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PARTES:
• La expresión oral y las actividades de la lengua.
• Naturaleza de las actividades lúdicas.
• Test de autoconocimiento: ¿jugamos en clase?
• El juego en el aula de idiomas.
• Tipología de actividades y ejemplos de 

explotación para trabajar la expresión oral.
• Ejercicio práctico: evaluamos un juego.
• Convertir una actividad tradicional en lúdica.
• El juego y la evaluación.
• Reflexión final.





¿De qué hablamos 
cuando hablamos de 

expresión oral?



ACTIVIDADES 
DE LA LENGUA
(MCER, 2002) 

COMPRENSIÓN

EXPRESIÓN

INTERACCIÓN

MEDIACIÓN



ACTIVIDADES 
DE LA

EXPRESIÓN 
ORAL

MONÓLOGOS

HABLAR EN 
PÚBLICO

INTERACCIÓN

MEDIACIÓN

DESCRIBIR 
EXPERIENCIAS

DAR 
INFORMACIÓN

ARGUMENTAR

CONVERSACIÓN

DISCUSIONES FORMALES 
E INFORMALES

COLABORAR PARA 
ALCANZAR UN OBJETIVO

OBTENER BIENES Y 
SERVICIOS

INTERCAMBIAR 
INFORMACIÓN

ENTREVISTAR Y SER 
ENTREVISTADO

TRANSMITIR 
INFORMACIÓN

EXPLICAR 
DATOS

RESUMIR
TRADUCIR

INTERMEDIAR





MOTIVACIÓN Y 
EXPRESIÓN ORAL 

(ADAPTADO DE 
ARNOLD, 2000)

TENER EN 
CUENTA EL 

CONTEXTO DE 
APRENDIZAJE

CREAR 
SITUACIONES 

REALES O 
REALISTAS EN 

EL AULA

CUIDAR EL 
AMBIENTE 
EN CLASE

CUIDAR LOS 
FACTORES 
AFECTIVOS

EDAD

NECESIDADES

SITUACIÓN DE 
APRENDIZAJE

INTERESES

CONTACTO 
CON NATIVOS

COOPERACIÓN

ESPACIOBUEN CLIMA DE 
TRABAJO

INTERÉS POR EL 
OTRO

JUEGOS DE 
ROL

NUEVAS 
TECNOLOGÍAS

AUTOESTIMA

FILTRO 
AFECTIVO

ANSIEDAD





¿Qué es un juego?



ALGUNAS 
DEFINICIONES

(DLE)





LA CULTURA HUMANA 
BROTA DEL JUEGO Y EN 

ÉL SE DESARROLLA. 

EL LENGUAJE ESTÁ 
IMPREGNADO DE JUEGO: 
ES UN SEGUNDO MUNDO 

INVENTADO, JUNTO AL 
MUNDO DE LA 
NATURALEZA.

EL AUTOR PROPONE LA 
DENOMINACIÓN DE 

HOMO LUDENS, JUNTO A 
LA DE HOMO SAPIENS Y 

HOMO FABER.



CARACTERÍSTICAS DEL JUEGO
(J. Huizinga)



1.- ES UNA ACTIVIDAD LIBRE.



2.- ES DESINTERESADO. 

NO PERSIGUE LA SATISFACCIÓN 
INMEDIATA DE UN DESEO.



3.- TIENE LÍMITES ESPACIOTEMPORALES.

EMPIEZA Y ACABA 
EN SÍ MISMO.



4.- SE PUEDE REPETIR. 

QUEDA EN EL 
RECUERDO.

SE TRANSMITE.



5.- CREA ORDEN. ES ORDEN.

CREA UNA PERFECCIÓN 
PROVISIONAL Y LIMITADA.



6.- TIENE TENSIÓN. 

EL RESULTADO ES IMPREDECIBLE.



7.- TIENE REGLAS…

… Y SON 
LIBREMENTE 
ACEPTADAS POR 
LOS 
PARTICIPANTES.



8.- ES SER “OTRA COSA”.

FAVORECE EL “COMO SI”…



CARACTERÍSTICAS 
DEL JUEGO 
(HUIZINGA)

ES UNA 
ACTIVIDAD 

LIBRE.
ES 

DESINTERESADO.

SE PUEDE REPETIR.



• Libre y negociada.
• Se disfruta por su propia práctica.
• Tiene límites temporales y espaciales.
• Susceptible de repetición.
• Ordenada.
• Tiene tensión o conflicto.
• Tiene reglas.
• Posee misterio.

¿CÓMO ES UNA ACTIVIDAD LÚDICA?



Un poco de 
autoconocimiento









El juego en el aula.



VENTAJAS DEL JUEGO 
EN EL AULA



1. EL JUEGO DESINHIBE Y 
HACE QUE NOS 
ARRIESGUEMOS

El error se 
desdramatiza.

Los tímidos 
“se sueltan”.



2. EL JUEGO ESTIMULA EL 
DESARROLLO COGNITIVO

Supone un 
esfuerzo 
intelectual.

Es astucia y 
maniobra.



3. EL JUEGO FACILITA LAS 
RELACIONES 
INTERPERSONALES Y 
GRUPALES

Crea un buen 
clima de 
trabajo.

Provoca una 
necesidad real de 
comunicación.



4. EL JUEGO FAVORECE LA 
CREATIVIDAD Y EL 
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Se equilibran 
ambos 
hemisferios 
cerebrales.

Intervienen 
canales afectivos 
y cognitivos.



5. EL JUEGO PROPORCIONA 
MOTIVACIÓN

Vincula 
enseñanza y 
necesidad.

Practicamos 
situaciones de la 
vida real.



6. EL JUEGO CONTEXTUALIZA LA 
GRAMÁTICA Y EL VOCABULARIO

La gramática es 
una herramienta al 
servicio de la 
creatividad.

Se practican las 
estruturas en 
contextos reales.



7. EL JUEGO ES UNA 
PRÁCTICA DISTENDIDA

Ayuda a reducir el 
estrés.

Supone un 
aliciente después 
de un día duro.



8. EL JUEGO GARANTIZA LA 
PARTICIPACIÓN

Funciona también 
en grupos 
numerosos.

La clase se 
mantiene activa en 
todo momento.



9. EL JUEGO EN LA REFLEXIÓN 
SOBRE EL APRENDIZAJE

Puede ser 
verificado y 
comentado por 
toda la clase.

Favorece la 
evaluación.



10. EL JUEGO ACERCA 
CULTURAS Y ATENÚA 
CONFLICTOS ENTRE C1 Y C2

Es un embajador 
de la L2 y la C2.

Favorece la 
interculturalidad.



Ventajas. 
El juego…

…estimula el 
desarrollo cognitivo: 
es astucia, estrategia

y favorece la 
negociación.

…facilita las 
relaciones 

interpersonales y 
grupales: provoca 
necesidad real de 

comunicación.



¿Y PARA QUÉ NOS 
SIRVEN LOS JUEGOS 

EN LA EXPRESIÓN 
ORAL?

PARA 
CONTRASTAR 

ESTRUCTURAS Y 
VOCABULARIO.

PARA 
INTRODUCIR 

ESTRUCTURAS 
NUEVAS EN LA 

CONVERSACIÓN.



Tipología de juegos y 
ejemplos de 

explotaciones didácticas 
para trabajar la expresión 

oral.



TIPOS DE 
JUEGO

Tornero (2009)

JUEGOS 
DE ROL JUEGOS DE 

CREATIVIDAD

JUEGOS 
FÍSICOS

JUEGOS DE 
ENTONACIÓN

JUEGOS 
TRADICIONALES

JUEGOS 
DE 

HUMOR

JUEGOS 
DE 

ENIGMA

¿?

Reconocemos 
sus normas.







CAPERUCITA ROJA



DON QUIJOTE DE LA MANCHA



¿Cómo se juega?
Enseñamos la imagen de Caperucita para ver si conocen al 
personaje. Si es así, les pedimos que nos digan quiénes son 
los protagonistas o los elementos principales del cuento. Si 
no, se los facilitamos nosotros.

Una vez que hemos recopilado la información, introducimos 
un “elemento extraño”, por ejemplo, un helicóptero. Los 
alumnos, en grupos, tienen que reinventar la historia, 
introduciendo dicho elemento. Después, cuentan el nuevo 
cuento a sus compañeros y se vota el más imaginativo.

Idea de Gianni Rodari (1973)



¡A MOVERSE!





¡SALSA! ¡A BAILAR!

¡PEINARSE EL 
PELO!

¡”TEMBLAR” LOS 
HOMBROS!

¡GIRAR!

¡MOVER LAS 
CADERAS!

Y LO MÁS IMPORTANTE: 
¡SONREÍR!





¿Cómo se juega?
Les mandamos para deberes que busquen ejercicios de gimnasia 
y que escriban las instrucciones sobre cómo hacerlos. Si quieren, 
pueden ilustrarlos con fotografías o dibujos. 

En una clase posterior, nos ponemos todos de pie, en círculo. 
Pedimos a uno de los alumnos que se sitúe en el centro y que 
explique uno de sus ejercicios de gimnasia. El resto procedemos 
a hacerlo, siguiendo las instrucciones.  Es importante que el 
autor no realice ningún movimiento y se limite a dirigir. Una vez 
finalizado el ejercicio, sale un nuevo alumno y se repite la 
dinámica.

En la variante, aprenden un paso de baile y lo explican a sus 
compañeros/as para que lo lleven a cabo, aportando música.



TRABALENGUAS

¡Ratón, ratón, 
ratón! ¡Corre 
rápidamente, 

que te persigue 
el gato Ramón!

Tres 
extraterrestres 

conquistaron tres 
estrellas y otros 

tres 
extraterrestres 
aterrizan en la 

Tierra.



SITUACIONES PARA LOS TRABALENGUAS



¿Cómo se juega?
Buscamos (o los alumnos buscan) trabalenguas con sonidos que 
les resulten difíciles de pronunciar. También podemos pedirles 
que ellos creen el suyo propio, combinando palabras 
fonéticamente complicadas. En parejas o en grupos, los alumnos 
practican sus trabalenguas.

A continuación, les decimos que van a recitarlos ante la clase, 
pero añadiendo una situación específica. Proyectamos las 
tarjetas y deberán escoger uno de los contextos para decir sus 
trabalenguas, con los gestos y la entonación requeridos. 
Podemos aportar elementos de disfraz o atrezo para ambientar.

Si lo consideramos oportuno, los filmamos y vemos los vídeos al 
final de la clase.





¿Cómo se juega?

La dinámica es la misma que la del tradicional juego de la oca, 
siguiendo las instrucciones facilitadas o pactando con los 
alumnos nuevas directrices.

La función comunicativa que se practica es, principalmente, 
expresar gustos y aficiones. 



¡CHISTES!
(Tres locos y un psiquiatra en el 
manicomio) 

El médico dibuja una puerta en la pared.
Loco 1: va a abrir la puerta y no puede.
Loco 2: se ríe.
Loco 3: va a abrir la puerta y no puede.
Loco 2: se ríe.
Psiquiatra: ¿y tú de qué te ríes?
Loco 2: es que yo tengo la llave.

(En una tienda)
•¡Hola! ¿Tiene 
manzanas?
- Muy buenas.
•Muy buenas, ¿tiene 
manzanas?





¿Cómo se juega?
Buscamos chistes adecuados al nivel de los alumnos, o les 
pedimos a ellos que los busquen. Formamos grupos o parejas 
para que elijan uno de los chistes y lo practiquen. Es 
importante que sean susceptibles de dramatización, con 
diálogos de dos o más personajes y acciones vistosas. 

A continuación, les decimos que van a representar sus chistes 
ante la clase, realizando las acciones requeridas. Podemos 
aportar elementos de disfraz o atrezo. 

Una vez que han teatralizado sus chistes, se votan los más 
divertidos. Si lo consideramos oportuno, filmamos a los 
participantes para ver los vídeos al final de la clase.



• COMIDA
• TÍPICO/A
• ESPAÑA
• ARROZ
• MARISCOS

• INSTRUMENTO
• MUSICAL
• ESPAÑA
• FLAMENCO
• CUERDA

PAELLA

GUITARRA



TABÚ CON PROFESIONES
PSIQUIATRA DE 

PEDRO SÁNCHEZ

presidente
España
médico

depresión

SECRETARIO/A DEL 
REY FELIPE VI

cartas
viaje

teléfono
agenda

COCINERO/A DEL 
PAPA DE ROMA

dieta
religioso
comida

preparar

PELUQUERO/A DE LA 
REINA LETIZIA

peinar
cabello

pelo
estilista

MÉDICO/A PERSONAL 
DE SHAKIRA

Colombia
cantante

Latinoamérica
doctor

ENTRENADOR DE 
CARLOS ALCARAZ

tenis/tenista
deporte
pelota

campeón



¿Cómo se juega?
La dinámica se corresponde con la del archiconocido juego del 
Tabú. Dividimos la clase en dos grupos, A y B, y pedimos que 
salga una persona de cada uno. Entregamos una tarjeta al 
alumno A, que deberá describir la palabra correspondiente 
evitando usar los vocablos “prohibidos” (el concursante B se 
encargará de controlar que así sea). Si, en su explicación, 
utiliza alguna palabra tabú, pierde el turno. El grupo que antes 
adivine la palabra, anota un resultado.

A continuación, se repite la dinámica con el equipo contrario.

En la variante propuesta, deberán acertar la profesión y el 
personaje famoso.



Y ahora… evaluamos 
los juegos





JUEGO 1



Juego 1: La estrella
¿Cómo se juega?

Los alumnos dibujan una estrella y, en cada punta, escriben un 
dato importante en su vida: una fecha, un lugar, una persona, 
una actividad, etc. Después se forman parejas y cada miembro 
tiene que adivinar a qué corresponde toda la información sobre 
su compañero: si es su fecha de nacimiento, su ciudad preferida, 
el nombre de algún ser querido, etc. A las preguntas, solo se 
podrá responder “sí” o “no”.

El juego termina cuando los dos participantes han averiguado el 
significado de todos los datos de su compañero/a.



Me llamo 
Yolanda y me 

gusta(n)…

…el yoga/hacer 
yoga

…el yogur/ 
comer yogur

…el yoyó/jugar 
con el yoyó

…los yates/viajar 
en (mi) yate

JUEGO 2



Disponemos a los alumnos en un círculo. El profesor se presenta y 
utiliza el verbo “gustar” con una actividad/país/persona, etc., que 
empiece por la misma inicial de su nombre. Por ejemplo: Me llamo 
Yolanda y me gusta el yoga/ hacer yoga. Es importante que, al mismo 
tiempo que se dice la frase, se escenifique de forma clara e, incluso, 
algo exagerada. A continuación, todos los alumnos hacen lo mismo 
con sus propias presentaciones, asegurándose de que eligen una 
información cuya inicial coincida con la de su nombre y de que hacen 
la mímica correspondiente. 

Una vez que han terminado, se hace una segunda ronda de 
recordatorio. En una tercera ronda, el alumno que se presenta no 
habla, solamente escenifica aquello que ha señalado que le gusta, y 
son los demás los que dicen su nombre y su afición, por ejemplo: Te 
llamas Yolanda y te gusta el yoga.

Juego 2: Me llamo…, me gusta…
¿Cómo se juega?



¡Te escucho!

Me llamo…
Me gusta(n)…

Se me da muy bien….

JUEGO 3





Todos los alumnos se ponen de pie y se distribuyen por el aula. Se 
forman parejas y sus miembros se sitúan frente a frente mirándose 
fijamente a los ojos. A continuación, el alumno A, sin perder el 
contacto visual con B, le dice la siguiente información: Me llamo… , 
me gusta(n)… , se me da(n) muy bien…  A continuación, B repite, lo 
más fielmente posible, lo que ha escuchado: Te llamas… , te 
gusta(n)… , se te da(n) muy bien… Si hay algún error, se comienza 
desde el principio, hasta que B transmita la información 
correctamente.

Después, se invierten los papeles.

En esta actividad es muy importante que la información que los 
alumnos proporcionan de sí mismos sea positiva, por lo que se 
descartarán frases como “no me gusta(n)”, “se me da(n) mal”, etc.

Juego 3: Te escucho 
¿Cómo se juega?



¡NECESITO CONSEJO!

Mis amigos/as no 
me aceptan porque 

soy pobre.



GRUPO DE EXPERTOS



La dinámica es similar a la del speed dating. Dividimos la clase en dos 
grupos: A serán pacientes y B psicólogos. Si el grupo es muy numeroso, 
formaremos gabinetes psicológicos de más de un miembro. Disponemos 
las mesas en círculos, como en la imagen. En cada mesa se situará un 
psicólogo/gabinete. Por su parte, cada paciente elegirá una de las 
tarjetas con un problema. Es fundamental que haya el mismo número de 
psicólogos/gabinetes que de pacientes.

A continuación, pedimos a cada uno de los pacientes que se siente a la 
mesa de uno de los psicólogos y les decimos que, en uno/dos minutos, 
tienen que contar su problema y los “profesionales” les darán consejos. 
Transcurrido el tiempo, los pacientes rotan y cambian de psicólogo. 

Cuando todos los pacientes han pasado por todos los psicólogos, se pone 
en común qué problema tenían y qué gabinete les ha dado los mejores 
consejos.

Juego 4: Necesito consejo
¿Cómo se juega?



¡MI ROBOT HACE DE TODO!

JUEGO 5





¡No 
rompas la 

silla!

¡No 
dispares!



Dividimos la clase en grupos o parejas para que diseñen un robot ideal. 
Deberán pensar en el nombre, en qué puede hacer y en cómo se lo van a 
ordenar. Para ello, completan la ficha.

Una vez que han finalizado el diseño, les decimos que un miembro de la 
pareja /del grupo va a hacer de robot y que el otro o los otros serán los 
científicos, que harán una presentación a la clase de su creación y una 
demostración práctica de sus capacidades, dándole órdenes que el robot 
cumplirá a la perfección. Podemos aportar elementos de disfraz para que 
la actividad resulte más divertida y motivadora. Al final, se votará qué 
robot es más útil para la humanidad y por qué. 

Si queremos continuar con la actividad, podemos decirles que el robot se 
ha averiado y que no obedece las órdenes de los científicos, sino que 
hace algo diferente. En este caso, deberán reprenderlo y ordenarle que 
deje de hacer lo que está haciendo.

Juego 5: Mi robot hace de todo
¿Cómo se juega?



JUEGO 6





1. Ayer…
2. El año pasado…
3. Hace 100 años…
4. Cuando cumplió 20 años…
5. En marzo de 2001…
6. En 1492…

1. …mi perro…
2. …Don Quijote…
3. …el chocolate con churros…
4. …el pretérito imperfecto…
5. …un alienígena…
6. …Pepa Pig…

1. …ganar Eurovisión.
2. …graduarse en Filosofía.
3. …tener otro/a hijo/a.
4. …ir a prisión.
5. …descubrir un planeta 

nuevo.
6. …viajar a la Antártida.







Presentador/a 
del telediario.

Reportero/a.
Entrevistado/a 

(protagonista de la 
noticia o testigo).
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DISTRIBUCIÓN 
SUGERIDA DEL AULA.



Recortamos en dos diversos titulares de la prensa y descartamos una de 
las mitades. Con las partes que hemos conservado, elaboramos tarjetas 
para que los alumnos las emparejen y formen nuevos titulares 
gramaticalmente correctos, aunque sean disparatados. Otra alternativa 
es, mediante un dado, formar combinaciones al azar.

Dividimos la clase en grupos o parejas y repartimos los titulares para 
que redacten una noticia. 

El tercer paso es la preparación del telediario. Una vez obtenidas las 
noticias, asignamos los roles a los alumnos (tanto de los protagonistas 
como de los periodistas). Facilitamos, además, el vocabulario que 
necesitarán y aclaramos las dudas que surjan.

Procedemos a la grabación del noticiario, para su posterior visionado y 
reflexión.

Juego 6: Telediario loco
¿Cómo se juega?



JUEGO 6

JUEGO 2 JUEGO 3

JUEGO 4 JUEGO 5

JUEGO 1





Convertir en un 
juego de expresión 

oral una actividad de 
clase.



ALGUNAS 
IDEAS









¿Cómo se juega?
Dividimos la clase en parejas: A estarán de pie y serán los 
“corredores”; B estarán sentados y serán los “escritores”. En el 
extremo opuesto de la clase pegamos tarjetas con palabras o frases 
de fonética complicada. A la señal del profesor, los alumnos A salen 
corriendo hacia donde están las tarjetas y memorizan una palabra o 
frase; vuelven a donde está su compañero B y se la pronuncian para 
que la escriba, pero no pueden deletrear. Después, se repite la 
misma operación, hasta que A le ha dictado todas las palabras o 
frases a B, de una en una (no se puede trabajar con más de una en 
cada viaje). Si lo deseamos, podemos invertir los roles de las parejas 
y cambiar de tarjetas.

Gana la pareja que registra con mayor fidelidad todas las palabras o 
frases.





ME PICA(N)… ¡RÁSCAME, POR FAVOR!



¿Cómo se juega?
De pie, la clase se sitúa en círculo. El profesor, gesticulando de forma 
exagerada, dice: ¡Ay…  me pica la cabeza!, mientras se señala dicha 
parte del cuerpo. Se gira hacia la persona que está a su izquierda y le 
pide: Ráscame, por favor. Pasados unos segundos, hace un gesto de 
alivio y dice: ¡Gracias! (el compañero no puede dejar de rascar hasta 
que no se emite el agradecimiento). A continuación, el alumno 
“rascador” repite la misma operación, pero señalando otra parte del 
cuerpo y pidiéndole a su compañero de la izquierda que le rasque. 
Todos los alumnos, por turno, siguen con la actividad, pero sin 
repetir las partes que les pican. 

Si tenemos un entorno en el que el contacto físico se considere tabú, 
podemos “rascar a distancia”, para no crear situaciones incómodas.





¿Qué llevo en mi 
mochila?



¿Cómo se juega?
De pie, hacemos un gran círculo en grupo clase. El profesor le dice a 
la persona que está a su izquierda que pida cara o cruz. Tira una 
moneda y, si sale la elección del alumno, este comienza con la 
actividad. De lo contrario, se empezará por el lado contrario.

El profesor muestra una mochila o algo similar y dice: Voy de 
vacaciones y en mi mochila llevo…  unos calcetines, mientras hace el 
gesto de ponérselos. A continuación, el alumno de la derecha o de la 
izquierda (depende del sentido por el que se comience) repite la 
operación, añadiendo una palabra más: Voy de vacaciones y en mi 
mochila llevo unos calcetines y un paraguas. Seguimos con la 
actividad, de tal manera que el último alumno tendrá que recordar 
todos los objetos que hay en la mochila. 

En esta práctica es fundamental la mímica, ya que ayuda a recordar 
todos los objetos.





EL BINOMIO FANTÁSTICO



¿Cómo se juega?
Repartimos tarjetas de un color a los alumnos y les decimos que 
escriban el nombre de un objeto cualquiera. Puede ser un mueble, 
un utensilio de cocina, un aparato, un electrodoméstico, un 
fenómeno de la naturaleza… tienen total libertad para elegir. 
Recogemos las tarjetas.

A continuación, repartimos tarjetas de otro color y les decimos que 
escriban un adjetivo de carácter. Recogemos las tarjetas. 

Hacemos dos montones con las tarjetas, las barajamos y, por turnos, 
les decimos a los alumnos que elijan una tarjeta de cada montón, de 
tal forma que nos salgan parejas de objeto-adjetivo de carácter: 
reloj perezoso, armario tacaño, nube feliz… Los alumnos tienen que 
describir cómo es un objeto que tuviera estas características. Por 
ejemplo: “Un reloj perezoso no da la hora y se retrasa 
constantemente”. Podemos pedirles que escriban una pequeña 
presentación y la expliquen a sus compañeros. Al final, se vota el 
objeto más original.









LECTURA 
DRAMATIZADA



¿Cómo se juega?
Manifestación con pancartas: 
Se divide la clase en grupos. Cada uno representará a un elemento 
de la naturaleza y escribirá, en una pancarta, una o varias proclamas 
utilizando la estructura de reivindicación o valoración 
correspondiente. Al final, se hace una manifestación y los diferentes 
grupos corearán sus pancartas mostrando los sentimientos que les 
provoquen: indignación, exigencia, enfado, etc.

Lectura dramatizada:
Los alumnos leen y entonan el poema de Gloria Fuertes. 
Posteriormente, en grupos, añaden más versos con la misma 
estructura gramatical y los recitan ante la clase. Se votan los versos 
más emotivos.



Evaluar la expresión 
oral.





Wei

Es muy expresivo y usa bien el 
subjuntivo. 

Sarah
Me gusta cuando dice: Que la 
guerra se termine.

Wei

x¿Qué tal?

¡Hasta luego! x

¡Me 
apunto! x



115
SESIÓN DE EVALUACIÓN: “TELEDIARIO LOCO”

¿QUÉ HE APRENDIDO?
De gramática: Los pasados, diferencia ser y estar…

De vocabulario: Vocabulario del periodismo: corresponsal, reportero…

Otros: Llamar la atención, insistir en las preguntas…

CORREGIMOS LOS ERRORES
ERROR: FORMA CORRECTA:

¿Cómo se sienta después del partido? ¿Cómo se siente después del partido?





EL CASINO DE LOS 
ERRORES

1. ¡Super 2000, preparas el desayuno a mí!

2. Su coche estaba durante tres días en el apartamento de 
su amante.

3. No nos gusta que las empresas no se preocupan del 
contaminación.



REFLEXIÓN FINAL Y 
CONCLUSIONES

• El juego puede adaptarse a cualquier estilo 
docente.

• Las actividades lúdicas favorecen la motivación y 
contribuyen a disminuir el filtro afectivo.

• Deben estar adaptadas al grupo y cuidadosamente 
diseñadas para:

• Garantizar la participación.
• Cumplir los objetivos.
• Ser susceptibles de evaluación.

• Podemos convertir los ejercicios de clase en juegos.



Johnstone (1990):

“Comencé a pensar que 
los niños no eran adultos 
inmaduros, sino que los 
adultos eran niños 
atrofiados.”



YOLANDA TORNERO

YOLANDA.TORNEROSOTOCA@EDUCA.MADRID.ORG
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