en el enlace
disponible en el Apéndice.



18

eran impresas muchas revistas de pasatiempos (hoy en dia, ain son impresas pero esta cada
vez mas infrecuente encontrarlas), pues de alguna manera tuvimos la pretension de conservar
esta caracteristica tan intrinseca a los disefios graficos de dichas publicaciones.

Asi, graficamente, la produccion didactico-pedagdgica de este estudio es un
trabajo muy sencillo, sin adornos visuales ostentosos porque lo mas significativo para nuestra
investigacion cualitativa es realmente la funcionalidad que pueda presentar el producto
obtenido. Ademas, el aspecto grafico mas simple puede ser mas accesible para las personas
con algun grado de discapacidad visual y también facilita la realizacion de adaptaciones con
audiodescripcion para contextos reales de aplicacion de materiales optativos en la ensefianza-
aprendizaje de ELE.

3.3.1.4 Propuesta preliminar de insercion de audiodescripcion (AD) didactica

Con la finalidad de promover la inclusion en el acceso de posibles alumnos con
discapacidad visual, estamos estudiando la posibilidad en disponer audiodescripciones de las
imagenes y de las tablas que componen los juegos del prototipo educacional. Conforme Motta
y Romeu Filho (2010), la audiodescripcion (AD) es un recurso de accesibilidad que consiste
en una descripcion clara y objetiva de la informacion visual, que facilita la comprension de
los contenidos y ofrece la oportunidad de autonomia, independencia y poder de interpretacion
a las personas (con o sin limitaciones visuales), através de la escucha de lo que se aprecia
visualmente.

Vergara-Nunes (2016) se sobresale al desarrollar una Tesis de Doctorado sobre la
audiodescripcion didactica. En relacion con el &mbito de la ensefianza de lenguas extranjeras,
¢l explica que

La audiodescripcion didactica va mas alla de la imagen. Es en si mismo un
instrumento didactico en el aula que ayuda al alumno ciego a aprender nuevos
contenidos y a compartir nuevos conocimientos. Tiene que ajustarse al perfil del
estudiante. En una clase de lengua extranjera, seglin el nivel lingiiistico del alumno,
la audiodescripcion debe presentarse en portugués, en el caso de los niveles iniciales,
y en la lengua meta para los alumnos mas avanzados. Sin embargo, siempre que sea
posible, en ambas lenguas, porque permite al alumno una mayor autonomia en su
aprendizaje al disponer de material para diversas comparaciones (...). (VERGARA-
NUNES, 2016, p. 242, traduccion nuestra)'.

Asi, teniendo en cuenta las recomendaciones del respectivo autor para insertar la
audiodescripcion didactica en ambos idiomas (portugués y espafiol como lengua meta),
disponemos a continuacion (figura 3) un ejemplo de audiodescripcion didéctica insertada en
uno de los problemas pertenecientes a nuestro prototipo.

2! Texto original: A audiodescrigdo didatica vai além da imagem. Ela mesma ¢ um instrumento didatico em sala
de aula que auxilia o estudante cego a aprender novos conteudos e compartilhar novos conhecimentos. Ela
precisa conformar-se ao perfil do aluno. Em uma aula de lingua estrangeira, segundo o nivel de lingua que tenha
o aluno, a audiodescri¢do devera apresentar-se em portugués, caso se trate de niveis iniciais, e na lingua alvo
para os alunos mais avangados. Porém, sempre que possivel, nas duas linguas, pois permite ao aluno maior
autonomia em sua aprendizagem ao ter material para comparagdes diversas (...).
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Figura 3 — Ejemplo de un problema de ldgica con audiodescripcion didactica insertada en
espafiol y portugués abajo de la imagen y de la tabla.

PROBLEMAS DE LOGICA Clebiane Barros Duarte

NIVEL FACIL - Tipo 1
PROBLEMA 3

CENA ESPECIAL

Situacion Problema:

El fin de semana pasado, Eduardo y
otros dos hombres invitaron a una
persona querida a cenar.

Con las pistas abajo, descubra el

nombre de cada hombre, la persona

~—
que los acompafié en la cena y el Pareja cenando.

ipcién de la i : Dibujo en blanco y
negro donde hay una pareja sentada, charlando
durante la cena en una mesa de restaurante. A la
izquierda, el hombre sostiene una cuchara en su
mano y, a la derecha, la mujer sostiene una taza.

plato ordenado.

Audiodescricio da imagem: Desenho em preto e
branco onde hd um casal sentado, conversando
durante o jantar em uma mesa de restaurante. A
Pistas: esquerda, o homem segura uma colher na méo e, a
direita, a mulher seqgura uma xicara.

1. Gérson invitd a su hija a cenar en un restaurante.
2. Felipe y su compaiiero pidieron un plato de pescado.

3. El hombre que fue a cenar con su esposa demandé pollo asado.

Tabla:
HOMBRE COMPANIA PLATO PRINCIPAL
Eduardo Esposa Pasta
Felipe Hija Pescado
Gérson Novia Pollo

Audiodescripcién de la tabla: .

Hay 3 categorias que encabezan el titulo de los elementos involucrados: HOMBRE, COMPANIA y PLATO
PRINCIPAL. En la catggon’a principal (sujeto) HOMBRE hay los elementos Eduardo, Felipe y Gérson. En la categoria
subordinada COMPANIA hay los elementos Esposa, Hija y Novia. En la categoria subordinada PLATO PRINCIPAL
hay los elementos Pasta, Pescado y Pollo.

Audiodescricdo da tabela:

Hé 3 categorias que encabecam o titulo dos elementos envolvidos: HOMEM, COMPANHIA ¢ PRATO PRINCIPAL.
Na categoria principal (sujeito) HOMEM estdo os elementos Eduardo, Felipe e Gérson. Na categoria subordinada
COMPANHIA, estdo os elementos Esposa, Filha e Namorada. Na categoria subordinada PRATO PRINCIPAL estdo
os elementos Massa, Peixe e Frango,

Fuente: Elaborada por la autora.

4 CONSIDERACIONES FINALES

Después de realizar este trabajo, hemos obtenido una vision considerable no solo
de las barreras de aprendizaje a las que se pueden enfrentar los estudiantes brasilefios cuando
estudian una lengua como el espafol, sino principalmente acerca de la incompletud en los
libros didacticos de ensenanza de ELE comumente adoptados.

Dentro de sus condiciones de trabajo, tiempo y disponibilidad para actuar,
corresponde al profesor ser proactivo en la busqueda de subvenciones que puedan ayudarle en
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la tarea de ensefiar. Por lo tanto, el prototipo (produccion didactico-pedagdgica) que compone
esta investigacion es un intento de poner a disposiciéon del docente de ELE un producto
educacional que puede ser adaptado a las practicas escolares, y que puede formar parte de
planes, unidades y secuencias didécticas, si el profesor considerar conveniente a sus
propositos pedagogicos y tenga el cuidado de evitar el "juego por el juego", expresion que
hace alusion a la presencia descontextualizada de lo ludico en las clases.

En concreto, hemos tratado de disefar un material de apoyo para el profesorado
con el fin de contribuir minimamente a explicar las posibles dudas iniciales de los alumnos
sobre el aspecto puntual del Pretérito Perfecto Simple y su diferenciacion en contraste con
otros pretéritos del indicativo en espafiol, como el Pretérito Perfecto Compuesto. Incluso otros
tiempos verbales del modo indicativo, que tengan el parametro de la puntualidad en su
aspecto, también pueden ser trabajados en la modalidad de juego propuesta, con los ajustes
necesarios.

Sin embargo, cabe comentar la existencia de algunas caracteristicas de la
modalidad ludica "problemas de l6gica" que pueden limitar su utilizacion escolar. La primera
es la cuestion inclusiva. Actualmente, estamos organizando las audiodescripciones didacticas
del prototipo para discapacitados visuales, especialmente para las imagenes y tablas presentes
en los problemas de logica, que tienen informaciones no descritas en los enunciados y en las
pistas de los juegos. Ademas, también estamos pensando en poner a disposicion en el futuro
un audiolibro grabado con voz humana, con el fin de hacer nuestro material didactico ain mas
accesible, beneficiando a un publico mas amplio de estudiantes, como las personas con
dislexia.

Por afiadidura, hay el hecho de que dicha modalidad de juegos logicos se
constituye como un tipo de juego "cerrado", que no permite respuestas subjetivas. Asi que, se
hace necesario desarrollar otros prototipos de actividades ludicas con situaciones problema de
estilo "abierto", en las que no haya solamente una Unica respuesta correcta, sino varias, en
funcién de la creatividad del alumno.

De ese modo, creemos que a nuestro prototipo atn le queda mucho por madurar,
no solo porque es una propuesta didactica inicial, sino principalmente porque atin no hemos
aplicado el material en contexto escolar. Luego, otras perspectivas de perfeccionamiento de
las actividades ludicas para componer nuevos materiales alternativos de ELE e informes sobre
la aplicacion practica del respectivo producto educacional en posteriores trabajos académicos
de nuestra autoria son admisibles.
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ANEXO A - Ejemplo de un problema de logica (nivel facil) en portugués, publicado en
Brasil por la editora Coquetel — Grupo Ediouro
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ANEXO B - Ejemplo de un problema de logica (nivel medio) en espafol, publicado en
espaiiol por la editorial Zugarto Ediciones

Carnaval de Venecia

de odalisca.

1. En la géndola roja viajo la rubia Sofia, vestida

2. Francollevé al baile a Ménica, entanto que uno
de sus amigos (que no tiene una géndola gris)
llevé a la pelirroja que se disfrazd de bruja.

3. Luca tiene una gondola azul y Pietro condujo
a Carla (que no se disfrazé de hada).

4. En la géndola verde viajé una princesa.

Cuatro gondoleros llevaron a cuatro bellas damas, ya ataviadas con sus disfraces, a ofros
tantos bailes. Siga las pistas y entérese de los detalles.

Gondola

Llevé a Disfraz

Azul
Gris

Roja

Verde
Carla

Livia
Ménica
Sofia
Bruja
Hada
Odalisca
Princesa

Franco

Luca

Pietro

Gondolero

Salvatore

Bruja

Hada

Odalisca

Disfraz

Princesa

Carla

Livia

Llevo a

Ménica

Sofia

Gondolero

Gondola

Llevé a

Disfraz

Fuente: http://www.zugarto.com/IRevistas.php ? IdFamilia=7
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