e
...'-\

CONSEJERIA DE EDUCACION

g ACCION
Fes . cpucaTiva
EXTERIOR

Jugar por los codos

El elemento ludico y la expresion
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PARTES:

* La expresion oral y las actividades de la lengua.
* Naturaleza de las actividades ludicas.

* Test de autoconocimiento: ;jugamos en clase?
* El juego en el aula de idiomas.

* Tipologia de actividades y ejemplos de
explotacion para trabajar la expresion oral.

* Ejercicio practico: evaluamos un juego.

* Convertir una actividad tradicional en ladica.

* El juego y la evaluacion.

* Reflexion final.




“Hablar hasta por los codos”




¢De qué hablamos

cuando hablamos de
expresion oral?




COMPRENSION




DESCRIBIR
EXPERIENCIAS

[ ARGUMENTAR }

MONOLOGOS -~
M INFORMACION }
INTERMEDIAR ] "
RESUMIR
J [TRADUCIR ACTIVIDADES
MEDIACION (. DE LA -~ HABLAR EN
. EXPRESION ~ PUBLICO
EXPLICAR | _ ORAL ~
DATOS | TRANSMITIR
[ INFORMACION
ENTREVISTAR Y SER ,
[ T STTATE, [CONVERSACION]

INTERCAMBIAR
INFORMACION

OBTENER BIENES Y
SERVICIOS

DISCUSIONES FORMALES
E INFORMALES

COLABORAR PARA
ALCANZAR UN OBJETIVO




Expresion oral

Expresion oral
en general

Mondlogo sostenido:
describir experiencias

Mondlogo sostenido:

dar informacion

Monoélogo sostenido:
argumentar

Anuncios publicos

Hablar en publico

Interaccion oral
|

Interaccién oral
en general

Comprender a un/a
interlocutor/a

Conversacion

Discusiones informales

Discusiones formales

|
Colaborar para
alcanzar un objetivo
|
Obtener bienes
y servicios
|
Intercambiar
informacion
|

Entrevistar y ser
entrevistado/a
|

Usar las
telecomunicaciones

Actividades de
mediacion
|

Mediar textos

Transmitir
informacion
especifica
|

Explicar datos

Resumiry
explicar textos

Traducir un
texto escrito

Tomar notas

Expresar
una reaccion
personal a
textos creativos
|

Analizary

criticar textos
creativos

Mediar conceptos

Colaborar en tleberar el
un grupo rabajo en
grupo
| [
.Facﬂltar' [a Gestionar la
interaccion interaccion
colaborativa =
entre l
companeros Facilitar el
l discurso para
construir

Colaboraren la
construccion de
conocimiento

conocimiento

Mediarla
comunicacion

Facilitar el
espacio para el
entendimiento

pluricultural
|

Actuar como
intermediario/a

Facilitar la
comunicacion
en situaciones
delicadas o de

desacuerdo




SITUACION DE
APRENDIZAJE

INTERESES

ANSIEDAD FILTRO

AFECTIVO

CUIDAR LOS
FACTORES
AFECTIVOS

AUTOESTIMA

*

EDAD

NECESIDADES

JUEGOS DE

ROL

»

NUEVAS
TECNOLOGIAS

@
=F
"™ |

CONTACTO

CON NATIVOS




EL FILTRO AFECTIVO

EN LA ENSENANZA DE LENGUAS

“ Cuando el filtro afectivo es bajo, el
aprendiz estd mas relajado, motivado
y seguro, lo que permite que el input
(comprensible) pase y se convierta en

El filtro afectivo es un concepto propuesto por Stephen Krashen dentro aprendizaje.
de su Hipdtesis del Filtro Afectivo. Se refiere a las barreras emocionales - Stephen Krashen
que pueden interferir o facilitar la adquisicion de una segunda lengua.
;QUE ES?
FACTORES QUE AUMENTAN FACTORES QUE DISMINUYEN
EL FILTRO AFECTIVO Es una especie de “filtro” emocional que acttia como una barrera EL FILTRO AFECTIVO
entre el input que recibe el estudiante y la adquisicion del idioma.
Ansiedad . ‘
Ambiente d f
Miedo a cometer errores, !NPUT ADQUISICION U:' cli:a s:gu‘:oc::n:iaenezl :.'studiante
, a ser juzgado o a hablar (comprensible) (aprendizaje real) et i
en puablico. o et
Baja autoestima o >9 ‘ FILTRO Motivacion y propésito
Falta‘de confialmza en las /‘H_) AFECTIVO * Tener metas claras y significativas
propias capacidades @ aQ para aprender el idioma.

lingisticas. ¥
. Falta de motivacion .\
9,
fan s

(1) No ver el propésito o el

valor del idioma. Si el filtro es ALTO, mucho del input

Ambiente/negativo se bloquea y no se convierte en aprendizaje.

A Clima de aula tenso, criticas
constantes o competencia Si el filtro es BAJO, el input pasa con mayor facilidad

excesiva. y se convierte en aprendizaje significativo.

IMPLICACIONES PARA Q @ Uk

LA ENSENANZA \J 4 -
Crear un ambiente Fomentar la comunicacién Establecer metas Dar retroalimentacién
positivo y acogedor. sin miedo a equivocarse, alcanzables. constructiva.

1 X

e

Conocer a los estudiantes
y SUs emociones,

Exitos y refuerzos
Reconocer los logros y celebrar
el progreso.

Actividades interesantes

y relevantes

Tareas comunicativas, significativas
y adaptadas a sus intereses.

Ensenar una lengua
no es solo ensenar

un cédigo, sino también
conectar con la persona
que lo aprende.
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ALGUNAS

DEFINICIONES

(DLE)

N

N

Jugueton/a: adj.

persona o animal:
Aficionado/aa jugar.







LA CULTURA HUMANA
BROTA DEL JUEGO Y EN
EL SE DESARROLLA.

EL AUTOR PROPONE LA
DENOMINACION DE
HOMO LUDENS, JUNTO A
LA DE HOMO SAPIENS Y
HOMO FABER.

LUDENS

]QH AN IMPREGNADO DE JUEGO:

HUI ZINGAr % ESUNSEGUNDO MUNDO
FALIANZA. INVENTADO, JUNTO AL

EDT[‘OR]AL | MUNDO DE LA
NATURALEZA.

EL LENGUAJE ESTA







1.- ES UNA ACTIVIDAD LIBRE.

-y 1




2.- ES DESINTERESADO.

NO PERSIGUE LA SATISFACCION
INMEDIATA DE UN DESEO.




3.- TIENE LIMITES ESPACIOTEMPORALES.

EMPIEZA Y ACABA
EN SI MISMO.




4.- SE PUEDE REPETIR.

SE TRANSMITE.

QUEDA EN EL
RECUERDO.




5.- CREA ORDEN. ES ORDEN.

I

CREA UNA PERFECCION
PROVISIONAL Y LIMITADA.



6.- TIENE TENSION.

) ﬂ_‘ﬁa:% }

AR ..(/Q

EL RESULTADO ES IMPREDECIBLE.




7.- TIENE REGLAS...

... Y SON
LIBREMENTE
ACEPTADAS POR
LOS
PARTICIPANTES.




8.- ES SER “OTRA COSA’”.

FAVORECE EL “COMO SI'...




ES UNA \
ES

ACTIVIDAD >
LIBRE. DESINTERESADO.

.l

CARACTERISTICAS
DEL JUEGO
(HUIZINGA)




¢COMO ES UNA ACTIVIDAD LUDICA?

e Libre y negociada.

e Se disfruta por su propia practica.

e Tiene limites temporales y espaciales.
e Susceptible de repeticion.

e Ordenada.

e Tiene tension o conflicto.

e Tiene reglas.

e Posee misterio.



Un poco de
autoconocimiento




_EES B SN = B N W

iPor Bueno, | iNi NS/NC | COMENTARIOS
supuesto! | depende | hablar!

1.- El juego es una actividad muy seria.

2.- Las actividades ludicas ayudan a vencer la timidez del alumno.

3.- Jugar en clase hace que nos retrasemos en la programacion.

4.- Me siento comodo/a cuando juego con mis alumnos .

S.- Las practicas ludicas son susceptibles de evaluacion.

6.- El objetivo lingtistico se pierde muchas veces cuando lo trabajamos con juegos.

7. Si soy un/a docente “lidico/a” mis alumnos no me tomaran en serio.

8.- Jugar en el aula sirve para practicar situaciones de la vida real.

9.- Procuro empezar o/y terminar mi clase jugando.

10.- Disefiar una actividad ludica es mas complejo que disefiar una actividad no ludica.

Id BE PR BRE BE BB |




S0y un profe "jugueton”?

Calcula tu puntuacicdon. Aqui tienes los valores:

TOTAL:

Preguntas 1, 2, 4,5, 8, 9 v 10:

L

L

O

L]

FiPor supuesto/: 3 puntos
Bueno, depende: 2 puntos
iNNGi hablarf/: 1 punto
NS/INC: O

Preguntas 3, 6 y 7:

L

000

FiPor supuesto/’: 1 punto
Bueno, depende: 2 puntos
iNNi hablar!/: 3 puntos
NS/INC: O




25-30 puntos

El maestro de
ceremonias

iEres el alma de la fiesta! Tus clases tienen chispa, te preocupas por hacer de tu labor docente
una experiencia amena para ti mismo y para tus alumnos. Piensas que |la mayoria de ellos se
marchan cada dia con una sonrisa y que recuerdan sus horas en la escuela como una
experiencia divertida. Te sientes comodo jugando y consideras que lo mismo les sucede a tus
alumnos.

Preguntas para la reflexién con respecto a las actividades lddicas que llevas a clase: ¢son
realmente motivadoras?, ¢ queda claro siempre el objetivo que persiguen?, éson susceptibles
de evaluacion?, ¢son eficaces?, ¢estan adaptadas al nivel de referencia?, ¢se integran en la
programacioén?, éel tiempo que empleas en ellas es el adecuado?, ¢combinan bien con otras
actividades mas “serias”?, élos alumnos son los verdaderos protagonistas?, ¢se implican en
ellas de buen grado?, ¢ participan en la misma medida?...

15-24 puntos

El equilibrista

La mesura es tu lema. Incorporas el juego en el aula e intentas hacerlo en su justa medida, sin
pasarte. Para ti es importante que la clase no se te “desmadre” demasiado. Las actividades
lidicas son un apoyo, pero deben ocupar el lugar que les corresponde y no interferir en los
objetivos ni desviarte de la programacion. Después de todo, los alumnos tienen que hacer un
examen al final del curso y esperan que la clase sea un entorno serio y fiable.

Aqui van unas preguntas para la reflexion: icomo se sienten los alumnos cuando juegan en
clase?, ¢ qué aportan las actividades ludicas a la hora de presentar (o practicar) los contenidos
Iéxicos?, é merece la pena interrumpirlas/descartarlas si el tiempo apremia?, éhay algin juego
gue no hayas puesto en practica por temor a que no funcione o a que “se te vaya de las
manos”?, {cdmo evitar que estas actividades se descontrolen?, {hasta qué punto debemos
arriesgar los profes y experimentar con practicas nuevas?, {qué lugar tiene la improvisacidon en
tu clase?...

0-14 puntos

El profesor “de
toda la vida”

A ti lo de jugar en clase no te acaba de convencer. Con frecuencia percibes que las actividades
lddicas no sirven para mucho a la hora de alcanzar objetivos. Pueden estar bien como algo
extraordinario, pero no ves su utilidad practica en el dia a dia del aula. Ademas, tienes la
sensacidén de que muchos alumnos cambiarian su vision sobre ti si jugaras: perderian la
confianza en tu labor y en tu capacidad y se sentirian inseguros.

Preguntas para la reflexion: ¢ cdmo dinamizas tus clases?, ¢ podrias introducir algan cambio
para que un ejercicio tradicional se convirtiera en un juego (por ejemplo, hacer de un rellena-
huecos un concurso)?, ¢ qué crees que aportarian estas pequefias modificaciones?, ¢ hay algun
juego que practicas en tu vida real y que pueda tener cabida en el aula (parchis, tabu, cartas,
etc.)?, qué léxico se podria trabajar con estos juegos?...







l ® VENTAJAS DEL JUEGO

-“ EN EL AULA




1. EL JUEGO DESINHIBE Y
HACE QUE NOS
ARRIESGUEMOS

El error se
desdramatiza.

Los timidos
‘“se sueltan”.




>. EL JUEGO ESTIMULA EL
DESARROLLO COGNITIVO

Supone un
esfuerzo
intelectual.

Es astuciay
maniobra.



3. EL JUEGO FACILITA LAS

RELACIONES
INTERPERSONALES Y
GRUPALES
' Crea un buen
clima de
trabajo.

Provoca una
necesidad real de
comunicacion.




4. EL JUEGO FAVORECE LA
CREATIVIDAD Y EL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Se equilibran
ambos
hemisferios
cerebrales.

Intervienen
canales afectivos
y cognitivos.




5. EL JUEGO PROPORCIONA

_ MOTIVACION

Vincula
ensenanzay
necesidad.

Practicamos
situaciones de la
vida real.



6. EL JUEGO CONTEXTUALIZA LA

La gramatica es
una herramienta al
servicio de la
creatividad.

Se practican las
estruturas en
contextos reales.

L2 oocing ne

85 palabras S




7. ELJUEGO ES UNA
PRACTICA DISTENDIDA

R !\- .
= = 4™

______
1

Ayuda a reducir el
estres.

Supone un
aliciente después
de un dia duro.




8. EL JUEGO GARANTIZA LA
PARTICIPACION

3

Funciona también
en grupos

g—)% nNuUMerosos.
;,.-f— -

o adid &

La clase se
mantiene activa en
todo momento.



9. EL JUEGO EN LA REFLEXION
SOBRE EL APRENDIZAJE

»
o

Puede ser
verificado y
comentado por
toda la clase.

Favorece la
evaluacion.



10. EL JUEGO ACERCA
CULTURAS Y ATENUA
CONFLICTOS ENTRE C1 YC2

Es un embajador
delalL2ylaC2.

Favorece la
interculturalidad.



...estimula el
desarrollo cognitivo:
es astucia, estrategia
y favorece la
negociacion.

Ventajas.
El juego...

...facilita las
relaciones
interpersonalesy
grupales: provoca
necesidad real de
omunicacion




PARA
INTRODUCIR
ESTRUCTURAS
NUEVAS EN LA

CONVERSACION.

;Y PARA QUE NOS
SIRVEN LOS JUEGOS
EN LA EXPRESION
ORAL?

PARA
CONTRASTAR
ESTRUCTURASY
VOCABULARIO.




Tipologia de juegos y
ejemplos de

- explotaciones didacticas’

para trabajar la expresio

' oral.




JUEGOS
DE
ENIGMA

JUEGOS
DE
HUMOR

JUEGOS

)
YQO
: ﬁ\eﬁ‘a 0%

o)) |
s e%Q\O

a\.fl’ 0% ?’DLQ

o2 o™ )

x5 TIPOS DE y
JUEGO Prenden,

e] Cu eI'pO

Tornero (2009)

Reconocemos
Sus normas.

JUEGOS
TRADICIONALES

JUEGOS DE
CREATIVIDAD

JUEGOS
FISICOS

JUEGOS DE
ENTONACION




14. EL MERCADILLO DE LA CLASE

#.Vais a preparar un mercadillo. Individualmente, seguid los pasos siguientes.

Elige tres productos para vender (pueden ser de diferente
tipo: ropa, accesorios, objetos de clase, etc.).
2.

Decide el precio para cada producto. Atencidn: el precio
maximo es 50 euros.

Juego de rol.

Coloca en la mesa tus productos.

. Dividid la clase en compradores/as y vendedores/as. Los / Las compradores/as tienen que
comprar dos cosas para regalar a otra persona (puede ser a alguien de la clase) y no pueden
gastar mas de 100 euros.

©.Ya podeis empezar a comprar. Luego, intercambiad los papeles: los / las compradores/as
seran vendedores/as, vy al revés.

. Presenta tus compras y di para quién es cada producto.

s Estas gafas de sol son para mi hermanc. Cuestan 22 euros.







CAPERUCITA ROJA







¢,Como se juega?

ﬁnseﬁamos la imagen de Caperucita para ver si conocen al \
personaje. Si es asi, 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 informacion, introducimos
un “elemento extrano”, por ejemplo, un helicoptero. Los
alumnos, en grupos, tienen que reinventar la historia,
introduciendo dicho elemento. Después, cuentan el nuevo
cuento a sus compaiieros y se vota el mas imaginativo.

Idea de Gianni Rodari (197y
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;,Coémo se juega?

es mandamos para deberes que busquen ejercicios de gimnasia
y que escriban las instrucciones sobre como hacerlos. Si quieren,
pueden ilustrarlos con fotografias o dibujos.

En una clase posterior, nos ponemos todos de pie, en circulo.
Pedimos a uno de los alumnos que se sitie 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 ningiin movimiento y se limite a dirigir. Una vez
finalizado el ejercicio, sale un nuevo alumno y se repite la
dinamica.

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




RABALENGUAS

Tres
extraterrestres iRaton, raton,
conquistaron tres raton! {Corre
estrellas y otros répidamel}te,
tres que te persigue
extraterrestres el gato Ramon!

aterrizan en la

Tierra.




SITUACIONES PARA LOS TRABALENGUAS

CONTANDO UN SECRETO EN
VOZ, BAJA.

DISCUTIENDO CON TU
PAREJA / CON TUS PADRES.

TE PUELE MUCHO UNA
MIUELA.

POLICIA INTERROGANDO A
UN SOSPECHOSO.

TE ESTA PERSIGUIENDO UN
LEON.

ERES PROFESOR Y
REPRENDES A UN ALUMNO.

PERIODISTA Y
ENTREVISTADO.

HACES MEDITACION.

ESTAS HABLANDO CON UN/
A CHICO/A RIAE TE GUSTA.

ESTAS EN UN FUNERAL
DANDO EL PESAME.




;,Coémo se juega?

ﬁuscamos (o los alumnos buscan) trabalenguas con sonidos qh
les resulten dificiles 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 continuacion, les decimos que van a recitarlos ante la clase,
pero ainadiendo una situacion especifica. Proyectamos las
tarjetas y deberan escoger uno de los contextos para decir sus
trabalenguas, con los gestos y la entonacion requeridos.
Podemos aportar elementos de disfraz o atrezo para ambientar.

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




@

Una bebida

Un deporte

s

Una comida de tu

Un/a cantante

©

Una palabra en
espanol

PO R

El fin de semana.., Una pelicula

Un libro

Una prenda de
vestir

Por la manana...

)

Una cancion

A mi compafiero/a
de la izquierda...

Un tipo de musica

En mi tiempo libre...

Dos ciudades

Una comida de
Espana

A mi companiero/a
‘de la derecha...

Un/a escritor/a

& B

Un color Un animal

Me encanta(n) / me chifla(n}):

Me gusta(n) mucho.

Me gusta(n).

No me gusta(n).

No me gusta(n) nada.

Odio.

Inicio del juego: tienes que decir algo que te gusta o no te gusta,

Si caes aqui, dices: "Me gusta la oca’, avanzas hasta |a siguiente oca y
tiras otra vez.

Tus compafieros te dicen un verbo irregular y tienes que conjugarlo
en presente.

Canta una cancion que te gusta mucho en espanol. Tus compafieros
tienen que adivinar cudl es. Si no lo adivinan, vuelves a tirar.

Carcel: dos jugadas sin tirar.

Dados: pasa a la casilla que indica la flecha y di: “De dado a dado y
tiro porque me ha tocado”.

Recuerda algo que le gusta o no al compafiero/a que dice |a casilla.

iA dormir! Dos jugadas sin tirar.

Con mimica, tienes que hacer un deporte que te gusta mucho. 5i tus
compafieros/as no lo aciertan en 15 segundos, vuelves a tirar.

Pozo: tres jugadas sin tirar.

iLa muerte! Vuele a la casilla nimero 1.

Llegada: ieres el primero? ICampedn!



La dinamica es la misma que la del tradicional juego de la oca,
siguiendo las instrucciones facilitadas o pactando con los

alumnos nuevas directrices.

La funcion 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: serie.

Loco 3: va a abrir la puerta y no puede.
Loco 2: serie.

Psiquiatra: ;y tu de qué te ries? /

Loco 2: es que yo tengo la llave.

(En una tienda)

«jHola! ; Tiene
manzanas?

- Muy buenas.

Muy buenas, ;tiene
manzanas?




CONCURSO DE CHISTES

§
.




;,Coémo se juega?

ﬁscamos 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 dramatizacion, con
dialogos de dos 0 mas personajes y acciones vistosas.

A continuacion, 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 mas

divertidos. Si lo consideramos oportuno, filmamos a los
participantes para ver los videos al final de la clase.




« COMIDA
« TIPICO/A

« ESPANA

« ARROZ

« MARISCOS

« INSTRUMENTO
« MUSICAL

« ESPANA
 FLAMENCO

« CUERDA




. V.
TABU CON PROFESIONES
PSIQUIATRA DE SECRETARIO/A DEL COCINERO/A DEL
PEDRO SANCHEZ REY FELIPE VI PAPA DE ROMA
presidente cartas dieta
Espana viaje religioso
medico teléfono comida
depresion agenda preparar
PELUQUERO/A DE LA | MEDICO/A PERSONAL ENTRENADOR DE
REINA LETIZIA DE SHAKIRA CARLOS ALCARAZ
peinar Colombia tenis/tenista
cabello cantante deporte
pelo Latinoamérica pelota
estilista doctor campeon




¢,Como se juega?

ﬂ dinamica se corresponde con la del archiconocido juego del\
Tabu. 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 debera describir la palabra correspondiente

evitando usar los vocablos “prohibidos” (el concursante B se

encargara de controlar que asi sea). Si, en su explicacion,

utiliza alguna palabra tabu, pierde el turno. El grupo que antes
adivine la palabra, anota un resultado.

A continuacion, se repite la dinamica con el equipo contrario.

En la variante propuesta, deberan acertar la profesion y el
personaje famoso.




Y ahora... evaluamos
los juegos




JUEGO:

Tipo de juego: De rol.

De creatividad.
Fisico.

De entonacion.
Tradicional.

De humor.

De enigma.

Otro:

Contenidos trabajados: Fonéticos:

Gramaticales:

Léxicos:

Culturales:

O

Otros:

é¢Lo usaria? |:| Si lo usaria.

éEn qué nivel?
éCuando? ¢Para qué?

Para romper el hielo.

Para formar grupos/parejas.

Para introducir nuevos contenidos gramaticales o léxicos.
Para repasar contenidos.

Como transicion a otra actividad.

Al final de la clase, para relajarse.
Otros:

Jodooddad

| |No lo usaria.

éPor qué?

No lo veo util.

No es adecuado para mis alumnos.
Es complicado de llevar a la practica.

L]
(]
L]
[l Otros:




La estrella:

Berlin

Barcelona

Japon

1985

Javier y Susana




Juego 1: La estrella
.. Como 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 informacion sobre
su companero: si es su fecha de nacimiento, su ciudad preferida,
el nombre de algin ser querido, etc. A las preguntas, solo se
podra responder “si” o0 “no”.

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




Me llamo
Yolanda y me

gusta(n)...

...el yoga/hacer
yoga

...el yoyo/jugar
con el yoyo

...el yogur/

...los yates/viajar
comer yogur
\

en (mi) yate




Juego 2: Me llamo..., me gusta...
;Como se juega?

Disponemos a los alumnos en un circulo. El profesor se presenta y
utiliza el verbo “gustar” con una actividad/pais/persona, etc., que
empiece por la misma inicial de su nombre. Por ejemplo: Me /lamo
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 continuacion, todos los alumnos hacen lo mismo
con sus propias presentaciones, asegurandose de que eligen una
informacion cuya inicial coincida con la de su nombre y de que hacen
la mimica 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 seialado que le gusta, y
son los demas los que dicen su nombre y su aficion, por ejemplo: 7e
llamas Yolanda y te gusta el yoga.




iTe escucho!

Me llamo...
Me gusta(n)...
Se me da muy bien....







Juego 3: Te escucho
..Como se juega?

Todos los alumnos se ponen de pie y se distribuyen por el aula. Se
forman parejas y sus miembros se sitian frente a frente mirandose
fijamente a los ojos. A continuacion, el alumno A, sin perder el
contacto visual con B, le dice la siguiente informacion: Me //lamo...,
me gusta(n)..., se me da(n) muy bien... A continuacion, B repite, lo
mas fielmente posible, lo que ha escuchado: 7e //lamas..., te
gusta(n)..., se te da(n) muy bien... Si hay algun error, se comienza

desde el principio, hasta que B transmita la informacion
correctamente.

Después, se invierten los papeles.

En esta actividad es muy importante que la informacion que los
alumnos proporcionan de si mismos sea positiva, por lo que se //

descartaran frases como “no me gusta(n)”, “se me da(n) mal”, etc.




:NECESITO CONSEJO! [ JUEGq )




Psicologo/a

: Psicologo/a

2

Psicologo/a 7

4
Psicologo/a

3



Juego 4: Necesito consejo
. Como se juega?

La dinamica es similar a la del speed dating. Dividimos la clase en dos
grupos: A seran pacientes y B psicologos. Si el grupo es muy numeroso,
formaremos gabinetes psicologicos de mas de un miembro. Disponemos
las mesas en circulos, como en la imagen. En cada mesa se situara un
psicologo/gabinete. Por su parte, cada paciente elegira una de las
tarjetas con un problema. Es fundamental que haya el mismo nimero de
psicologos/gabinetes que de pacientes.

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

Cuando todos los pacientes han pasado por todos los psicologos, se pone
en comin qué problema tenian y qué gabinete les ha dado los mejores
consejos.




iMI ROBOT HACE DE TODO!

CONGRESO ““CIENNCIA DIVERTIDA M
D
MNOMIBRE DET. ROEBOT - ST e
LS OOUE PUEDE HACER? ('_CéMO SE IL.O ORDENCO?

1. Purede. ..

=2

3.

< _

5

o

JUEGO 5










uego 5: Mi robot hace de tod
. Como se juega?

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

Una vez que han finalizado el diseno, les decimos que un miembro de la
pareja /del grupo va a hacer de robot y que el otro o los otros seran los
cientificos, que haran una presentacion a la clase de su creacion y una
demostracion practica de sus capacidades, dandole drdenes que el robot
cumplira a la perfeccion. Podemos aportar elementos de disfraz para que
la actividad resulte mas divertida y motivadora. Al final, se votara qué
robot es mas util 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 ordenes de los cientificos, sino que
hace algo diferente. En este caso, deberan reprenderlo y ordenarle que
deje de hacer lo que esta haciendo.




JUEGO 6




Bronca en ila Asamblea entre PP Y
PSOE por...

RTVE perdio el ano pasaitflo

El rey de Marruecos

Una traductora fue

Detenido en Caracas

“El gran dictador™

una de Ias momias nmejor preservaidias del Antiguo Egipto

“Mujeres diesesperadas”™

Detenido 1

medico
al representante dle Dos mMmagos en amores
TVE en Eunrovision aAapuros pasados

encabezo 1a huelga
petrolera de 2002
conitra Chavez

--- Tobo por valor
dle dos millones

“Wi una llama v oi
dos explosiones
en

precipitaron Ia dimision diel jJefe de Gobierno ddle Hong Kong




Ayer...

El afio pasado...

Hace 100 anos...

Cuando cumplio 20 afios...

En marzo de 2001...

En 1492...
...IN1 perro... .
Don Quijote ...ganar Eurovision.
..el chocolate con churros... > --8raduarse en Filosotia.
...el pretérito imperfecto... ..tener otro/a hijo/a.
...un alienigena... -..I1T' A PT1S101.
...Pepa Pig... ...descubrir un planeta
nuevo.

...viajar a la Antartida.



TITULAR DE LA NOTICIA:

;CUANDO SUCEDIO? *

JQUE PASO?

/POR QUE?
;DONDE OCURRIO?
/QUIENES FUERON SUS PROTAGONISTAS?

;COMO SUCEDIERON LOS HECHOS? ;HAY CONSECUENCIAS? ;CUALES?




SECCION PERSONAS ACCIONES Y FRASES HECHAS
Cabecera Presentador/a - Conectar (en directo) con...
Titulares Corresponsal - Dar paso a...
Nacional Enviado/a especial - Devolver la conexi6n a...
Internacional % Reportero/a - Cerrar/abrir el informativo con...
Deportes Z - Fulanito, ; hay alguna novedad
Cultura - sobre...?
Sociedad % - Seguiremos informandoles cuando
Ciencia e tengamos nuevos datos
Sucesos - Volvemos en unos segundos,
Cierre manténgase atentos a la pantalla
- Desde Islamabad nos informa...
Publicidad . : )
Programacion Pr_emdent-e/a del Gobierno - Parece que tenemos algin |
Vicepresidente/a problema técnico que en seguida
*. Ministro/a é trataremos de solventar.
© Lider de la oposicion & - Nos hasido imposible
g Secretario/a General g establecer la conexion con...
i Consejero/a - Ahora si, ahora te recibimos
= Concejal/a 4 bien.
[ ] D .
A Experto/a en - Por fin podemos conectar con..
% Piromano/a g
% Entrenador/a
Z Cientifico/a %
§ Victima
5 Asesino/a
% Presunto/a...




Presentador/a
del telediario.

Reportero/a.
Entrevistado/a
(protagonista de la
noticia o testigo).
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DISTRIBUCION g
SUGERIDA DEL AULA.
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Juego 6: Telediario loco
. Como se juega?

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 preparacion del telediario. Una vez obtenidas las
noticias, asignamos los roles a los alumnos (tanto de los protagonistas
como de los periodistas). Facilitamos, ademas, el vocabulario que
necesitaran y aclaramos las dudas que surjan.

Procedemos a la grabacion del noticiario, para su posterior visionado y
reflexion.




Recordamos los juegos

JUEGO 1

Berlin

- Nvef  Suitana
! lagién =

JUEGO 4

iNECESITO CONSEJO!

JUEGO 2 - JUEGO 3J

jMe]]air_zp...
Me gusta(n)...
Semme damuy bienie

2 L losyates/viajar B

en {mi) yate
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JUEGO:

Tipo de juego: De rol.

De creatividad.
Fisico.

De entonacion.
Tradicional.

De humor.

De enigma.

Otro:

Contenidos trabajados: Fonéticos:

Gramaticales:

Léxicos:

Culturales:

O

Otros:

é¢Lo usaria? |:| Si lo usaria.

éEn qué nivel?
éCuando? ¢Para qué?

Para romper el hielo.

Para formar grupos/parejas.

Para introducir nuevos contenidos gramaticales o léxicos.
Para repasar contenidos.

Como transicion a otra actividad.

Al final de la clase, para relajarse.
Otros:

Jodooddad

| |No lo usaria.

éPor qué?

No lo veo util.

No es adecuado para mis alumnos.
Es complicado de llevar a la practica.

L]
(]
L]
[l Otros:




Convertir en un

juego de expresion
oral una actividad de
clase.







6. LETRAS Y SONIDOS /visEs. 10,11

"2 Escucha las siguiem\uel)te; "as y marca como se pronuncian las letras en negrita.

. . ll/q[’l[ - e
I/xf como [fgf como €y Jk/ como /sf o {6/

Javier Gael Clo n casa como pizarra

1. ginecdlogo 1 franceS'qlp/

. ginecdlog . fr a 118'1

2. jueza 2. correo

3. bloguero 3. suiza

4. Jiménez 4. nacionalidad

5. lenguas S. arquitecto

6. belga 6. cubano

7. cirujana 7. médica

8. jefa 8. qué

9. guineano 9. zumba

10. ingeniera 10. venezolano

11. trabajo Para comparar

12. linguista
9 = :En tu lengua existen estos sonidos? ;Cémo se
13. psicdlogo escriben? jAlguno de ellos no existe? ;Cuél?

= ;Entu lengua hay letras o grupos de letras que se
pronuncian de forma distinta seguin el lugar de
procedencia del hablante (como |z z en espafiol)?

14. nicaraguense




Dlrtado de carreras

ZOrro

paraguas

’

queso
e
—
gato .
&
g

rosa
X
tequila

girasol

perro

ciguena

T
cereza
taza

manzana




ADO DE guitarra cancion | zapato

" = f
En DICTADO DE CARRERAS s

espafiol, A Al
< - CRreze rdin conejo |zarra

tOd‘_) 1.- Corres hacia las tarjetas. AR Gl JEld | 2 L
es posible.

2.- Memorizas una de las palabras. i : ;
| - gRante dnco  azl | carro

".B}N _{/gg"

3.- Corres de vuelta hacia tu companero
y se la dictas, sin deletrearla. 1 : by )
( . J.ula Corazon

5

80rra | cerdo

[/ !

4 - Vuelves hacia las tarjetas y repites

L'J. operacién con otra palabra.

— ..




.,Como se juega?

Dividimos la clase en parejas: A estaran de pie y seran los
“corredores”; B estaran sentados y seran los “escritores”. En el
extremo opuesto de la clase pegamos tarjetas con palabras o frases
de fonética complicada. A la seinal del profesor, los alumnos A salen
corriendo hacia donde estan las tarjetas y memorizan una palabra o
frase; vuelven a donde esta su compaiero B y se la pronuncian para
que la escriba, pero no pueden deletrear. Después, se repite la
misma operacion, hasta que A le ha dictado todas las palabras o
frases a B, de una en una (no se puede trabajar con mas 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:/

frases.




0 Observa este dibujo y escribe el nombre de las partes del cuerpo.

P cabeza > ojos
P estémago P nanz
P espalda P boca
P mano P codo
P pie » dientes
P pierna > tobillo
» hombro » cuello
» brazo P muelas
» oreja » dedo
» rodilla P cadera
P cintura

2

jAtencion!
la nariz
la mano







De pie, la clase se situa en circulo. El profesor, gesticulando de forma
exagerada, dice: /Ay... me pica la cabeza!, mientras se senala dicha
parte del cuerpo. Se gira hacia la persona que esta a su izquierda y le
pide: Rascame, por favor. Pasados unos segundos, hace un gesto de
alivio y dice: /Gracias! (el compaiero no puede dejar de rascar hasta
que no se emite el agradecimiento). A continuacion, el alumno
“rascador” repite la misma operacion, pero seiialando otra parte del
cuerpo y pidiéndole a su compaiiero 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 fisico se considere tabi,
podemos “rascar a distancia”, para no crear situaciones mcomodas//




..Lucas va a pasar un fin de semana de verano en un apartamento en la costa.
,_,Sabes cédmo se llaman las cosas que lleva?

[r—

Bestiario
1

Juna chaqueta

) una camiseta

() una camisa

Junos pantalones cortos
_Jun bafador

) ropa interior

' unas sandalias

_Juna toalla de playa
[Tl | |

() un libro
() unas gafas de sol
'; medicamentos
() un cargador de movil
") el carné de identidad
dmero
) una tarjeta de crédito
) un peine

(W

O pasta de dientes

-,)

crema solar

) un cepillo de dientes
champu y gel de bafo

) un secador de pelo

) unas zapatillas deportivas



i ___
| AL *
| \Vou de excursion
,. YW oen mi mochila [leve. .
& 0 o

Voy de excursion )
Y en mi mochila [levo..

uuuuu

5
WERD:
P:uy.lLWS



.. Como se juega?

De pie, hacemos un gran circulo en grupo clase. El profesor le dice a
la persona que esta a su izquierda que pida cara o cruz. Tira una
moneda y, si sale la eleccion del alumno, este comienza con la
actividad. De lo contrario, se empezara 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 continuacion, el alumno de la derecha o de la
izquierda (depende del sentido por el que se comience) repite la
operacion, anadiendo una palabra mas: Voy de vacaciones y en mi
mochila llevo unos calcetines y un paraguas. Seguimos con la
actividad, de tal manera que el ultimo alumno tendra que recordar
todos los objetos que hay en la mochila.

En esta practica es fundamental la mimica, ya que ayuda a recordar
todos los objetos.




idad, {Cudles crees AU

3 Esfos adjefivos sen para describir a persond
son cualidades! iCudles son defectos? Crees gue algunos pueden ser 2 idades
o defectossegln'@ sttuacion? .
antipaticola (esponsanle eqoista : m—r Persona ampicipgs
g:\enemsola divertidola amable | CUN.\DADES | DE\"ECTOS -~
mpuntua rgenizadold nieligente M«mﬂw; Oha generos,
mpaciente ambiciosol? emprendedorla | &. Una pe
tranqulola rarola despistadol? "SOna creatjy,
pacente '\rresponsa\}\e Jbjertola . Unape
smpéticols ceativola  imidol2 "S0na emprende
Jburidole puntud sociable N dora
o I Persona fimpr,
h. Una pers,
na desorgan,Zada



EL BINOMIO FANTASTICO

Feliz nube

Erase una vez una nube que vivia en Africa y alli estaba muy triste, porque nunca
podia salir. Un dia, el viento la mando a Londres y alli ya podia salir cuando queria.

Autora: Martina del Viento.




¢, Como se juega?

epartimos 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 electrodomeéstico, un
fenomeno de la naturaleza... tienen total libertad para elegir.
Recogemos las tarjetas.

A continuacion, repartimos tarjetas de otro color y les decimos que
escriban un adjetivo de caracter. 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 monton, de

tal forma que nos salgan parejas de objeto-adjetivo de caracter:

reloj perezoso, armario tacano, nube feliz... Los alumnos tienen que

describir como es un objeto que tuviera estas caracteristicas. Por

ejemplo: “"Un reloj perezoso no da la hora y se retrasa

. constantemente”. Podemos pedirles que escriban una pequena
presentacion y la expliquen a sus compaineros. Al final, se vota el/

jeto mas original.




| I , '
4. REIVINDICACIONES 1 s 2 &

A. ;A que colectivos crees que pertenecen estas reivindicaciones? Escribe el numero
correspondiente.

(O Una asociacion de (OO Un grupo pacifista (O Una ONG ecologista
jubilados/as (O Una asociacion de (O Una asociaciéon LGTB
O Un grupo feminista parados/as

! aspivs _— T e —= 4}
] NO .

A LA RPESTRUCCION
PE EMPLEQOS?

NECESITAMOS

> Ul =) POR UNA ViDA DIchA: S TRABDAJAMOS
TODO EL MUNDO NECESITTAMOS QUE(SUBAN ILAS MISMAS

IHOIRAS.

LAS PENSIONES. QUEREMOS CENER
121, MISMO
SULLDO

18. Escrie en tu cuadermo dos
reivindicaciones para cada uno de estos
colectivos. Usa los siguientes verbos.

Querer reivindicar necesitar

exigir pedir

colectivo de mujeres victimas de la violencia
machista

e asociacion de profesionales de |la salud

= asociacion de celiacos y sensibles al gluten

e asociacion de estudiantes universitarios

- colectivo LGTB I cl nal Plu53
EA colectivo de muyere< victima<c Jde - ula Interna

violencia machicta FGuiere gque [ac le ente'.A
m3<c durac para loc maldtratadorec. fu
N ] TINEN



16. Pili, Mila y Loli son trillizas, pero, en lo que se refiere a las relaciones de pareja, son muy
diferentes. Completa las frases e intenta formular una mas para cada una.

Pili es tradicional y muy roméntica. Mila es muy sociable y moderna. Loli es intolerante y posesiva.
a. Legustaquesupareja  a. Noleimporta que su pareja  a. No soporta que su pareja_
b. Le encantan ~ b. No le gustan demasiado b. Le horroriza

¢. Le hace mucha ilusién ¢. Le entusiasma ¢ Lesientamal

d.
‘ 1 ii;fernacional Plus 3
a

fuente: A
B B 1 [ N B
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MANIFESTACTON
CON PANCARTA



,_f&\r'mh -

« fojtlagios-

TODOS CONTRA LA CONTAMINACION

Que los hombres no manchen los rios.

Que los hombres no manchen el mar.

Que los nifios no maltraten los drboles.

Que los hombres no ensucien la ciudad.

(No quererse es lo que mas contaming,
sobre el barco o bajo la mina.)
Que los tigres no tengan garras,
que los paises no tengan guerras.
Que los nifios no maten pajaros,
que los gatos no maten ratones,
y, sobre todo, que los hombres

no maten hombres.

LECTURA
DRAMATIZADA




~7)

.. Como se juega“

Manifestacion con pancartas:

Se divide la clase en grupos. Cada uno representara a un elemento
de la naturaleza y escribira, en una pancarta, una o varias proclamas
utilizando la estructura de reivindicacion o valoracion
correspondiente. Al final, se hace una manifestacion y los diferentes
grupos corearan sus pancartas mostrando los sentimientos que les
provoquen: indignacion, exigencia, enfado, etc.

Lectura dramatizada:

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




Evaluar la expresion
oral.




{QUE NUEVAS EXPRESIONES HE APRENDIDO

PARA...?

Saludar.

LAS VOY A USAR...

Invitar.

Aceptar una invitacion.

{QUE ME HA GUSTADO DE SU POEMA? {POR QUE?

Mi poerna favorito lo ha escrito




Seludar
A% Despedice

Invitar,

Wi Le may eqo/%’/bo 4 asa bien ef
&/ '] 0

Me pasta t;aa/(c/a dize: Que ta

Juaerra se termme,

Sarak

Mi poema favorito o ha escito Wei

Aceptar una invitacion

o
[Fadta luego! X
apunte!

LAS VOY A USAR..
POCO

Mis dificultudes con el espafiol.
¢Qué me aconsejas?

DA

L 2dé val? X




SESION DE EVALUACION: “TELEDIARIO LOCO”

. QUE HE APRENDIDO?
De gramética: Loy pasados; diferencia sery estow...

De vocabulario: Vocabulario-del periodismo: corresponsal, reportero:..

Otros: Llamawr lav atencidn, insistiv ew las preguntas...

CORREGIMOS LOS ERRORES

ERROR:

FORMA CORRECTA:

;Como se sienta después del partido?

;Como se siente después del partido?




En la tienda de ropa

éLo dicen? éQuién/quiénes?

ZCon tarjeta o en efectivo?

lahmud. Salma.

& Cudnto cuesta,/n?

o odos.

Me gusta este/q.

Wei FRngela. Fucy.

Me llevo este/a.

Fia jfo, Khalid.

Muy barato/a.

Muy caro/a.

No me gusta.

Prefiero este/a.

éPuedo probarmelo/a?

iQue bonito/s/al

fQueé te parece?

iQué guapo/al

c(Quieres) algo mds?

cTe gusta?

Te queda muy bien.

& Tienes otro color?

éQueé precios dicen en los videos?

25, 75, 40...

éQué prendas de vestir dicen en los videos?

Fafas de sol, pasiuelo, collax....




EL CASINO DE LOS
ERRORES

1. iSuper 2000, preparas el desayuno a mi!

-
2. Su coche estaba durante tres dias en el apartamento de

su amante.

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

contaminacion.
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REFLEXION FINAL Y
CONCLUSIONES

* El juego puede adaptarse a cualquier estilo
docente.
Las actividades ladicas favorecen la motivaciony
contribuyen a disminuir el filtro afectivo.

Deben estar adaptadas al grupo y cuidadosamente
disefiadas para:

* Garantizar la participacion.

* Cumplir los objetivos.

* Ser susceptibles de evaluacion.
Podemos convertir los ejercicios de clase en juego§.




Johnstone (1990):

‘Comence a pensar que
los niIN0S no eran adultos
Inmaduros, sino que los
adultos eran ninos
atrofiados.”
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