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Abstract

Título: Palabras, palabras, tan sólo palabras - Un estudio sobre el aprendizaje de vocabulario en la página 
web glosor.eu 

Autora: Viktoria Wingren

Objetivo: Syftet  med studien är att ta reda på om internet som resurs i inlärningen många gånger saknar den 
teoretiska grunden som behövs i undervisningen. Om detta är fallet  vill vi även undersöka om 
ordinlärningssidan glosor.eu ändå kan vara en bra webbsida för att  öva och repetera glosor enligt vad tidigare 
forskning inom ämnet anser. Hypotesen är att  sidan kan vara ett  bra komplement  till läroboken, men att den 
saknar en teoretisk bas från forskning och därmed behöver förbättras för att nå upp till kraven. Syftet  är 
därmed att analysera spelen på sidan för att se dess positiva och negativa aspekter för att få reda på om 
hypotesen stämmer.   

Método: Metoden är att analysera spelen som finns på glosor.eu med hjälp av forskning om inlärning och 
undervisning av ord, samt ge rekommendationer om förbättringar av spelen och sidan.

Material: Det  huvudsakliga materialet  är elva olika spel på webbsidan glosor.eu där man kan öva på glosor 
och ord. För övrigt används studier inom språkdidaktik och språkmetodik och även den svenska läroplanen 
Lgr11 och de svenska kurs- och ämnesplanerna för moderna språk.

Principales resultados: Resultatet  av analysen visade att hypotesen huvudsakligen är korrekt  eftersom flera 
viktiga aspekter inom ordinlärning inte existerar på glosor.eu. Dock kan sidan ändå användas i 
undervisningen i och med att  den är bra för repetition av ord och att flera funktioner trots allt  finns, speciellt 
med lite hjälp av kreativitet från lärarens sida som kan utveckla flera av spelen utan att behöva förändra dem. 

Palabras clave: juego educativo, aprendizaje de léxico, aprendizaje asistado por ordenador



1 Introducción
Saber mucho vocabulario es vital para poder hablar una lengua extranjera, pero es un proceso muy 

duro aprender todo el léxico que uno necesita para comunicarse con soltura. Los alumnos de hoy en 

el instituto a veces no toman en serio la importancia de recordar el vocabulario que forma parte de 

sus tareas y deberes. Frecuentemente aprenden todas las palabras para las pruebas, pero luego las 

olvidan dentro de unas semanas. Según Malmberg (2000:98) pierden hasta 30% de las palabras 

cuando estudian con listas tradicionales1 si es que no las repiten mucho. Los estudiantes necesitan 

una forma divertida y efectiva para poder practicar y repetir el vocabulario y que sea un 

complemento al manual que utilizan en clase. Un modo moderno de aprendizaje de léxico es 

utilizar recursos en la red y como casi todos los estudiantes en nuestra sociedad tienen acceso a un 

ordenador se puede usarlo para aprender léxico, tanto en clase como en casa. Hoy el manual no es 

suficiente para los alumnos ya que muchos de ellos están casi más acostumbrados a un ordenador 

que un libro. El internet puede servir como motivación para aprender más, como es algo que suelen 

usar diariamente afuera de la clase.

	

 Es por esto que pensamos que las escuelas necesitan encontrar nuevas maneras de incluir las 

TIC (Las tecnologías de la información y la comunicación) en el aprendizaje de lenguas. En el 

nuevo plan de estudios, Lgr11 (Skolverket, 2011a), se señala la importancia de las TIC en la 

enseñanza. Este plan dice que la escuela es la responsable de que los alumnos puedan usar la 

técnica moderna como una herramienta para la búsqueda de conocimientos, comunicación, creación 

y aprendizaje (Skolverket, 2011a:14). Esta meta forma parte de todas las asignaturas, también en 

lenguas modernas, como se señala en el plan de estudios. Por eso es una buena idea intentar 

incorporarla en clase de diferentes maneras de vez en cuando, por ejemplo dentro del proceso del 

aprendizaje de léxico. 

 El nuevo plan de curso para las lenguas modernas del año 2011 (Skolverket, 2011b) no 

menciona nada sobre el aprendizaje de vocabulario como una meta específica, dado que está 

incluido en muchas de las otras metas. Se señala que, dentro del curso, los alumnos van a 

desarrollar su comprensión escrita y auditiva. Además van a extender su capacidad de formularse y 

comunicarse tanto por escrito como oralmente (Skolverket, 2011b). Para lograr estas metas se tiene 

que entender y poder usar muchas palabras, ya que el vocabulario es necesario para poder 

comunicarse. Según Giovannini et al. (1996:45) conocer vocabulario ”es el elemento fundamental 

en la comprensión del texto y  también su producción”. Por eso pensamos es importante encontrar 

diferentes métodos de adquirir y practicar léxico para tener éxito en todo su aprendizaje de lenguas.
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1.1 Objetivo e hipótesis
Como está indicado en el Plan de curso para las lenguas modernas (Skolverket, 2011b) aprender 

vocabulario no es una meta en sí misma en el aprendizaje de lenguas. Sin embargo, es necesario 

trabajar con el vocabulario y no olvidar la importancia de practicarlo. Puede ser difícil saber cómo y 

cuándo integrarlo en la enseñanza como en el plan no se señala nada sobre esto. Por eso es relevante 

encontrar buenos métodos de repasar el léxico que aparece en por ejemplo los textos en clase, para 

no olvidarlo muy pronto. Una idea cautivadora es aprender léxico en la red. Es un método que 

también está relacionado con los objetivos y metas sobre las TIC y favorece los recursos modernos 

que son necesarios integrar en la enseñanza como un complemento a la enseñanza tradicional. Un 

recurso de la red puede ser un complemento al manual, pero la falta de una base teórica lo hace 

inefectivo. Nuestro objetivo es demostrar cómo se manifiesta esta ineficiencia para saber qué 

aspectos hay que practicar en clase en vez de en la página.

	

 Hay una gran cantidad de páginas web diferentes sobre el aprendizaje de vocabulario y sería 

interesante saber si hay un sitio que se pueda usar con sus alumnos aunque falten algunos de los 

aspectos importantes del aprendizaje. Por eso hemos elegido examinar si la página web glosor.eu es 

un buen recurso o no para practicar y repetir vocabulario en y afuera del aula según la investigación 

hecho antes sobre el aprendizaje de léxico. 

	

 El estudio parte de la hipótesis de que glosor.eu puede ser un buen complemento al manual, 

pero que la página carece de la perspectiva teórica del plan de estudios o la investigación didáctica 

del tema. Por ende tiene que añadir unos juegos y también desarrollar y cambiar algunos de sus 

ejercicios actuales para seguir lo que señala la investigación sobre el aprendizaje de léxico. Este 

tipo de recurso es un poco engañoso, ya que es divertido para los alumnos aprender por juegos, pero 

que no ofrece todo lo que es necesario (En el capítulo 2.1 se puede leer qué es lo necesario) para 

poder decir que uno realmente conoce una palabra.

	

 Entonces, el objetivo es analizar si los recursos de la red, mediante el análisis de glosor.eu, 

siguen los planteamientos teóricos y su consecuencia. Por lo tanto, intentaremos demostrar la 

hipótesis mediante el análisis de los juegos. La ambición es también dar ejemplos de qué tipos de 

ejercicios pueden añadir y qué pueden hacer para mejorar la página, porque no creemos que 

glosor.eu esté a la altura de lo que realmente se necesita para aprender vocabulario. Usar los 

recursos de la red es una buena idea si se puede encontrar páginas que ofrece todo lo necesario para 

el aprendizaje. No obstante, es una tarea bastante difícil. 
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1.2 Objeto de estudio
La red y el ordenador es un recurso muy útil y como ya hemos señalado existen muchas páginas 

web para el aprendizaje de lenguas. Hay numerosas actividades en internet sobre por ejemplo la 

gramática, la cultura y las diferentes destrezas. Skolverket2  ha reunido más de 4000 enlaces 

confiables que los profesores y alumnos en Suecia pueden utilizar en la enseñanza y el aprendizaje 

de casi todas las asignaturas diferentes que existen (Skolverket, 2011d). La página donde han puesto 

estos recursos se llama Länkskafferiet3 y allí hay varios enlaces a páginas suecas e inglesas donde 

se puede practicar español. Lo que quiero examinar es una página web encontrada allí sobre el 

aprendizaje de léxico, ya que el conocimiento de vocabulario es fundamental en el aprendizaje de 

lenguas. La página web que va a servir como punto de partida para el análisis se llama glosor.eu4. 

Glosor.eu es una página sueca donde estudiantes de todos niveles y edades pueden crear una cuenta 

propia para poder practicar palabras en su enseñanza de lenguas. No sólo es una página concentrada 

en español, sino se puede practicar vocabulario en por ejemplo inglés y también alemán. Tanto los 

estudiantes como los profesores pueden preparar listas de palabras para utilizar de diferentes 

maneras. En la página hay varios tipos de ejercicios entre los que pueden elegir, las cuales serán 

explicadas en el capítulo 1.7 y en el apéndice 1.  

	

 Glosor.eu se puso en servicio en 2005 y desde entonces han añadido ejercicios con el tiempo 

y van a agregar más funciones en el futuro. Recientemente también han creado una aplicación para 

teléfonos móviles para que se pueda practicar en cualquier sitio. Actualmente la página tiene cerca 

de 120 000 usuarios, tanto alumnos como profesores de escuelas de todo el país. Alrededor de 7000 

de los usuarios son profesores y el resto son alumnos5.  

	

 Hay varias páginas web que ofrecen servicios similares6, pero glosor.eu fue elegido porque 

es una página web bastante grande en Suecia como tiene muchos usuarios y ofrece práctica de 

deferentes lenguas. Una exigencia en la elección del corpus era que la página no costaba nada 

utilizar ni para el estudiante ni el profesor. Otra exigencia era que la página no estaba basada en un 

manual sueco específico7 con sólo el vocabulario que aparece en los capítulos de ese libro, puesto 

que no todas las escuelas en el país utilizan el mismo manual. También necesitaba ser una página 

que tuviera algunos ejercicios diferentes, es decir no una página donde sólo hay ejercicios 
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2 Ahora la universidad en Umeå ha sucedido el motor de búsqueda. 

3 http://www.lankskafferiet.org/v2/cgi-bin/subjects.cgi?node=19:3

4 http://glosor.eu/

5 Hemos obtenido la información en un correo elecrónico del creador de la página (120127)  

6 Por ejemplo: http://glosboken.se/, http://glosor.nu/ord/, http://www4.liber.se/glosmaskin/ http://www.spraktrana.se/
spraktrana/default.aspx y http://www.babbel.com/a#/homepage.  

7 Por ejemplo: http://www4.liber.se/glosmaskin/ que sólo incluye vocabulario de los manuales del editorial Liber.  



contrastivos donde se escribe el significado de una palabra en español cuando hay una palabra en 

sueco como pregunta y viceversa. Debido a todos estos requisitos elegimos glosor.eu porque era la 

página que podía cumplir la mayor parte de las demandas.

 De todas formas, un aspecto que es necesario mencionar es que glosor.eu no está creada por 

una autoridad pública, como Skolverket, o un investigador o profesor con educación propia o 

experiencia de enseñar. La persona detrás la página es un estudiante que empezó a crear la página 

cuando quería practicar vocabulario en el instituto. Como no es profesor o investigador esto influye 

la página y es un motivo de que glosor.eu no parece que tiene una base teórica. Sin embargo, 

elegimos esta página porque Skolverket no tiene su propia página para este propósito y  glosor.eu 

pareciera bien estructurada para no ser creada por profesionales. También nos parece una buena 

idea saber qué recursos hay además de páginas hechas por editoriales o autoridades públicas. 

Además, la popularidad de la página es algo que nos parece relevante tener en cuenta en la elección 

y eso no depende de quién está detrás de la página.

1.3 Disposición
El estudio está dividido en tres partes principales. En la primera parte de nuestro trabajo 

explicaremos el corpus y la base del estudio. En la segunda parte nos dedicamos a presentar la 

teoría (del aprendizaje de vocabulario y de la didáctica y la metodología que lo rodea) aplicándola 

directamente sobre nuestro corpus. Hemos decidido trabajar de este modo y  presentar la mayoría de 

la teoría en la parte del análisis, ya que es más fácil entender qué aspectos del aprendizaje de léxico 

existen y  no en glosor.eu si la investigación está presentada junto con el análisis de los juegos. De 

esta forma se puede ver directamente qué proponen y recomiendan las especialistas y a la misma 

vez ver cuáles de esos elementos faltan en la página. 

 Por consiguiente, en el análisis que sigue hay información de lo que dicen algunos de los 

investigadores y  autores importantes sobre el aprendizaje de vocabulario en general. Todos los 

autores se empeñan en varios aspectos diferentes del aprendizaje y la enseñanza de léxico y 

presentan todo lo más importante dentro del asunto. Los investigadores se acercan a los temas de 

diferentes maneras y  algunos de ellos no sólo enfocan en la información abstracta, sino también dan 

ejemplos prácticos de cómo se puede practicar y  trabajar con el vocabulario en el aula con sus 

alumnos.

 En el primer capítulo del análisis Alonso (1994), Giovannini (1996) y  Tornberg (1997) nos 

sirven para discutir qué se necesita saber sobre una palabra para poder decir que se la conoce. 

Después Cervero (2000), Görrisen y Häuptle-Barceló (1996) y  Schmitt (1997) nos permiten señalar 
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la importancia y las posibilidades de utilizar varios de los cinco sentidos en el aprendizaje de léxico 

de diferentes formas. En el tercer capítulo Malmberg (2000), Tornberg (1997), Görrisen y Häuptle-

Barceló (1996), Hedge (2000) y Nation (2001) nos posibilitan acercarnos al tema de si el uso de 

contextos puede ayudar en la practica de palabras. Luego nos basamos en Cervero (2000) y 

Giovannini (1996) quienes señalan el papel del repaso en el aprendizaje de léxico. En la próxima 

parte del análisis Tornberg (1997), Nation (2001), Cervero (2000) y  Barrera Vidal (1996) nos 

permiten analizar la utilización de la lengua meta y  la lengua materna en la enseñanza. En el 

siguiente capítulo continuamos basándonos en Cervero (2000) y  Malmberg (2000) quienes explican 

la importancia de poner las palabras en campos semánticos. En la sección número siete del análisis 

discutimos, con ayuda de Nation (2001), actividades del tipo opción múltiple y  después describimos  

por qué es importante incorporar actividades lúdicos en la enseñanza, basándonos en Cervero 

(2000). En capítulo número nueve Tornberg (1997) nos posibilita explicar las ventajas con la 

interacción entre los alumnos y en la sección siguiente nos deja señalar, junto con Alonso (1994) y 

Cervero (2000), la importancia de la mezcla entre actividades productivas y  receptivas. En la 

próxima parte nos fundamos en Blanco Picado (120405) quién informa sobre el rol del error en el 

aprendizaje de lenguas y cómo se puede trabajar con esto de una buena forma para que los alumnos 

desarrollen. En la sección número doce presentamos diferentes relaciones entre palabras con ayuda 

de Cervero (2000), Hedge (2000) y Giovannini (1996) y, por último, Nation (2001) nos permite 

discutir la posibilidad de utilizar ordenadores en la enseñanza de vocabulario.

 Dentro del análisis también habrá propuestas de qué cosas glosor.eu puede desarrollar, 

cambiar y añadir para mejorar su página. Por último habrá una recapitulación y una discusión sobre 

si glosor.eu es una buena página web para practicar vocabulario pensando en los resultados del 

análisis.

1.4 Método y material
El método de este estudio consiste en, primero, describir los ejercicios de glosor.eu y ver qué 

función tienen. Posteriormente analizaremos estos ejercicios basándonos en la investigación sobre 

el aprendizaje y la enseñanza de vocabulario para ver las formas en que los estudiantes pueden 

practicar el léxico y qué aspectos del aprendizaje de vocabulario están disponibles en la página. Por 

último, y como resultado del análisis, haremos recomendaciones de mejoramientos de la página 

partiendo de la investigación. Para poder realizar este estudio hemos consultado diversos estudios 

relacionados con la didáctica y la metodología de lenguas. Hemos utilizado tanto investigación del  

ámbito español como sueco e inglés. La bibliografía más importante para este estudio es Aprender y 
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enseñar vocabulario (Cervero, 2000), Learning vocabulary in another language (Nation, 2001), 

Profesor en acción (Giovannini, 1996) y Språkdidaktik (Tornberg, 1997). Para poder investigar la 

situación en la escuela sueca sobre el aprendizaje de léxico y las TIC hemos empleado los 

documentos de dirección suecas, Lgr11 (Skolverket, 2011a), y los nuevos planes de curso y 

asignatura para las lenguas modernas del año 2011 (Skolverket, 2011b & 2011c).

1.5 Trasfondo teórico
Para entender mejor la situación actual de la enseñanza y el aprendizaje de vocabulario es bueno 

conocer un poco sobre el fondo o la historia de la enseñanza de lenguas y léxico en general. Durante 

los últimos decenios la visión sobre la enseñanza de lenguas ha cambiado. Tornberg (1997:27-35) y 

Cervero (2000:15-20) relatan los acontecimientos más importantes y, según ellos, antes se 

concentró principalmente en las reglas de la gramática y la traducción de textos en el así llamado 

Método gramática-traducción. Luego otros dos métodos avanzaron en la sociedad, primero el 

Método directo y después el Método audiolingual. El Método directo se caracterizó por el uso de la 

lengua meta y lo más importante era la destreza oral y en el Método audiolingual se opinó que el 

aprendizaje de lenguas era un proceso de formación de hábitos y  que la forma ideal de aprender era 

por imitación y repetición mecánica. Ahora, en cambio, el Enfoque comunicativo es el sistema que 

domina la enseñanza de lenguas. En este enfoque todas las cuatro destrezas (leer, escribir, hablar y 

escuchar) tienen la misma importancia y  la meta es desarrollar una competencia comunicativa. 

(Tornberg, 1997:27-35; Cervero, 2000:15-20)

 Como se puede ver en la primer parte de nuestra ”Introducción” el plan de curso para las 

lenguas modernas (Skolverket, 2011b) sigue este enfoque, puesto que las cuatro destrezas tienen un 

papel importante en el aula. Los alumnos tienen que tener la oportunidad de desarrollar todos los 

aspectos incluidos en el aprendizaje de lenguas.

 En todos los métodos mencionados el vocabulario ha tenido un papel bastante central, pero 

se ha concentrado en diferentes tipos de léxico y  se lo ha practicado de diferentes formas. Tornberg 

(1997:27-35) y Cervero (2000:15-20) afirman que en el Método gramática-traducción se hizo ante 

todo listas contrastivas8 para memorizar, sin un contexto. Durante el tiempo con el Método directo 

se enfocó en palabras de uso cotidiano y se partió de imágenes y objetos reales para evitar el uso de 

la lengua materna. La frecuencia, o sea el número de veces que aparece una palabra en el uso de la 

lengua, decidió qué palabras los alumnos iban a aprender en el Método audiolingual. Con el cambio 

10
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al Enfoque comunicativo la selección de palabras está decidido por las necesidades que surgen 

cuando se va a comunicar. Generalmente se organiza el vocabulario por áreas temáticas, áreas con 

cuales se trabaja en el aula (Tornberg, 1997:27-35; Cervero, 2000:15-20). Trabajando de esta 

manera con diferentes campos semánticos, donde todas las palabras tienen relación, da un tipo de 

contexto a los alumnos. Entonces pueden entender y aprender más fácilmente conectando las 

palabras (Ve el capítulo 2.6 para más información). 

 La investigación afirma ciertas cosas sobre cómo se debe enseñar y practicar palabras, pero 

los profesores no siempre siguen las recomendaciones. Una razón es porque tal vez los profesores 

no saben cuáles son los métodos adecuados como no siempre hay tiempo para leer sobre la 

investigación y otra razón es porque es difícil romper hábitos existentes. Según Malmberg 

(2000:91) no es fácil cambiar los métodos de aprendizaje para los estudiantes. Eso es porque 

cuando se han acostumbrado a aprender vocabulario de una manera es difícil cambiar a otro 

método, aunque sea más efectivo. 

 Otra razón porque los profesores no saben cómo enseñar vocabulario es que Skolverket no 

da muchas recomendaciones. Hay un nuevo plan de curso del año 2011 de Skolverket para las 

lenguas modernas (Skolverket, 2011b) que da todos los detalles sobre qué tienen que aprender los 

alumnos. El plan de curso sigue el Enfoque comunicativo y persigue que desarrollen una 

competencia comunicativa cabal. El aprendizaje de léxico está incluido en las metas, pero no se 

señala textualmente que hay que aprender palabras. Tampoco se señala cómo el profesor debe 

enseñar el vocabulario. Por eso el método del aprendizaje de vocabulario no se ha desarrollado tan 

rápido como el trabajo con las cuatro destrezas, aunque las escuelas utilizan el Enfoque 

comunicativo. Los profesores todavía utilizan frecuentemente listas contrastivas de palabras, ya que 

así es como el vocabulario es presentado en los manuales.

 De todas formas, no sólo es el plan de curso sueco que no da mucho espacio al vocabulario. 

O’Dell menciona el papel del vocabulario en los planes de curso en general. Apunta que no tiene 

una posición muy central y cita unas palabras de Dubin y Olshtain (1986,  citado en O’Dell, 

1997:261):

 

Lexis has failed to receive enough attention either in older grammatical syllabuses, or in more 
recent communicative approaches. [...] modern linguistic theories have placed little emphasis on 
vocabulary, focusing more on structures, functions, notions and communication strategies. 
However, it may be the case that possessing a good vocabulary stock is what enables many 
learners to use their knowledge [...]. 
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O’Dell (1997:278) también propone que el léxico debe tener un papel más significativo en el plan 

de curso que antes, como se conoce la importancia del vocabulario en un idioma.

! Otra parte importante de nuestra postura teórica tiene que ver con las TIC. Para ilustrar 

sobre la importancia de las TIC en los planes de dirección, y no sólo el vocabulario, es importante 

indicar que Skolverket también tiene otros documentos aparte de los planes de curso. Igualmente 

hay planes más generales y el plan de estudio Lgr11 (Skolverket, 2011a) es el documento oficial en 

Suecia que siguen todas las escuelas. Este plan fue introducido el año pasado y incluye una meta 

sobre las TIC que informa de la importancia de incluirlas en la enseñanza de diferentes modos. Las 

TIC hoy tiene un papel importante en toda la sociedad y el plan quiere que la escuela refleje la 

realidad.  

 

1.6 Estado de la cuestión

Hay mucho escrito acerca de tanto el aprendizaje de vocabulario como de ordenadores e internet en 

la enseñanza de lenguas en general. Por ejemplo, todos los investigadores que hemos mencionado 

en el capítulo de la teoría son especialistas de la enseñanza de léxico. También hay otros 

investigadores que son expertos en el uso de internet en la enseñanza de lenguas extranjeras, como 

por ejemplo Dudeney (The Internet and the language classroom, 2000), Arrarte y Sanchez (Internet 

y la enseñanza del español, 2001) y Cruz (Enseñar español en la era de Internet, 2002). De todos 

modos, no utilizaremos a estos autores en el análisis como no se empeñan en el uso de la red en la 

enseñanza de léxico específicamente. 

 No hay mucha investigación hecha sobre estos dos temas combinados: el aprendizaje de 

vocabulario en internet. Sin embargo, hay un campo llamado CAVL (Computer-Assisted 

Vocabulary Learning) que se dedica a la investigación del aprendizaje de vocabulario con ayuda del 

ordenador y que pertenece al área de investigación CALL (Computer-Assisted Language Learning). 

Investigadores de CALL y  CAVL han estudiado cómo funciona aprender lenguas con la asistencia 

de programas en ordenadores y  si es más efectivo que la enseñanza normal. Un ejemplo es 

Hubbard, Coady, Graney, Mokhtari y Magoto (1986) que hicieron un estudio llamado ”Report on a 

pilot study of the relationship of high-frequency vocabulary knowledge and reading proficiency in 

ESL readers” donde examinaron un programa de ordenador para el aprendizaje de vocabulario, 

aplicándolo después sobre un grupo de usuarios. El experimento no llegó a demostrar que era 

efectivo, ya que los usuarios no aprendieron mucho más como no utilizaban el programa de un 

modo correcto y efectivo. Por eso los investigadores llegaron a la conclusión que el programa 

depende del usuario. Es bueno si se lo usa correctamente y  es posible aprender más que 
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normalmente. Probablemente es lo mismo con la mayoría de programas similares. (Nation, 

2001:112-113)        

 Desafortunadamente ni CALL ni CAVL concentran en páginas de internet, sino ante todo en 

programas de ordenadores que trabajan con léxico. Aún así funciona de un modo bastante parecido 

y es posible ver muchas similitudes entre estos tipos de programas y los sitios en la red como 

glosor.eu, ya que trabajan con aspectos similares.     

1.7 Corpus
En glosor.eu hay diez juegos entre los que los estudiantes pueden elegir. Además hay un ejercicio de 

traducción. Aquí abajo presentamos una tabla con un resumen de los ejercicios que muestra de una 

manera concisa qué necesitan saber los alumnos para jugar cada ejercicio. Hemos numerado los 

juegos y la tabla indica qué número representa qué juego en el análisis y también es una ayuda para 

entender el objetivo general de cada juego que vamos a discutir en el análisis. Por demás hemos 

creado un apéndice en donde damos una explicación más detallada de todos los diferentes juegos 

que hay en la página. La explicación incluye una descripción de qué tienen que hacer los alumnos y 

de qué tienen que saber. Para ver ejemplos de cada ejercicio, consulte el apéndice 2. 

Número Nombre Lo que se practica

1 El Juego de coches Reconocer una palabra española 
y poder elegir la traducción 

correcta.

2 Concurso de preguntas Reconocer una palabra española 
y poder elegir la traducción 

correcta o al contrario. 

3 El juego Memory Poder parear una palabra 
española con la traducción 

correcta.

4 Parea las palabras Poder parear una palabra 
española con la traducción 

correcta.

5 Ordena las letras Poder averiguar la palabra 
española correcta y deletrearla.

6 Mahjong Poder parear una palabra 
española con la traducción 

correcta.

7 El Juego de arco Reconocer una palabra española 
y poder elegir la traducción 

correcta o al contrario.
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Número Nombre Lo que se practica

8 El ahorcado Poder averiguar la palabra 
española correcta y deletrearla.

9 El Juego de trenes Reconocer la traducción 
española correcta de una palabra 

sueca.

10 Elección múltiple Reconocer una palabra española 
y poder elegir la traducción 

correcta.

11 Ejercicio de traducir Conocer la traducción correcta 
de una palabra española y poder 

deletrearla.

1.7.1 Comentarios sobre los ejercicios
La mayoría de los juegos son bastante similares, aunque hay  cosas que los distinguen en tema y 

apariencia. Lo que los juegos número 1, 2, 7, 9 y 10 tienen en común es que hay una palabra en 

español o sueco y al menos tres alternativas entre las que el alumno puede elegir. En todos esos 

ejercicios se aprende a reconocer diferentes palabras de un modo contrastivo y conocer al 

significado tanto en la lengua meta como la lengua materna. Los juegos número 3, 4 y 6 tienen que 

ver con casi lo mismo que los ejercicios anteriores, sin embargo, el objetivo es combinar las 

palabras correctas entre muchas alternativas. Por eso el alumno debe saber la traducción de todas 

las palabras para no juntar parejas equivocadas. Los juegos numero 5, 8 y 11 son los únicos 

ejercicios donde el estudiante tiene que conocer el deletreo exacto de las palabras. En los dos 

primeros no tiene que mostrar que sabe cómo se dice la palabra en sueco, pero en el último eso es 

obligatorio.

1.8 Aporte y relevancia del estudio
Como las TIC están creciendo y juegan un papel cada vez más importante en nuestra sociedad es 

importante incorporarlas en la enseñanza de lenguas también. No hay mucho escrito sobre el 

aprendizaje de vocabulario en internet y  por eso es relevante mostrar cuáles son las ventajas y 

desventajas con ejercicios en páginas web con este propósito, y en nuestro caso usando glosor.eu 

como ejemplo y punto de partida. El estudio es importante porque es necesario saber si hay un 

recurso digital que se pueda usar en el aula como un complemento al manual. Analizando la página 

da una idea de si es una buena manera de aprender vocabulario y si facilita la práctica. El plan de 

curso para las lenguas modernas (Skolverket, 2011b) no describe cómo se puede trabajar con el 
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léxico y el profesor tiene que encontrar diferentes formas por sí mismo, si no quiere utilizar 

solamente el manual. El estudio es relevante para mostrar que hay recursos accesibles en la red, 

pero que hay que pensar en la calidad de las actividades antes de decidir usar una página. Muchos 

sitios en internet no están basados en ningún tipo de investigación y es importante saber si una 

página puede ser buena sin una base teórica. También es necesario investigar qué aspectos del 

aprendizaje son posibles incorporar en un sitio en la red y cuales son más difíciles integrar. 

	

 Una página web con juegos muchas veces crea motivación, como puede ser más divertido 

aprender mediante juegos que con un manual. Como profesor es importante encontrar nuevos 

métodos de aprender para los alumnos, métodos que les gusten. Si les gusta el sistema aprenden 

mejor. Por eso es una buena idea hacer un estudio sobre una página web como glosor.eu.

2 Análisis
En el siguiente capítulo analizaremos los ejercicios de glosor.eu a partir de las propuestas teóricas 

sobre el aprendizaje de vocabulario. Queremos demostrar las deficiencias teóricas del recurso de la 

red y cómo estas escaseces influyen el aprendizaje. Además queremos investigar si aún es posible 

aprender todo lo que se necesita para conocer una palabra mediante los juegos que existen en la 

página. Queremos examinar qué aspectos faltan y qué se puede hacer para mejorar las actividades. 

No todos los aspectos sobre el aprendizaje de vocabulario van a ser descritos aquí como hay mucho 

investigación sobre el tema, sino sólo presentaremos los elementos que tienen algo que ver con este 

asunto. En el análisis hay  tanto capítulos largos como partes un poco más cortas, ya que algunos 

aspectos son más importantes o complicados que otros. Hay ciertos elementos que se deben incluir, 

pero en cuales no hace falta profundizar.  

2.1 ¿Qué es conocer una palabra?
Sobre lo primero que se necesita reflexionar cuando se estudia el aprendizaje de vocabulario son las 

siguientes preguntas: ¿Qué es conocer una palabra? ¿Qué tiene que saber el alumno para poder 

decir que conoce una palabra? No son preguntas fáciles de responder porque hay varios aspectos 

que se tienen que considerar, pero todos los investigadores mencionan más o menos las mismas 

cosas (Alonso, 1994; Giovannini, 1996; Tornberg, 1997). Alonso ha señalado cuales son los 

aspectos más importantes que se tienen que saber para conocer una palabra. 

• Es necesario poder pronunciar y escribir la palabra correctamente. 

• Se tiene que ser capaz de reconocer la palabra cuando se la ve escrita o la oye. 
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• Hay que conocer todos los significados relevantes y saber cómo funciona la palabra 

gramaticalmente. 

• Es obligatorio saber utilizar la palabra en un contexto de una forma correcta y encontrar 

la palabra cuando se la necesita. (Alonso, 1994:58)

No todos los puntos de esta lista de aspectos se pueden encontrar en glosor.eu. La parte de 

pronunciación desaparece completamente como esta función no existe en los juegos (ve el apéndice 

1 para más información), si el alumno no elige decir la palabra en voz alta por sí mismo antes de 

escribir o elegir la respuesta en cada juego. Puede pronunciarla primero y  después ver si ha elegido 

la palabra correcta. No obstante, no sabe si la ha pronunciado correctamente o no, como la página 

no ofrece ayuda con esto (ve el capítulo 2.2 para más información). Giovannini (1996:53) declara 

que la grafía no es suficiente para saber la pronunciación correcta de una palabra como los alumnos 

no conocen todas las reglas de pronunciación. Para saber esto los alumnos tienen que oír la palabra. 

Giovannini (1996:50) también pone énfasis en la importancia de la memoria auditiva y sostiene que 

es más sencillo acordarse de una palabra si se la lee en voz alta también. Por eso la página debe 

incluir la oportunidad de poder escuchar una palabra para aprender a pronunciarla correctamente.   

 Escribir o deletrear las palabras, que también está en el primer punto de la lista de Alonso 

(1994:58), existe en tres de los ejercicios, el juego número 5, 8 y  11 (ve el apéndice 1 para más 

información). Allí pueden practicar la grafía de las palabras cuando dan su respuesta en el juego. 

Todos estos tres juegos trabajan de diferentes maneras con el deletreo. En el número 5 los 

estudiantes ya tienen las letras de la palabra española y  sólo necesitan ponerlas en el orden correcto. 

En el número 8 ni tienen las letras ni la palabra en la lengua materna. Por eso van a adivinar qué 

letras hay en la palabra mirando la cantidad de letras y dónde aparecen en la palabra. En el número 

11, por otro lado, ya tienen el significado en sueco y necesitan deletrear la misma palabra en 

español. Como las tres actividades utilizan diferentes métodos los alumnos también tienen la 

oportunidad de practicar a escribir las palabras de diferentes maneras. 

 El siguiente punto en la lista mencionada (Alonso, 1994:58), reconocer una palabra al verla 

escrita, ocurre en la mayoría de los juegos (ve el apéndice 1 para más información), dado que los 

alumnos pueden ver tanto la palabra en español como el significado en sueco de una u otra forma y 

eligen la respuesta correcta. A veces hay varias alternativas en español (por ejemplo en el juego 

número 1) y  otras veces sólo una palabra en español y  más en sueco (por ejemplo en el juego 

número 9). También hay  juegos donde varias palabras en tanto español como sueco aparece (por 
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ejemplo en el juego número 4). De esta forma los alumnos practican reconocer diferentes palabras y 

también aprenden el significado. 

 La página no ofrece la oportunidad de practicar a reconocer una palabra al oírla (ve el 

apéndice 1 para más información), una meta que asimismo está incluida en el segundo punto de la 

lista de Alonso (1994:58). Si la parte de conocer diferentes significados está incluida en la práctica 

depende de si el alumno o el profesor hayan añadido varios significados o sinónimos de una palabra 

o no. Es casi imposible para el alumno entender en la página cómo funciona una palabra 

gramaticalmente. No hay explicaciones, pero ciertos aspectos se pueden añadir cuando se hace la 

lista de palabras, como por ejemplo el artículo de los sustantivos o diferentes formas de los verbos. 

Tampoco hay un contexto para el léxico porque sólo es presentado de forma aislada en todas las 

actividades.

 Como se puede ver no es posible aprender todas las cosas que Alonso (1994:58) y los otros 

investigadores piensan forma parte de conocer una palabra en glosor.eu, pero algunos aspectos están 

presentes. Como la hipótesis indica la página carece de unos de los aspectos necesarios del 

aprendizaje de léxico. Tal vez los alumnos creen que es suficiente practicar palabras en glosor.eu 

para aprenderlas de una buena manera, pero es necesario añadir otro tipo de práctica también. 

Información más detallada y desarrollada sobre todos los puntos va a ser presentada más adelante.

2.2 La utilización de todos los sentidos
Görrissen y Häuptle-Barceló plantean la importancia de utilizar varios canales en el aprendizaje de 

léxico. Eso es porque cuando se aprende una palabra los dos hemisferios cerebrales colaboran: ”El 

hemisferio izquierdo articula y  entiende racionalmente la nueva palabra, mientras que el hemisferio 

derecho la procesa de una manera integrativa, mediante la alusión a uno a varios de los cinco 

sentidos” (1996:161-162). Por eso es importante incluir todo el cerebro en el proceso y  aprovechar 

de los diferentes sentidos para aumentar el aprendizaje. En internet  no es fácil usar el olfato, el 

gusto y el tacto, pero la vista y  el oído se pueden incluir de alguna manera. Görrissen (1996:162) 

propone entre otras cosas la ayuda de imágenes y considera que se acuerda del léxico mejor si hay 

una imagen concreta junto a la palabra. Schmitt (1997:212) explica que la razón es que los alumnos 

crean imágenes mentales del sentido del vocabulario y  que esto es más efectivo que por ejemplo 

una traducción. Cervero (2000:72) añade que ”los estudios de psicología del aprendizaje han 

demostrado que las palabras que se presentan en combinación con imágenes suelen retenerse con 

más facilidad que aquellas que sólo se explican a nivel abstracto”. El uso de dibujos es una idea 

muy razonable, sin embargo, es difícil encontrar ilustraciones que sean adecuadas para todo el 
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vocabulario que existe. Funciona con palabras bastante concretas, como una gran parte de los 

sustantivos, verbos y adjetivos, pero es más complicado con por ejemplo ciertos adverbios u otras 

palabras que tienen un significado más abstracto.

 En glosor.eu no hay ningún ejercicio donde se ha incorporado algún tipo de ilustración para 

ayudar con el aprendizaje, como se puede ver en el apéndice 2. Para facilitar la práctica deben 

incluir al menos un juego con dibujos para aprovechar de la vista de los alumnos. Un ejemplo puede 

ser que hay una cantidad de imágenes y también todas las palabras en la lengua meta y los alumnos 

tienen que emparejar las palabras con los dibujos correctos. En otra página similar a glosor.eu que 

se llama babbel.com9, hay otro ejercicio con dibujos donde el alumno ve diferentes imágenes y 

tiene que escribir la traducción correcta. Cuando ha escrito la palabra oye su pronunciación 

igualmente. De esta forma combinan diferentes aspectos importantes del aprendizaje de léxico en 

un ejercicio. El oído también es algo que no sacan partido de en glosor.eu (ve el apéndice 1 para 

más información) y para mejorar la página se debe crear un juego que se concentre en eso. Un 

ejemplo de una actividad podría ser que el alumno escucha una palabra y va a escribir o encontrar la 

palabra correcta. Además, Cervero (2000:115) afirma que la combinación de intentar a imitar el 

sonido de una palabra y  a la misma vez escribirla ayuda al alumno identificarla y recordarla más 

tarde. Si oyen la palabra en el ejercicio pueden imitarla cuando escribe la respuesta y de esta 

manera acordarse de la palabra por más tiempo que si sólo la ve escrita.

 La ausencia de la utilización de los diferentes sentidos fortalece la hipótesis, ya que es una 

forma de aprender bastante importante. La variación de modo de aprendizaje hace que es más fácil 

aprender y la combinación de imágenes y  sonidos aumentaría la oportunidad de recordar las 

palabras. Pensamos que sería un mejoramiento importante para los alumnos si añadieran unos 

ejercicios de este tipo a la página.

2.3 La utilización de contextos
Normalmente la gente cree que se aprende mejor si el léxico que va a aprender aparece en un 

contexto. Malmberg (2000:89) está de acuerdo y sostiene que los alumnos aprenden más si 

encuentran las palabras en un contexto que si sólo las ven aisladas. Sin un contexto no saben usar la 

palabra en un texto más tarde. Si un verbo sólo está escrito en infinitivo en la actividad los 

estudiantes no pueden encontrar la forma correcta cuando luego quieren usarlo en realidad. Tanto 

Tornberg (1997:93) como Görrissen (1996:165) también afirman que hay que poner las palabras en 

un contexto y una razón es para no olvidarlas. Si las palabras aparecen aisladas es muy difícil 
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recordarlas por mucho tiempo y  a veces los estudiantes sólo las tienen presentes en la memoria a 

corto plazo hasta por ejemplo una prueba. Hedge (2000:120) añade que es difícil aprender palabras 

aisladas como el sentido de una palabra muchas veces depende del contexto y puede cambiar un 

poco. Nation (2001: 297-298) no está totalmente de acuerdo con los otros investigadores. Reconoce 

que un contexto puede ayudar en el proceso de aprendizaje, pero igualmente asegura que se puede 

aprender mucho léxico en poco tiempo sin un contexto y recordarlo por mucho tiempo aún así.  

 En glosor.eu no hay ningún ejercicio que incluye algún tipo de contexto (ve el apéndice 2 

para ver ejemplos). Como hay investigadores que creen que es necesario incluir las palabras en un 

contexto deben añadir algunos juegos de este tipo. Pero, como hay otros que opinan que se puede 

aprender sin un contexto también, la página debe tener ambos tipos de juegos, con y sin un 

contexto. Puede ser difícil incorporar ejercicios donde las palabras tienen un contexto porque es 

más complicado de elaborar. Como la página está organizada ahora los creadores no necesitan saber 

los idiomas, dado que los profesores y  los alumnos hacen las listas de palabras. Podrían añadir unos 

ejercicios donde los profesores crean el contexto, pero no donde los creadores de la página tienen 

que hacer algo que tenga que ver con la lengua. Un ejemplo podría ser que los profesores escriban 

una frase entera con un hueco donde los estudiantes tienen que escribir o elegir la palabra que 

piensan falta. Si los creadores de la página no pueden añadir un juego nuevo los profesores pueden 

usar el ejercicio número 11 y escribir una frase en vez de una palabra en el cuadro de la pregunta. 

Los alumnos pueden dar su respuesta en el cuadro de respuestas como normalmente hacen (ve el 

apéndice 3 para ver un ejemplo). Un aspecto negativo es que no es posible escribir frases largas en 

los otros juegos que el número 11 porque sólo se puede usar 25 caracteres en esos. No obstante, eso 

no tiene que ser un problema grande como los inventores tal vez puedan aumentar el número de 

caracteres permitido.

 Como se puede ver los ejercicios no son diseñados para el uso de un contexto, pero con un 

poco de imaginación los profesores pueden crear su propio contexto dentro del juego que ya existe. 

Es un paso más cerca a una buena página, pero requiere que el profesor trabaje más que sólo hacer 

las listas. 

2.4 La importancia del repaso
Un aspecto muy importante que hay  que tener en cuenta sobre el aprendizaje de léxico es la 

necesidad de repasar de vez en cuando las palabras que se ha aprendido para no olvidarlas. Según 

Giovannini (1996:51) es necesario tanto revisar como reutilizar todo el vocabulario que se aprende 

hasta se ha automatizado su significado y  uso. Cervero (2000:154-155) piensa lo mismo y  tiene 
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algunos puntos que se deben seguir según su opinión. Primero propone que hay que utilizar muchas 

técnicas diferentes de repaso para variarse y encontrar estilos de aprendizaje que les gusten a los 

estudiantes. También opina que no se debe repetir demasiadas palabras cada vez y no por 

demasiado tiempo cada vez. Pensando en esto glosor.eu es una buena ayuda para algunos de los 

criterios. El propósito de la página se mejora con el hecho de que se puede elegir cuántas palabras 

se quiere practicar cuando se hace la lista y también cuántos juegos se quiere jugar cada vez. 

También es bueno que es posible repasar un poco cada día para refrescar la memoria del significado 

de una palabra, pero desafortunadamente no cómo se usa la palabra en un contexto. Es difícil variar 

las técnicas de repaso en la página como los juegos son bastante similares (ve el apéndice 2 para 

más información), pero glosor.eu es una forma de repaso, entre muchas. 

2.5 La utilización de la lengua meta 
En el proceso de aprender una lengua es importante utilizar la lengua meta tanto como sea posible. 

Según el plan de asignatura para las lenguas modernas (Skolverket, 2011c) se debe usar la lengua 

nueva cada vez que sea posible en la enseñanza. Tornberg (1997:137) está de acuerdo y indica que 

el uso de la lengua meta en clase suaviza el espacio entre la enseñanza de la lengua en el aula y la 

lengua en su entorno real. Si se utiliza el idioma mucho se aprende más y mejor. 

 En glosor.eu la información y las instrucciones de los ejercicios no están escritas en la 

lengua meta porque es una página para más lenguas que el español (ve el apéndice 2 para ver 

ejemplos). Aunque es importante utilizar la lengua meta, pensamos que eso no tiene que ser 

negativo, ya que los alumnos a veces entienden mejor qué van a hacer en la actividad si la 

información es en su lengua materna. No malentienden las instrucciones y  por eso pueden empezar 

con el ejercicio más rápido. Pero por otro lado, no aprenden a leer instrucciones en la lengua meta. 

Hay tanto cosas positivas como negativas con el uso de la lengua materna y juega un papel 

importante en el aprendizaje, junto con el idioma que se aprende. 

 Según uno de los investigadores, Nation, no es peor usar la lengua materna como traducción 

que sólo usar la lengua meta en un ejercicio, dado que es más fácil entender el sentido de una 

palabra escrita en la lengua materna que por ejemplo una definición o un sinónimo en la lengua 

nueva. Nation piensa que es más fácil para los alumnos si las actividades de por ejemplo opción 

múltiples son contrastivas con la palabra en la lengua meta y  las alternativas en la lengua materna. 

También cree que un ejercicio contrastivo es más válido, ya que es como elegir un sinónimo muy 

simple. No obstante, aclara que este pensamiento todavía no ha sido confirmado por otros 

investigadores (Nation, 2001:304, 351).
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 En glosor.eu casi sólo hay juegos con preguntas contrastivas donde hay  una combinación de 

una o varias palabras en sueco y  una o varias palabras en español (ve el apéndice 2 para ver 

ejemplos). Todos los juegos aparte del número 5 y 8 incluyen la utilización de tanto la lengua 

materna como la lengua meta. Como los investigadores creen que se puede aprender tanto con y sin 

la ayuda de la lengua materna lo mejor es tener ambos tipos de ejercicios. 

 Si el profesor quiere incorporar más de la lengua meta en los juegos podría cambiar la 

mayoría de los juegos por sí mismo. Puede incluir actividades donde sólo la lengua meta es usada 

escribiendo frases o definiciones en español en vez de las palabras suecas (ve el apéndice 3 para  

ver un ejemplo). El único problema es la limitación de caracteres, como hemos señalado en el 

capítulo  2.3.

 Cervero (2000:136) sostiene que la lengua materna puede ser una ayuda con palabras que 

son similares en ambos lenguas. Las palabras teléfono, política y problema, por ejemplo, casi son 

iguales en español y sueco. Así los estudiantes pueden ver que dos idiomas no tienen que ser 

diferentes todo el tiempo. Usan sus conocimientos anteriores para adivinar qué significa la palabra 

nueva (Cervero, 2000:116).

 Visto desde otro ángulo, la lengua materna también puede ser un obstáculo cuando las 

palabras parecen ser iguales, pero en realidad tienen significados muy divergentes. Estas palabras se 

suelen llamar falsos amigos y unos ejemplos de falsos amigos entre sueco y español son las 

palabras bastante y trampa. Un alumno sueco puede pensar que bastante significa grande o robusto 

y que trampa significa pisar, como las palabras significan eso en sueco. Según Barrera Vidal 

(1996:50) es lógico que los falsos amigos crean interferencia en el aprendizaje de vocabulario. Hay 

muchas palabras que son similares en dos idiomas diferentes y los alumnos normalmente comparan 

el léxico con la lengua materna.

2.6 Campos semánticos
Como ya hemos dicho antes en el capítulo 1.5, en el Enfoque comunicativo muchas veces se divide 

el léxico en campos semánticos. Según Malmberg (2000:98) el uso de campos semánticos puede ser 

una buena forma de conectar diferentes palabras para poder recordarlas mejor. Hay que poder 

relatar las palabras con otras que tienen que ver con el mismo tema. Los grupos de palabras crean 

un tipo de contexto, pero sin el empleo de frases o textos. Cervero (2000:111) añade que ”es más 

fácil retener o recuperar una palabra si esta no se almacena de forma aislada, sino relacionándola 

con las ya conocidas”. Significa que se debe incluir vocabulario conocido que tiene que ver con el 

tema en el aprendizaje y no sólo léxico nuevo.
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 Es posible incorporar áreas temáticas en glosor.eu en los juegos que ya existen. El profesor o 

el alumno puede elegir un tema general para la lista, donde las palabras tienen algo en común. Tal 

vez no sea suficiente como los ejercicios no tienen que ver con campos semánticos. Sin embargo, la 

página puede añadir unos juegos de ese tipo. Por ejemplo se podría hacer un juego donde los 

alumnos tienen que colocar palabras en grupos con el mismo tema con algunas que han aprendido 

antes. Si la lista por ejemplo incluye palabras de la casa se puede ordenarlas por las diferentes 

habitaciones. Por ejemplo, quizás ya saben las palabras el cuarto de estar, la cocina y  el cuarto de 

baño y  van a poner las cosas que pertenecen a estas habitaciones bajo la palabra correcta. De esta 

manera las palabras tienen algo en común en que los alumnos pueden pensar. No obstante, Cervero 

(2000:31) añade que hay que pensar en que una palabra puede pertenecer a varias áreas temáticas al 

mismo tiempo.

2.7 Opción múltiple
Nation ilustra la cuestión de si es positivo tener ejercicios del tipo opción múltiple. Hay gente que 

piensa que los estudiantes adivinan más frecuentemente si hay alternativas, pero según Nation no es 

un problema muy grande. En un estudio se llegó a la conclusión que los alumnos normalmente no 

adivinan en un ejercicio de opción múltiple, sino intentan a asociar la palabra con algo o usar otro 

tipo de conocimiento de las alternativas, como eliminación. Por eso es un buen tipo de actividad. 

(Nation, 2001:349-350) 

 En glosor.eu la mayoría de los juegos tienen alternativas (ve el apéndice 2 para ver 

ejemplos), pero no significa que son más fáciles o difíciles que otros ejercicios. Nation apunta que 

la dificultad depende de la similitud de las palabras. Si las alternativas tienen un significado 

bastante similar es complicado saber qué palabra es la correcta. En glosor.eu es el profesor (o el 

alumno si ha hecho la lista por sí mismo) quién decide la dificultad ya que puede crear una lista con 

palabras similares o muy diferentes. Sin embargo, no es posible decidir qué palabras quiere tener 

como alternativas en cada pregunta, dado que es el azar que decide las alternativas. Nation indica 

que eso es importante poder hacer como decide todo sobre la dificultad del ejercicio. (Nation, 

2001:349-350)

 

2.8 Actividades lúdicas
Cervero (2000:156) explica que actividades lúdicas motivan a los alumnos y además ”favorecen un 

aprendizaje más afectivo y efectivo”. Menciona algunos de los juegos que existen en la página 

ahora, como el ahorcado y el juego Memory (ve el apéndice 2 para ver ejemplos de los juegos). 
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Como hay varios juegos diferentes la mayoría de los alumnos pueden encontrar al menos unos que 

les gusten. Aprenden mejor si les gusta la manera de aprendizaje y ayuda a acordarse de las palabras 

más tarde si están motivados en el proceso. Como los estudiantes pueden aprender mediante juegos 

en la página es un buen complemento al manual que normalmente usan en clase. Hay que variar las 

maneras de enseñanza y una actividad lúdica puede crear curiosidad de aprender.    

2.9 Interacción 
Hay ciertos aspectos que se pierde en glosor.eu y la interacción con los otros compañeros de clase 

es uno de esos aspectos. Según Tornberg trabajar en parejas o grupos es algo muy importante 

porque normalmente da mejores resultados y  presenta algunas ventajas con cooperación. Una 

ventaja es que los alumnos muchas veces están más activos y  trabajan con los ejercicios durante 

más tiempo. También piensan más si trabajan juntos y  ayudan y  complementan el uno al otro. 

(Tornberg, 1997:65)

 No obstante, glosor.eu no tiene actividades donde los alumnos pueden colaborar (ve el 

apéndice 1 para más información). Todos los juegos están hechos para una persona, pero podrían 

añadir otros juegos para fomentar el aprendizaje. La red es un recurso perfecto para incorporar la 

interacción. Se podría tener ejercicios donde los alumnos juegan con alumnos de otros lugares o con 

un compañero de clase. De todas formas, un ejercicio que ya existe en la página, el juego número 3, 

es perfecto para jugar en parejas, como normalmente se juega el juego Memory con otras personas. 

Si los alumnos juegan juntos es más como un concurso que si juegan solos y  trabajan más duro para 

ganar.    

2.10 Léxico productivo y receptivo
En la investigación del aprendizaje de vocabulario se distingue entre léxico productivo y  receptivo. 

El léxico productivo es el vocabulario que el alumno puede usar adecuadamente cuando habla o 

escribe. El léxico receptivo, por otro lado, es el vocabulario que reconoce y entiende cuando lo lee o 

oye, pero no puede utilizar por sí mismo. (Cervero, 2000:39, 146; Tornberg, 1997:94) 

 Alonso (1994:60) subraya la importancia de pensar en la diferencia entre los dos tipos de 

vocabulario, como se puede trabajar de diferentes maneras dependiente de si son palabras que los 

alumnos tienen que saber utilizar o sólo tienen que comprender.

 Como tanto el léxico productivo como receptivo es importante, ejercicios para practicar las 

dos cosas son necesarias. En glosor.eu hay ambos tipos de actividades, ya que los estudiantes tienen 

que escribir o usar las palabras por sí mismos en algunos de los juegos (Por ejemplo el juego 
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número 5, 8 o 11. Ve el apéndice 2 para ver ejemplos) y sólo reconocerlas en otros de los ejercicios 

(Por ejemplo en el juego número 2, 4 o 7). La mezcla entre los dos tipos hace que los alumnos 

reciban un aprendizaje cabal. De todos modos hay que poner énfasis en el hecho de que las 

actividades productivas no son completas como los alumnos sólo escriben una palabra y no textos 

completos, ni siquiera frases enteras.   

2.11 Errores
En el proceso de aprender un idioma muchas veces se comete errores y  eso es algo normal. Según 

Blanco Picado (http://www.cuadernoscervantes.com/art_38_error.html) lo importante es que se 

trabaje con los errores de una buena forma y  que el profesor muestre que cometer un error no es 

algo negativo, sino que algo de lo que se aprende y que a partir de ello se puede desarrollar el 

manejo de la lengua. Lo que hay que hacer es permitir a los alumnos corregir sus errores y  no sólo 

constatar que han hecho algo incorrecto. Si los alumnos no pueden intentar otra vez cuando han 

hecho algo incorrecto no aprenden tanto como  si podrían volver a responder de nuevo. El proceso 

de autocorrección ayuda mucho y  es importante que los alumnos tengan la oportunidad de hacer 

esto en glosor.eu también.  

 En algunos de los ejercicios en la página los alumnos no tienen la oportunidad de repetir la 

palabra inmediatamente si han fallado, pero en la mayoría sí. En el juego número 4, por ejemplo, 

los alumnos tienen que trazar lineas entre las palabras en dos columnas hasta que hayan combinado 

todas. Si hacen algo malo las palabras titilan en roja y  pueden intentar trazar otra linea, pero si 

responden correctamente una linea verde aparece entre las dos palabras. Los juegos número 3, 5, 6, 

7, y 10 funcionan parecido como los alumnos pueden intentar una y otra vez hasta que logren. Si los 

alumnos dan una respuesta incorrecta en los juegos número 9 y 11 el juego repite la palabra durante 

el juego hasta que hayan conseguido. 

 Por otra parte, si los estudiantes cometen un error en el juego número 1 ni ven la respuesta 

correcta ni tienen otra posibilidad de responder antes de que la actividad termine. Con este sistema 

sólo saben que han dado una respuesta incorrecta, pero no aprenden de su error como no pueden 

intentar una vez más y todavía no saben la palabra correcta. Debe estar un cuadro con la traducción 

correcta incorporado en el fin de la actividad. Los juegos número 2 y  8 son cruces entre los otros 

ejercicios como los alumnos allí pueden ver la respuesta correcta, pero no pueden volver a 

responder la pregunta de nuevo.
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2.12 Relaciones de sentido
Usar sinónimos y antónimos puede ayudar en el aprendizaje de vocabulario, ya que da otro sentido 

a una palabra que sólo el significado. Los sinónimos son palabras que tienen un significado muy 

similar y  que se podrían intercambiar si están en el mismo contexto. Un antónimo, por otro lado, es 

el contrario de una palabra y se suele decir que son opuestas. (Cervero, 2000:29)

 Según Hedge (2000:115) el uso de sinónimos es una buena manera de presentar el 

significado de una palabra, dado que es bastante fácil para los alumnos relacionar una nueva palabra 

con otra que ya saben. Sin embargo, Cervero (2000:29) agrega que hay que pensar en que existen 

diferencias en el significado aunque dos palabras sean sinónimos. El estudiante tiene que aprender 

que no todos los sinónimos son intercambiables y  que hay diferencias semánticas, pragmáticas, 

sintácticas etc. 

 Es posible incorporar la práctica de sinónimos en glosor.eu, entre otros en el ejercicio 

número 11. En ese juego es posible añadir diferentes significados de una palabra y  de este modo los 

alumnos pueden aprender sinónimos. El profesor o el alumno escribe una palabra en sueco y dos o 

más en español, por ejemplo: gå puede significar caminar, ir o andar. Si quieren trabajar 

únicamente con sinónimos pueden hacer listas con sólo sinónimos. Para aprender antónimos se 

puede hacer listas con solamente antónimos también. Esto funciona con todos los juegos si el 

profesor escribe una palabra en español en vez de sueco como pregunta y un antónimo (o sinónimo) 

a esta palabra como respuesta (ve el apéndice 3 para ver un ejemplo).

 Cuando se trata de relaciones de sentido polisemia igualmente juega un papel importante en 

el aprendizaje de léxico. La polisemia es cuando una palabra tiene significados diferentes 

dependiente del contexto o la forma de la palabra. La palabra lengua, por ejemplo, puede significar 

idioma y a la misma vez también en sentido anatómico, una parte del cuerpo. Eso puede ser difícil 

aprender y  hay que practicar las diferencias para acordárselas. Para trabajar con la polisemia en 

glosor.eu lo más fácil para el profesor es utilizar el juego número 11 para escribir una palabra en 

español en el cuadro de preguntas y después los alumnos escriben todos los significados posibles en 

el cuadro de respuestas.  

 Otro aspecto importante conectado con relaciones de sentido es la expresión fija. Una 

expresión fija es una estructura con palabras que a veces aparecen juntas y esta frase no 

necesariamente significa algo que tiene que ver con las palabras en si. Un ejemplo es la flor y la 

nata que significa más o menos lo mejor y lo más importante. Nattinger (1988, citado en Hedge, 

2000:114) propone que los alumnos deben aprender estas expresiones fijas como frases hechas o 

una ”palabra entera”. Giovannini (1996:56) añade que es necesario aprender expresiones fijas en un 
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contexto para entenderlas porque aisladas no tienen sentido y es difícil saber qué significan. Como 

hemos señalado en el capítulo 2.3 es difícil incorporar un contexto en los juegos, pero lo que es 

posible hacer es intentar encontrar expresiones similares en sueco y  aprender algunas de esta 

manera.

2.13 Las cuatro destrezas
En el capítulo 1.5 ya hemos señalado que todas las cuatro destrezas tienen la misma importancia en 

el Enfoque comunicativo. Para mantener esta meta se debe tratar de incluir tantas destrezas como 

sea posible en la enseñanza de vocabulario también. Como ya hemos mostrado en el capítulo 2.1 ni 

la expresión oral (o la pronunciación) ni la comprensión auditiva aparecen en glosor.eu. 

Verdaderamente puede ser difícil incorporar todas las destrezas en una página web para el 

aprendizaje de vocabulario. Por ejemplo, no es posible escribir textos largos como no hay nadie que 

puede corregirlos. Un texto escrito por un alumno no puede corregirse automáticamente, dado que 

hay muchos aspectos incluidos, como la gramática. Un ordenador no entiende lo que ha escrito un 

estudiante de la misma manera que un profesor y  por eso es casi imposible tener ejercicios con la 

expresión escrita, más que frases cortas y palabras. La comprensión lectora tampoco aparece 

mucho, dado que los alumnos principalmente sólo leen palabras y a veces frases enteras en los 

juegos, pero nunca textos largos.     

 Como se puede ver la meta de igualdad entre las cuatro destrezas no se cumple en glosor.eu. 

Hay un poco de la expresión escrita y un poco de la comprensión lectora, pero no más (ve el 

apéndice 2 para ver ejemplos). Si se cambiaría algunas de las cosas que han sido propuestas durante 

el análisis, tal vez creara una buena mezcla entre las diferentes destrezas. Si no lo hace, la página 

carece de una de las metas más importantes en el Enfoque comunicativo, verificando aún más la 

hipótesis que glosor.eu falta la perspectiva teórica.   

2.14 La utilización de ordenadores e internet
Nation (2001:108) propone el uso de ordenadores en el aprendizaje de léxico y expresa que 

aprender con ayuda de ordenadores es un modo efectivo de repasar vocabulario. No escribe sobre el 

internet específicamente, sino de ordenadores en general y programas un poco más desarrollados e 

inteligentes que por ejemplo pueden calcular qué palabras los alumnos necesitan practicar más y 

luego usar estas palabras más que las otras en los ejercicios. Sería bueno tener una función similar, 

ya que los alumnos no pueden elegir qué palabras quieren practicar más y cuáles no, si no las 

eliminan de la lista completamente.

26



 Entre otras cosas Nation (2001:109) describe un programa llamado CompLex que tiene 

funciones muy variadas. Los usuarios pueden practicar la mayoría de los aspectos necesarios para 

aprender vocabulario usando sinónimos, gramática, frases, colocaciones, la lengua meta y materna 

etc. Como hemos mostrado durante el análisis glosor.eu no tiene tan muchas funciones como 

CompLex, pero todavía funciona muy bien si el alumno quiere usar el repaso espaciado, ya que 

puede elegir con qué frecuencia quiere practicar y  jugar los juegos. Repaso espaciado es una buena 

manera de recordar el vocabulario, dado que el alumno repasa las palabras primero con frecuencia y 

luego sólo de vez en cuando con intervalos más largos. 

 Otro aspecto bueno con ejercicios en la red es que el alumno no tiene que corregir por sí 

mismo. Glosor.eu muestra si ha dado una respuesta correcta o equivocada y el alumno puede saber 

directamente qué palabras necesita practicar más. Sin embargo, pueden desarrollar la página aún 

más para facilitar la práctica y eliminar el riesgo de errores cuando se produce la lista de palabras. 

Cuando se hace la lista de palabras en una página similar, Spraktrana.se10, por ejemplo, la página te 

ayuda con la traducción. Si se escribe lejon en la linea de preguntas, la palabra león 

automáticamente aparece en la linea de respuestas. De esta forma es casi imposible equivocarse 

mientras creando la lista.

3 Discusión y conclusión
Hemos constatado que hay muchos aspectos en los cuales hay que pensar para poder decir que se 

conoce una palabra. Algunos de estos aspectos, como poder deletrear una palabra y reconocerla de 

forma escrita, existen en glosor.eu, mientras otros no se pueden encontrar. Por ejemplo, los alumnos 

no pueden aprender la pronunciación, ya que no pueden escuchar como suena la palabra, y muchos 

aspectos de cómo funciona la palabra gramaticalmente desaparecen. Tampoco ven el vocabulario en 

un contexto. De todos modos, el profesor puede hacer frases por sí mismo para crear un tipo de 

contexto. La situación es similar con relaciones de sentido, dado que el profesor puede utilizar 

sinónimos y antónimos que puede ayudar en el aprendizaje, aunque no hay juegos que lo incluye 

desde el principio. 

 Otro elemento en el que el profesor debe pensar es los campos semánticos. Si el léxico está 

agrupado en campos semánticos es más fácil recordarlo como se puede relacionarlo con las palabras 

alrededor que ya se conoce. En glosor.eu no han pensado en campos semánticos, pero todavía es 

posible para el profesor hacer listas con temas específicos. Es lo mismo con la utilización de la 

lengua meta. La mayoría de los ejercicios en la página son contrastivos, pero el profesor puede 
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incorporar más de la lengua meta usando frases o definiciones en vez del significado en sueco. 

Tanto la lengua materna como la lengua meta es importante en el aprendizaje de lenguas y  la 

mezcla entre las dos lenguas en los diferentes juegos es la mejor idea.

 También hemos comprobado que hay otros aspectos donde una mezcla entre diferentes 

métodos es la mejor alternativa. Usar tanto ejercicios productivos como receptivos es importante y 

también incluir todas las cuatro destrezas en la enseñanza. Todos estos elementos deben tener la 

misma importancia, algo que no se cumple totalmente en la página. Otra cosa que glosor.eu todavía 

no ha incorporado son ejercicios con por ejemplo imágenes o sonidos que ayudarían los alumnos. 

Es una buena idea incorporar varios de los cinco sentidos en la enseñanza para aumentar el 

aprendizaje y acordarse mejor del vocabulario.

 Por último vamos a resumir los aspectos más generales. Hemos confirmado que el uso de 

ordenadores en la enseñanza facilita el aprendizaje y la posibilidad de repasar el vocabulario de una 

buena manera, aunque esta página podría ser más avanzada con más funciones. Es necesario poder 

repasar el vocabulario de vez en cuando para no olvidarlo y  pensando en eso glosor.eu es un recurso 

bueno, dado que los alumnos pueden elegir cuándo y por cuánto tiempo quieren practicar y  qué 

palabras necesitan repasar. Otro aspecto positivo que existe en glosor.eu es que los alumnos no 

tienen que corregir por sí mismos y  saben directamente qué necesitan practicar más. También es 

positivo que los estudiantes pueden intentar otra vez si han elegido una respuesta incorrecta en la 

mayoría de los juegos. La página sigue la recomendación que los alumnos deben tener la 

oportunidad de aprender de sus errores. Igualmente es un sitio bueno porque incluye casi sólo 

actividades lúdicas que crea motivación, dado que es algo que se desvía de la enseñanza tradicional. 

La discusión sobre actividades del tipo opción múltiple muestra que esta categoría de ejercicios son 

útiles, pero que es necesario que la página hace que el profesor puede elegir las alternativas de cada 

pregunta por sí mismo para controlar la dificultad. Algo negativo con el sitio es que no han incluido 

juegos donde los alumnos tienen que interactuar o colaborar, aunque muchas veces aprenden y 

trabajan mejor si están juntos.       

 Como se puede ver después de la comparación y  el resumen faltan algunos de los aspectos 

importantes del aprendizaje de léxico en glosor.eu. Algunos elementos no se puede cambiar, ya que 

no es posible hacer todo en internet. Otras cosas glosor.eu podría cambiar para mejorar la página 

para que siga las recomendaciones de los investigadores. Tal vez pueda cambiar y  desarrollar 

algunos de los juegos que ya existe y añadir unos nuevos sin demasiado trabajo.

 De todos modos, después de haber hecho el análisis es posible llegar a la conclusión que la 

página es mejor de lo que creíamos, pero que la hipótesis todavía es correcta. Como la página es 
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planeada ahora no cumple con muchas de las recomendaciones de los investigadores, pero es una  

buena base y es posible para el profesor desarrollar algunos de los juegos por sí mismo para mejorar 

la página sin que los creadores hagan cambios.   

 Lo más necesario e importante para los profesores, y también los alumnos, es utilizar la 

imaginación y  creatividad en la página. Como hemos mostrado en el análisis no es demasiado 

difícil cambiar los juegos de alguna manera por sí mismo. No es fácil pensar en todas las cosas que 

hemos mencionado en esta análisis cuando se hace las listas de palabras. No obstante podría ser una 

buena idea discutirlo en clase para encontrar nuevas ideas que se puede usar. Glosor.eu incluso 

podría hacer una lista con propuestas de cómo trabajar de diferentes maneras con los juegos para 

aumentar el aprendizaje. 

 Aunque no es una página que incluye todos los elementos necesarios para poder practicar 

vocabulario de una forma completa se puede usarla con sus alumnos. Puede ser un buen 

complemento a la enseñanza tradicional en clase y al manual que usan todo el tiempo. Quizás no 

usaríamos la página en el aula con los alumnos a menudo, pero en lugar la utilizaríamos para 

deberes, como es un recurso que puede facilitar la práctica de tareas. La mayoría de los jóvenes 

tienen acceso a ordenadores en casa y de esta forma ni siquiera tienen que llevar los libros a casa. 

Sólo tienen que acceder a la página para poder practicar las palabras con los juegos que les gustan 

más.   

	

 Los alumnos pueden aprender ciertos aspectos de conocer una palabra, pero todavía es 

importante practicar vocabulario en clase también. Sí puede ser un complemento al manual y a la 

enseñanza tradicional, pero hay que recordar que sólo es un complemento. Aún es necesario añadir 

otras formas de practicar léxico que no carece de una perspectiva teórica y donde la red no está 

envuelta. Las partes que faltan en la página los alumnos pueden practicar en clase con sus 

compañeros con ayuda del profesor.   

	

 Por último queremos comentar la red como recurso. Hemos llegado a la conclusión que lo 

más importante es que hay que pensar en que un ordenador es un ordenador y no un ser humano. 

No puede pensar por sí mismo y no puede interpretar un texto como puede un profesor. Si un 

alumno ha olvidado una tilde el profesor todavía puede entender lo que ha escrito el alumno. El 

ordenador normalmente sólo entiende palabras exactas y por eso no comprende que el alumno sólo 

ha hecho un error muy pequeño.

	

 De todos modos la red en general es un recurso muy útil en el aprendizaje como es posible 

hacer tantas cosas con su ayuda y como hay ordenadores en casi todos los sitios. Con internet se 

tiene acceso a todo lo que hay en la red y no importa dónde se encuentra. Es posible estudiar y 
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aprender en todo el mundo sin llevar libros u otro material. Otro aspecto positivo es la posibilidad 

de interacción con otros alumnos del resto del mundo. Utilizando la red se puede aprender juntos y 

descubrir nuevas cosas todo el tiempo. Sólo hay que aprovechar las posibilidades que existen y 

encontrar nuevas oportunidades de aprendizaje tanto en la página analizada como en el resto de la 

red.
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Apéndice

Apéndice 1 - Explicación de cada ejercicio en glosor.eu

1. El Juego de coches
En este juego el estudiante tiene que ser capaz de reconocer una palabra española y saber la 

traducción correcta eligiendo entre diferentes alternativas. Hay una palabra en español y tres 

traducciones alternativas en sueco. Lo que va a hacer el alumno es conducir el coche y arrollar la 

palabra correcta usando las flechas de dirección. Si arrolla una de las otras palabras el coche choche 

con la palabra y el juego termina. El alumno puede decidir la velocidad del coche eligiendo cuántas 

palabras quiere cada diez minutos, entre 6 y 300.    

2. Concurso de preguntas
Aquí el estudiante necesita tener conocimiento del significado del vocabulario usado en el ejercicio. 

Recibe una pregunta de qué se llama una palabra en español o sueco. Después hay cuatro 

alternativas en la otra lengua entre cuales puede elegir y va a hacer clic en la palabra correcta. 

3. El juego Memory
Este juego es muy famoso y el alumno tiene que parear una palabra española con una palabra sueca. 

Hay muchas tarjetas con palabras en el lado posterior. Elige dos tarjetas y intenta encontrar dos con 

el mismo sentido. Si no son iguales tiene que elegir dos tarjetas más. Lo que tiene que saber es la 

traducción de todas las palabras que hay en el juego para poder parearlas correctamente.   

4. Parea las palabras
Aquí hay dos columnas con palabras. En la primera hay palabras españolas y en la otra palabras 

suecas. La tarea del estudiante es combinar las palabras que significan lo mismo, una de cada 

columna. Si ha elegido una pareja correcta una linea aparece entre las dos palabras. En este juego 

hay que poder identificar el sentido de todas las palabras.

5. Ordena las letras
En este ejercicio el alumno tiene que poner las letras en el orden correcto para formar una palabra 

en español. Tira las letras al cuadro correcto. Si necesita ayuda hay una pista que dice qué es la 

palabra en sueco. Aquí el alumno necesita ser hábil de saber el deletreo de la palabra que aparece, 

como no hay alternativas entre las que puede elegir.  
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6. Mahjong
Mahjong es otro juego que hay en la página y aquí el estudiante tiene que parear una palabra 

española con una palabra sueca con el mismo significado. Se puede elegir entre seis diferentes 

tableros con diferentes grados de dificultad. Si es demasiado difícil se puede recibir una pista. 

Entonces una palabra disponible titila. Lo que el estudiante tiene que poder hacer aquí es saber el 

significado de todo el léxico que aparece en el tablero, como va a combinar las palabras hasta que el 

tablero esté vacío.   

7. El Juego de arco
En el juego de arco el alumno va a disparar una flecha en la palabra correcta. Puede ver una palabra 

en español o sueco y tres alternativos en la otra lengua en tres blancos. Si da en un blanco 

incorrecto recibe otra oportunidad de disparar. Hay cuatro niveles de dificultad, donde tiene más 

tiempo en el nivel más fácil y menos en los otros. En este juego el alumno necesita ser capaz de 

reconocer palabras y poder elegir la traducción correcta. 

8. El ahorcado
En este juego clásico el estudiante va a adivinar qué palabra está escondida detrás los cuadros. 

Adivina en diferentes letras y si la letra está incluida en la palabra aparece en el sitio correcto. Si la 

letra no existe en la palabra una parte de la horca aparece en vez. Si el alumno necesita ayuda puede 

recibir una pista en forma de la palabra correcta en sueco o una de las letra de la palabra que busca. 

Con este ejercicio practica deletrear palabras españolas, ya que no hay ningún alternativo, sólo 

cuadros vacíos.   

9. El Juego de trenes
Aquí hay una palabra en sueco y un tren con tres palabras en español. El estudiante tiene que hacer 

clic en el vagón con la traducción correcta cuándo el tren pasa. Como hay  alternativas el alumno 

sólo tiene que reconocer la palabra correcta entre las otras posibilidades.

10. Elección múltiple
En este juego una palabra en español aparece junto a una cantidad de palabras en sueco. El alumno 

puede elegir entre cinco, ocho o diez alternativas. Va a hacer clic en la alternativa que cree que es 

correcta y si es incorrecto tiene que adivinar otra vez. Dado que tiene muchas posibilidades es un 

poco más difícil para el alumno a elegir, pero todavía sólo necesita identificar la respuesta correcta. 
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11. Ejercicio de traducir
El último ejercicio es el más tradicional donde el alumno traduce una palabra en español o sueco a 

la otra lengua. Tiene que deletrearla por sí mismo. Esto es el único ejercicio donde los alumnos 

tienen que saber todas las palabras de memoria, ya que no hay ninguna ayuda. Necesitan saber la 

traducción y cómo deletrearla.
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Apéndice 2 - Ejemplos de cada ejercicio en glosor.eu

________________________________________________________________________

1. Juego de coches

________________________________________________________________________

2. Concurso de preguntas

________________________________________________________________________
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3. El juego Memory

________________________________________________________________________

4. Parea las palabras

________________________________________________________________________

5. Ordena las letras

________________________________________________________________________
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6. Mahjong

________________________________________________________________________

7. Juego de arco

_______________________________________________________________________
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8. El ahorcado

_______________________________________________________________________

9. Juego de trenes

________________________________________________________________________
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10. Elección múltiple

________________________________________________________________________

11. Ejercicio de traducir
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Apéndice 3 - Ejemplos de algunos cambios posibles

1. Uso de un contexto

________________________________________________________________________

2. Uso de la lengua meta

________________________________________________________________________

3. Aprender antónimos o sinónimos
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