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ABSTRACT

The didactics proposed in the ELE teaching classroom in Irag have strategies that require a renewal in
terms of dynamism and creativity aimed at the development of grammatical skills through the playfulness
and creativity that interactive games possess. Indeed, the interactive game as a strategy to achieve learning
dates back to primitive times of man and is of utmost importance in social and cultural consolidation due to
the dialogue that must be used, the organization through rules or agreements.
This article shows the results of the application of a documentary analysis in which it was identified that
the methodological instruments used for teaching grammatical skills in the ELE classroom in Irag must be
in accordance with proposals that motivate and guarantee learning of Spanish from the internalization and
application of grammatical skills in a playful and versatile way as proposed in interactive games.
Finally, interactive games account for the learning process and the strengthening of the grammatical skills,
both phonic and graphic, of the learner. Therefore, it is of utmost importance that Iraqi students have
educational proposals such as interactive games in the ELE classroom to achieve learning objectives
Keywords: interactive games, learning, grammatical skills, the ELE classroom in lIraq,
Methodological tools
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Introduccion

El juego interactivo como estrategia para alcanzar aprendizajes data desde épocas primitivas del
hombre y es de suma importancia en la consolidacion social y cultural a razon del didlogo que se debe
emplear, la organizacion a través de reglas o acuerdos. En la actualidad, la incidencia de la tecnologia
en la experiencia vital de los individuos hace un llamado a que las propuestas didacticas den un giro
que responda a las nuevas necesidades de los aprendientes.

En este sentido, los instrumentos metodoldgicos empleados para la ensefianza de competencias
gramaticales en el aula de ELE en Irak deben estar en concordancia con propuestas que motiven y
garanticen un aprendizaje del espafiol desde la interiorizacion y aplicacién de las competencias
gramaticales de forma ludica y versatil.

De esa manera, se exponen en este articulo algunos juegos interactivos como “tachando lista”,
“bingo”, “dominé del cuento”, entre otros; que pueden ser aplicados al aula de ELE en Irak con miras
al desarrollo de las competencias gramaticales, pues por la versatilidad de estos juegos interactivos y
los objetivos de aprendizaje que se plantean, seria oportuno que se aplicaran de forma efectiva con los
estudiantes iraquies.

En la explicitacion de cada juego interactivo se especifica el tipo de juego en el que se puede
clasificar, el objetivo linguistico hacia el cual se ordenan las acciones a realizar en el juego, el
momento de la clase en el cual puede proponerse el juego, las competencias gramaticales que se
pondran en practica (fonicas o graficas), los materiales que se requieren para efectuar el juego
interactivo, las variaciones que se pueden aplicar y finalmente, en los diferentes graficos se ilustran
paso a paso la manera efectiva de dirigir el juego.

En definitiva, los juegos interactivos dan cuenta del proceso de aprendizaje y el afianzamiento
de las competencias gramaticales de quien aprende. Por ello, es de suma importancia que los
estudiantes iraquies cuenten con propuestas didacticas como los juegos interactivos en el aula de ELE
para alcanzar los objetivos de aprendizaje. Estas propuestas deben estar orientadas al desarrollo de las
competencias gramaticales tanto graficas como fonicas.

1. ¢ Qué son y por qué hablar de Juegos interactivos?

Los juegos interactivos son aquellos que se desarrollan de manera ludica y dinamica,
proporcionando bienestar y placer; asi como también, son aquellos que suscitan retos y deseos de
superacion a quien participa en ellos. Los juegos interactivos pueden estar relacionados o no con
herramientas tecnoldgicas; sin embargo, las herramientas tecnoldgicas inciden en el interés y la
motivacién del jugador, debido al avance tecnologico actual y los componentes de luces, colores,

audios; entre otras caracterizaciones de los ciberespacios.
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Ahora bien, ;Como comprender la relacion entre juegos interactivos y el aprendizaje? El
aprendizaje es un proceso que se alcanza mediante la implementacién de distintas estrategias
orientadas a alcanzar ese objetivo. Es asi como la estrategia de juegos interactivos para alcanzar un
aprendizaje, se convierte en un elemento fundamental, teniendo en cuenta los beneficios ludicos y
dinamicos que proporcionan placer y bienestar en el jugador, debido al establecimiento de retos y el
deseo de superacion. Ya que en efecto, en el proceso de ensefianza y aprendizaje, el jugador tiene,
ademas, el rol de aprendiz (Y ousif Hadi, 2025: p. 208).

En este orden de ideas, los juegos interactivos en el aprendizaje gramatical del espafiol como
lengua extranjera (de ahora en adelante ELE) cobran pleno sentido; a saber; la ensefianza gramatical
de ELE cuenta con un déficit frente a la propuesta de didacticas basadas en el dinamismo y en el
placer como lo proporciona el juego interactivo. En efecto, el aprendizaje de ELE estd mas orientado a
la practica de las reglas y la morfosintaxis del espafiol que al aprendizaje basado en una practica
dinamica y versatil como lo ofrece el juego interactivo. Esto genera frustracién en los aprendices,
redundando en posibles deserciones en el aprendizaje (Grifoll, M. 2018: p. 11).

La propuesta de juegos interactivos en la ensefianza tiene remembranza, por ejemplo, en que la
accion de jugar que data desde épocas primitivas del hombre y es de suma importancia en la
consolidacion social y cultural a razén del didlogo que se debe emplear y la organizacién a través de
reglas o acuerdos. Este elemento lo menciona Grifoll (2018:p. 11), acerca de las précticas que observa
el historiador Holandés Johan Huizinga en su obra Hommo Ludens.

Ahora bien, en la actualidad la incidencia de la tecnologia en la experiencia vital de los
individuos hace un llamado a que las propuestas didacticas den un giro que responda a las nuevas
necesidades de los aprendientes. En este sentido, los instrumentos metodolégicos empleados para la
ensefianza de ELE deben estar en concordancia con propuestas que motiven y garanticen un
aprendizaje del espafiol desde la interiorizacion y aplicacion de la gramética.

Con el fin de implementar el juego interactivo en orden al aprendizaje de la gramética de
ELE, es primordial que la propuesta que se realice esté orientada al aprendizaje y para ello es
fundamental el establecimiento de la concordancia plena entre las normas o reglas del juego
interactivo a proponer y los objetivos del aprendizaje. De tal forma que esa concordancia sea en
definitiva la centralidad de los criterios de evaluacion.

Las categorias gramaticales de ELE, en la agrupacion idiomatica a saber, sustantivos o
nombres, pronombres, adjetivos, adverbios, verbos, preposiciones, articulos y conjunciones; retnen el
contenido fundamental para el desarrollo de las competencias gramaticales como la comprensién oral
y escrita en los estudiantes mediante el recurso del juego interactivo segun las caracterizaciones

propias de los estudiantes, asi como su edad y acercamiento de ELE. (MCER, 2002: p. 59).
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Desde la indagacion de Guastalegnanne, H. (2009: p. 3) hay juegos interactivos que cumplen
con criterios clave que concuerdan con el proceso de ELE; como son, el objetivo lingiistico y las
competencias gramaticales que se espera desarrollar en los aprendientes.

2. ¢ Como implementar juegos interactivos en el aula ELE en Irak?

Inicialmente, es importante reconocer que las propuestas metodologicas de un docente de ELE estan
ligadas a las estrategias didacticas con las cuales el docente, no solo ponga en practica sus
conocimientos de la lengua espafiola, sino que ademas logre plantear unos objetivos claros para guiar a
los estudiantes en su proceso de aprendizaje mediante un trato diafano y afable que concuerde con la
versatilidad para hacer amenas las clases.

Ahora bien, en la indagacion realizada por Faris, (2014: p. 22), se puede apreciar que, en lrak,
dificilmente puede encontrarse una propuesta metodoldgica liudica que se relacione con la
implementacién de los juegos interactivos para fortalecer el aprendizaje de las competencias
gramaticales en el aula de ELE. Por lo tanto, se evidencia dificultad en el cumplimiento de los
objetivos de aprendizaje lo cual responde a la poca practica de la lengua espafiola en Irak.

En Irak, apenas nadie dedica esfuerzo en trazar al menos un método adecuado para la

ensefianza del espafiol en el mundo arabe, ni siquiera las instituciones competentes en esta

materia. Esto coloca en una posicion de desventaja al espafiol frente a otras lenguas con mas

presencia en la region. (Faris, 2014: p. 23).

De tal manera que, a partir de la investigacion del autor, la falta de estrategias metodoldgicas y
didacticas se reflejan en el frecuente desconocimiento incluso de las limitaciones para ensefiar y
aprender espafiol en el entorno araboparlante. En efecto, las dificultades mas comunes para los
arabdfonos, tienen que ver con el aspecto fonico en cuanto a la identificacion de los sonidos y su
reproduccion, asi como en la grafia, frente a la lectura y la escritura hispana.

Sin embargo, los alumnos Iraquies tienden a desarrollar més rapidamente la fluidez verbal que
la escrita y por ello, presentan méas dificultad en la lectura y la escritura; lo cual evidencia que en la
propuesta pedagdgica de ELE se profundiza mas en los ejercicios de articulacion que en los de lectura
y de escritura. “Es demasiado frecuente encontrar estudiantes que entienden y se hacen entender con
gran fluidez en espafiol, pero no son capaces de comprender suficientemente una lectura y menos aun
escribir un resumen o crear un texto propio” (Faris, 2014: p. 24).

Por consiguiente, las propuestas didacticas y metodoldgicas para ser efectivas deben dar
respuesta a las necesidades culturales actuales. Contar con recursos didacticos como los juegos
interactivos en el aula de ELE es un elemento crucial para afianzar las competencias gramaticales que
se requieren en el aprendizaje del habla, la lectura y la escritura del espafiol en los estudiantes en Irak.

Asi como la identificacion de los rasgos culturales espafioles como la musica, la geografia o
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actividades tradicionales.

De la misma manera, dentro del contexto del Marco Comun Europeo de Referencia para las
Lenguas, de ahora en adelante MCER, se hace referencia a la necesidad de la blsqueda de propuestas
ludicas para aplicar el aprendizaje de la lengua tales como los juegos interactivos de incidencia social
0 juegos de palabras. Pues estos juegos dan cuenta del proceso de aprendizaje y afianzamiento del uso
de la lengua que se aprende. “El uso de la lengua para fines ludicos a menudo desempefia un papel
importante en el aprendizaje y en el desarrollo de la lengua, pero no se limita al ambito educativo”
(MCER, 2022, p. 59).

Asi las cosas, los estudiantes iraquies deben contar con propuestas didacticas como los juegos
interactivos en el aula de ELE para alcanzar los objetivos de su aprendizaje. Estas propuestas pueden
ser, por ejemplo, en orden a las competencias gramaticales graficas o fénicas; incluso, conteniendo
informacion que les otorgue el acceso a la identificacion de la cultura y las caracteristicas sociales de
tal manera que se garantice un acercamiento con la cultura hispana.

En esta misma linea a continuacion se exponen algunos juegos interactivos aplicados a ELE
con miras al desarrollo de las competencias gramaticales basados en la investigacion realizada por
Guastalegnanne, H. (2009: p. 13). Por la versatilidad de estos juegos interactivos y los objetivos de
aprendizaje que se plantean, seria oportuno que se aplicaran de forma efectiva con los estudiantes
iraquies.

Para cada juego interactivo se especifica el tipo de juego en el que se puede clasificar, el
objetivo linglistico hacia el cual se ordenan las acciones a realizar en el juego, el momento de la clase
en el cual puede proponerse el juego, las competencias gramaticales que se pondran en practica
(fénicas o graficas), los materiales que se requieren para efectuar el juego interactivo, las variaciones
que se pueden aplicar y finalmente, en los diferentes graficos se ilustran paso a paso cémo dirigir el
juego.

2.1. Propuesta de juego 1. Adivino la frase completa.

El tipo de juego interactivo es adivinar y su objetivo lingiistico es el presente subjuntivo que en
espafiol expresa deseos, dudas o sirve también para expresar una opinion o emocion. Podria usarse
para entrar en dialogo e interrelacion o también como repaso o al intermedio de una sesion o al cierre.
Las principales competencias gramaticales que se ponen en practica son la expresion y la comprension

2 (13

oral. El material consistird en tarjetas con comienzos de frases, como, “me gusta mucho que..”, “me

b

entristece que...”, “me alegra que...”, etc. Este mismo juego puede realizarse con una variante

29 ¢¢ 99 <¢

mediante inicios de frases como “es increible que...”, “es fantastico que...”, “es funesto que...”. Entre

otras. El juego se desarrolla de la siguiente manera:
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Figura 1. Juego interactivo que se puede aplicar en el aula de ELE en Irak: “adivino la frase

completa”. Se presentan los cuatro pasos propuestos por Guastalegnanne, H. (2009: p. 22).
2.2. Propuesta de juego 2. Tachando lista.
El tipo de juego interactivo es adivinar, tiene como objetivo linglistico verbos en cualquier tiempo.
Puede aplicarse como repaso, como actividad de interrelacion y fortalecimiento del dialogo, en busca
de practicar las competencias gramaticales de expresion y comprensién oral. Los materiales que se
emplearan son una hoja de papel e instrumentos para escribir.

Este juego interactivo puede proponerse con verbos regulares o irregulares, podrian también,

especificarse un tiempo para aplicar a los verbos de cada estudiante. Ademas, puede desarrollarse en

equipos o con la participacion de un estudiante en dialogo con toda la clase. El juego se desarrolla de

la siguiente manera:
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Cada estudiante Los estudiantes Se dividiran en parejas Si un estudiante le El estudiante ganador
realizara una lista de preparan un espacio y se inicia con uno de adivina al otro sus sera el que al final del
10 verbos y recibira con 10 items para irlos los estudiantes que verbos, éste debe irlos juego quede con Mas
el nombre de uno de rellenando intenta adivinar los tachando de su lista. verbos sin tachar.

sus compaferos. posteriormente. verbos de su

companero y si lo logra

lo escribe en sus

espacios en blanco.

Todo esto en un tiempo

limitado pactado desde

el inicio.

Figura 2. Juego interactivo que se puede aplicar en el aula de ELE en Irak: “tachando lista”. Se
presentan los cinco pasos propuestos por Guastalegnanne, H. (2009: p. 22).
2.3. Propuesta de juego 3. Bingo.
El tipo de juego interactivo es anticipar, busca alcanzar el objetivo linguistico de practicar cualquier
tiempo del verbo, puede implementarse en el inicio de una sesion de clase, repaso o como actividad
intermedia que favorece la competencia gramatical de comprension oral. Los materiales que se
requieren son tarjetas de bingo que preferiblemente contenga maximo 15 cuadros y de forma adicional
estarian los audios, los videos o los comics que puedan dar vivacidad a la actividad.
Una variacion del juego podria ser que se plantea un didlogo previo acerca de ciertos detalles

que se observaran en un audio, video o escena para activar la elaboracion de pensamiento sobre ¢qué
creen los estudiantes que podria suceder en dicha representacion? de esa manera se adentran con

algunas ideas previas. El juego en si, se propone de la siguiente manera:
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Figura 3. Juego interactivo que se puede aplicar en el aula de ELE en Irak: “bingo”. Se presentan los
cuatro pasos propuestos por Guastalegnanne, H. (2009:p. 22).
2.4. Propuesta de juego 4. Continuar el texto.
El tipo de juego interactivo es adivinar, cuyo objetivo linguistico es la implementacion de cualquier
tiempo verbal, se puede desarrollar en distintos momentos de la sesion de clase pues es apta para el
inicio o para repaso o para romper hielo o0 como descanso intermedio. Mediante este juego se fortalece
la competencia gramatical de comprension y fluidez oral y escrita.
En algunos casos especificos pueden ser validos sinonimos a razon del significado similar que
no afecta a la comprensidn, sin embargo, otra manera de abordar el juego podria ser requiriendo las

palabras exactas o por lo menos conservando la idea y su significado textual. El juego se propone asi:
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PASO 4

El ganador sera el que mas
puntos obtuvo.

PASO 3

El estudiante ganador sera el
que adivina cada palabra.

PASO 1

Quién organiza la actividad, por
ejemplo, el profesor, iniciara la
lectura de un texto y para
momentdaneamente para que los
estudiantes puedan adivinar cual
palabra podria seguir.

PASO 2

La palabra debe ser correcta en
cuanto a tiempo, género
(concordancia) y nimero.

Figura 4. Juego interactivo que se puede aplicar en el aula de ELE en Irak: “continuar el texto”. Se

presentan los cuatro pasos propuestos por Guastalegnanne, H. (2009).

2.5. Propuesta de juego 5. Oracién encadenada y acumulada.

Este tipo de juego interactivo pone en practica la memoria, su objetivo linglistico es hacer uso de

cualquier estructura gramatical. Este juego puede emplearse en el momento de la clase que se

considere mas oportuno, por ejemplo, al inicio, como intermedio o al final. A través del juego se

fortalece la competencia gramatical de expresion y comprensién oral.

En algunos casos, si se considera necesario se puede unir informacion y elaborar una sola frase, por

ejemplo: a Marta y a José les gusta ir al cine, a Miguel y a mi nos gusta leer, etc.

PASO 1

Inicialmente, el
profesor comenta
algo sobre si
mismo. Por ejemplo:

PASO 5
El ganador sera
el que al final del
juego cuente
menos puntos

PASO 4
Con el tiempo y de forma
aleatoria es mas dificil y
los estudiantes al ir
cometiendo errores
gramaticales iran
recibiendo puntos, estos
simbolizan que van
perdiendo.

Me gusta caminar.

PASO 2
Se sequira con la eleccién
de un estudinate que dir’lo
que le gusta al profesor y
anxara aldo acerca de si
mismo. Por ejemplo, a

Amelia le gusta caminar y a
mi ver peliculas.

PASO 3
Seguidamente, otro
estudiante dira las dos
preferencias anteriores y
sumara la suya. Por
ejemplo, a Amelia le gusta
caminar, a Andrés ver
peliculas y a mi nadar.
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Figura 5. Juego interactivo que se puede aplicar en el aula de ELE en Irak: “oracion encadenada y
acumulada”. Se presentan los cinco pasos propuestos por Guastalegnanne, H. (2009).

2.6. Propuesta de juego 6. Escalera de oraciones

Este juego interactivo es de tipo carrera con el objetivo linglistico de poner en practica
cualquier estructura gramatical y sintaxis. El juego puede aplicarse en los distintos momentos de la
clase ya sea, al inicio como intermedio o como cierre. A través de este juego se puede afianzar la
competencia gramatical de expresién y comprension escrita.

Es posible que se aplique este juego autorizando mas de un cambio por paso y también se
puede ampliar o disminuir la cantidad de pasos; todo ello segin las necesidades del grupo o el interés

pedagdgico del profesor.

PASO 1
una oracién a cada participante y explicar que PASO 2
puede cambiarla agregando, quitando; pero solo
dos o tres palabras para obtener una nueva El ganador sera el participante
oracion que cuente con sentido preciso y claro; y que logre hacer la menor
esto con el fin de llegar a ofra frase; por ejemplo: cantidad de pasos.

De: La ciudad capital es muy ruidosa a los nifios
aprenden felices. Asi:

“La capital es muy ruidosa”.
Los nifios dicen la capital es muy ruidosa (3
cambios)
Los nifios aprenden que |a capital es muy ruidosa
(2 cambia
“Los nifios aprenden fel (un cambio)

Figura 6. Juego interactivo que se puede aplicar en el aula de ELE en Irak: “escalera de oraciones”.
Se presentan los dos pasos propuestos por Guastalegnanne, H. (2009).

2.7. Propuesta de juego 7. Callo, escucho y escribo
Este juego interactivo cumple la forma de tipo carrera con el objetivo linguistico de practicar el
presente progresivo y continuo. Este juego puede proponerse en cualquier momento durante el
desarrollo de una clase, como lo es el inicio, al intermedio o para finalizar. Las competencias
gramaticales que se aplican mediante este juego son la expresion oral y escrita.

Ese juego puede proponerse también usando mediante frases ficticias que escriben los

estudiantes imaginando que estan en un lugar y en una situacion especifica. Escriben diez frases en
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una hoja y las entregan a sus comparieros con el fin de que éste pueda adivinar el lugar y la situacién

que propicio la frase. El que adivina seria el ganador.

PASO 3

El ganador ser el primer
estudiante que logre tener 10

PASO 1 frases terminadas.

Se motivara a los estudiantes a cerrar
los ojos y escuchar los sonidos del
ambiente usando el presente
progresive; por ejemplo, un aute———
pasando, un pajaro cantando, un bebé

llorando... PASO 2

En caso de que el lugar sea muy
silencioso el profesor puede realizar
sonidos intencionales o usar
grabaciones para motivar a los
estudiantes.

Figura 7. Juego interactivo que se puede aplicar en el aula de ELE en Irak: “callo, escucho y

escribo”. Se presentan los tres pasos propuestos por Guastalegnanne, H. (2009).

2.8. Propuesta de juego 8. Coartada
Este juego interactivo consiste en convencer, se plantea el objetivo linglistico de practicar los

pasados, puede aplicarse en el inicio de clase, al intermedio o al final y hace uso de las competencias

gramaticales de comprension oral y escrita.
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PASO 1: Se pondran aparte a dos estudiantes para que sean los “asesinos”.

PASO 2 Proponer una escena de crimen, por ejemplo: “el viernes 12 de octubre a las 9
de la mafiana encontraron muerto al rector desangrado en la oficina”.

PASO 3: Se sabe que los asesinos son esos dos estudiantes porque al parecer tenian
motivos para ello, uno de ellos enamoré a su esposa.

PASO 4: Los dos estudiantes se van y preparan una coartada para ese dia viernes,
diciendo que pasaron tiempo los dos pero sin testigos.

PASO 5: Los demas estudiantes deben planear las preguntas con las cuales interrogaran
a los sospechosos de manera separada y planearan preguntas a las respuestas basicas.

PASO 6: Por su parte, los que cumplen el rol de detectives hacen un cuestionamiento a
los sospechosos en privado.

PASO 7: Finalmente, los detectives se relnen para comparar las respuestas reunidas en
el interrogatorio con el fin de hallar diferencias en las respuestas dadas. Si hay aunque
sea una sola diferencia ganaran los detectives y los culpables iran a prision pero si no
encuentran diferencias, entonces los culpables saldran libres y ganaran.

Figura 8. Juego interactivo que se puede aplicar en el aula de ELE en Irak: “coartada”. Se presentan

los siete pasos propuestos por Guastalegnanne, H. (2009).

2.9. Propuesta de juego 9. Domind del cuento

Este es un juego interactivo de mesa o piso con el objetivo linguistico de aplicar cualquier tiempo del
verbo o estructura gramatical. Puede desarrollarse en los distintos momentos de la clase, como al
inicio, al intermedio o al final. Busca favorecer las competencias gramaticales de comprension oral y

escrita. Los materiales que se requieren son hojas en blanco.

PASO 1 PASO 2 PASO 3 PASO 4 PASO 5
Cada estudiante Las hojas se cortan Las hojas seran las Las fichas se El ganador sera el
dividira varias hojas por la mitad dejando fichas de dominé. mezclaran y se jugador o equipo que
en blanco la frase dividida en reparten 6 fichas a logre quedar sin
escribiendo una las dos partes de la cada jugador o fichas.
frase en cada mitad hoja. Por ejemplo: equipo. Las reglas
de la hoja. Si fuera ave... que rigen son las del

volaria a un lugar domino clasico.

Asi con varias frases hermoso.
en varias hojas. Todas las frases

deben seguir la
misma estructura.

Figura 9. Juego interactivo que se puede aplicar en el aula de ELE en Irak: “dominé del cuento”. Se

presentan los cinco pasos propuestos por Guastalegnanne, H. (2009).
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2.10. Propuesta de juego 10. El profe de la bolsa

Este juego interactivo es de tipo memorizacién, con el objetivo linguistico del uso de vocabulario de
objetos de uso personal mediante descripcion. Este juego puede ser Util para evaluar los procesos de
los estudiantes, pero también para iniciar la sesion de clase, como intermedio o como cierre. La
competencia gramatical que se evidencia es la expresion escrita y los materiales que se requieren son

una bolsa, algunos objetos personales de los estudiantes y una hoja con grilla.

Figura 10. Juego interactivo que se puede aplicar en el aula de ELE en Irak: “el profe de la bolsa”. Se
presentan los cinco pasos propuestos por Guastalegnanne, H. (2009).

Conclusiones

Los juegos interactivos son una propuesta que favorece el desarrollo de las competencias
gramaticales en su proceso de aprendizaje en el aula de ELE en Irak. Y esto a razén de que en los
juegos interactivos se desarrollan de manera lidica y dinamica, proporcionando bienestar, placer,
suscitan retos y deseos de superacion a quien participa en ellos no solo como jugador sino como
aprendiz.

Pues en efecto, el aprendizaje es un proceso que se alcanza mediante la implementacion de

distintas estrategias orientadas a alcanzar ese objetivo y los juegos interactivos se convierten en un
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elemento fundamental, teniendo en cuenta el déficit frente a la propuesta de didacticas basadas en el
dinamismo y en el placer que se proponen en el aprendizaje en el aula de ELE en Irak, pues estd mas
orientado a la practica de las reglas y la morfosintaxis que al aprendizaje basado en una practica
dinamica y versatil como lo ofrece el juego interactivo.

Los juegos interactivos dan cuenta del proceso de aprendizaje y el afianzamiento de las
competencias gramaticales de quien aprende. Asi las cosas, es de suma importancia que los
estudiantes iraquies cuenten con propuestas didacticas como los juegos interactivos en el aula de ELE
para alcanzar los objetivos de su aprendizaje. Estas propuestas deben estar orientadas al desarrollo de
las competencias gramaticales tanto graficas como fonicas.
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