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Juegos para la practica oral de gramatica en niveles altos
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Justificacion:

-Conversacioén niveles A1, A2: temas/gramatica mas guiados y restringidos
(verbos regulares, verbos irregulares, gerundio, pasados, futuro...)

-Conversacion niveles B1+:
-Temas mas amplios, mas libertad
-Estudiante con mas recursos linglisticos
-Gramatica menos controlada = mas complicado asegurar su uso

-Propuesta de técnicas de ludificacion/juegos especificos:
gramatica + oralidad + B1, B2, C1
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Caracteristicas de los juegos:
-En parejas / max: 3 p. 2 menos personas: conversacion mas efectiva

-Mas tiempo de habla cada persona

-Papel mas activo de cada estudiante: “tienen” que hablar

-Conversacion entre amigos: mas confianza, seguridad, motivacion y diversiéon
-Minimo material posible / material digital en el moévil/tablet, etc.: comodo, flexible, adaptable
-Minimo uso de internet o programas especificos: fallos técnicos, ausencia recursos...
-Duracién: 10 minutos maximo (+ posible preparacion)
-Foco en la practica de algun aspecto gramatical concreto tras su explicacion
-Interaccidny procesamiento linguistico de lo dicho por el companero (escucha activa)
-”Juego”: inclusion de algun componente ludico (objetivo, desafio, competicion...)

- “Ludificacion”

- Encontrar el componente “ludificable”
-Uso aplicado de la |IA
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Resumen:
-Juegos/actividades ludicas sencillos
-Faciles de realizar, improvisar y adaptar
-Poca preparacion
-Sin necesidad de muchos recursos

LUDIFICACION

|§

Progresion en nivel de complejidad:

Formas de ludificacion Juegos especificos

simples y elementales — mas complejos

(ap. a cualquier actividad)




Partes:
1. Técnicas de ludificaciony juegos generales aplicables a varios contenidos gramaticales.
2. Juegos mas para contenidos gramaticales especificos

3. Juegos gramaticales procedentes de otras fuentes/creadores

Juegos de mesa aplicables a la practica oral de gramatica
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Ludificacidon basica: gramatica que incluye el uso de expresiones o conectores

-Marcadores discursivos: ademas, en cambio, por otro lado, sin embargo, al fin y al cabo...
-Nexos temporales: cuando, hasta que, antes de que, nada mas, en cuanto...
-Nexos condicionales: si, en caso de que, de no, siempre y cuando, a menos que...
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Ludificacion simple y basica / efectiva: numeros aleatorios

1. (Act. Previa) Escribir varias oraciones con distintas condiciones (un conector de cada grupo, etc.)

+ posterior correccidon general = Los ejercicios de escritura sirven como creacion de material

2. Mostrar la lista de conectores numerados

3. Companero 1: Lee una de sus frases + dice un numero/tira un dado/genera numero aleatorio
Companero 2: Responde/comenta la frase usando el conector adecuado.

Posibilidad: afiadir una condicién respecto al contenido = idea contraria, queja, cadena, etc.



Ejemplo: marcadores discursivos

Adernds (de esto'de lo anfenior. ),
Aparte de.. (esta'lo anteror,. ),
Azimismo,

[gualiemte,

Drel mpsmo mads,

D 13 misma manera'forma,

Die 1gual mamera,

, asi como._.

*Dar umi lado, - Par otfo “1’-“1-"-"].
*Por umna parte, - Por otra {parte),

L

Es decur,

Esto es,

Dacho de otra forma' manera,
En otras palabras,

. 0 1o guee es lo mismo,

12:

Porgue..

Pues

Debedo a..

A caen de
Taque

Pussto que..
Drado que..
Como.
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Por culpa de..
*Al ten v al caba,
*Despues da todo,
*A fin de cuentas,
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*Por um lada, - Por atro (lada),
*Por una parte, - Par otra (pane),

i3

Por (lo) tanbo,

Pod &80 eslo,

Por esia'esa razon,
En Comserueiia,
For consigavente,
Como resultado,
D meodiod manera que...,
Asi pues,

5 el |:||.LE

, poricon lo cual,

, pror lor quee. .
* de ahi que

A proposite de...,
5 6.
Cabe THLETRC HOTERT ;
: , pof ejemplo,
;.!nrfl.-wnr im::r e , pongamos por caso...,
e cu , entre otros,
, faliales como. .,
- * concretaments,
E * £0 concreto,
8- De heche, ¥ en particular,
["_.1‘ realidad EIE tf_El:'I:&. ¥, especialmente,
?-.I:.'Jw -:|:|n:|1':IIr ;:::;::t;?: *, en especaal,
hias been Es mis
Mids ankn,
i 16 11:
En cambso, A pesar de.
Por el contrareo, Pesaa -
, Eperilras g .-"tll-l'l sk,
"Sin embargo, Mo obstants, :
“Ahora ben, De todas maneras/formas,

-En cualquer caso,
“Bin embargo,
“Ahora baen,

14:

En resumen,

En pocas palabras,
Para resiemar,

En syma,

En definitiva,

En conclusidn,
Para conclur,
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Me gusta mucho comer verdura.
Ademas, es muy sano.

'~

Numero 11

A pesar de ello, no puedes
comer verdura todos los dias,
porque te cansaras de ellay la
odiaras.




Ejemplo 2: Nnexos tempO ra leS 1. A la vez que 2. Hasta que 3. Conforme 4, Tan pronto (como) 5. Seglin
) 6. Siempre que 7. Después de (que) 8. Mientras (que) 9. Una vez (que) 10. Apenas
-Numero: conector
-Letra: condicion 11. A medida que 12. Desde que 13. Cada vez que 14. A la par que 15. Nada mas
(recurso. lista tematlca) 16, Cuando 17. En cuanto 18. Antes de {que) 19. Para cuando
Opciones: 20.. Todas las veces que 21. Al (mismo) tiempo que

-Condicién: inventar en el momento P
-Contenido: cuadricula de imagenes |
(+numero aleatorio)
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A. Positivo F. Miedo K. Triste

B. Negativo |G. Caida L. Alegre

C. Romantico |H. Magia M. Divertido

D. Inesperado |1. Animal N. Hablar

E. Terrible J. Amigos  |N. Misterio
o
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Ejemplo 2: nexos temporales

1. A la vez que 2. Hasta gue 3. Conforme

6. Siempre que 7. Después de (que) 8. Mientras (que)

11. A medida que 12, Desde que 13, Cada vez que

16. Coando 17. En cuanto 18. Antes de {que)

20. Todas las veces que

21. Al {nusmo) tempo que

i 73 5
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. Positivo K. Triste

. Negativo L. Alegre

C. Romantico |H. Magia M. Divertido

. Inesperado |1. Animal N. Hablar

E. Terrible J. Amigos  |N. Misterio

= WQ,

4. Tan pronto (como) 5. Segin

-

| #52 o—p

9. Una vez (que) 10. Apenas

14. A la par que 13, Nada mas

o

19, Para cuando

10, A

-

= e
Apenas amanecio, Juan salié de ' ﬁ
casa para disfrutar de un paseo
' en bicicleta por el bosque.

w1 18, G
2, A
Pero antes de llegar al bosque,

:i
® | la rueda de su bicicleta se
rompid y Juan se cayo al suelo.

M
W
™

&" Mientras intentaba levantarse, a
Y su lado pasaban corriendo
muchos animales de todo tipo.
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Oraciones formadas por dos partes interconectadas: p.e. subordinadas

Condicionales: protasis + apodosis e ad
Sino vi:nes ala fiespta, me enfadaré contigo. \ ?E'./’-ﬁ
Concesivas: L
Aunque esté lloviendo, saldré a correr. '
Causales:

Me voy a quedar en casa porque estoy cansado.

- Ludificacioén: la conexién entre las dos partes

EJEMPLO: ORACIONES CONDICIONALES 2

-Echaré de menos a mis amigos
-No conoceré a nadie

-Tendré que construir una nueva vida
Companero 1 =2 una/varias apodosis m

Companero 2> adivina la prétasis -Si'te mudas a una nueva ciudad V.
-“ -~ -‘—I-l ‘ ==y _-ﬁ_.i } ’ ~ > > B - -', o= I . ;{\‘ = [l‘l u 'l"
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Recurso basico/efectivo de ludificacion: adivinar
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EJEMPLO: ORACIONES CONDICIONALES. ADAPTACIONES

— Condicionales hipotéticas:

Si tuviera un superpoder...

-No necesitaria gastar dinero en viajes
-Podriair a los sitios muy rapido

-Si pudieras volar

— Condicionales imposibles del pasado:

Si no se hubiera inventado... |-No podriamos comunicarnos a distancia (= pres.)
-No te habria podido enviar la foto ayer (= pas.)

-Si no se hubiera inventado el movil

Opciones: Alrevés, decir varias protasis y adivinar la apédosis

usar numeros aleatorios + lista tematica/cuadricula de imagenes
B AL IFY EE TR ANV TR SR Y Y ' ' DD B3 "Tshmmwm
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VOLAR ;Qué pasaria si tut...?
TU IMAGINACION ‘s 1 11 '

i QUE [ ( : VIVIREN
;Qué harias si... lenguajeyotrasluces ] .. CONOCER ms:'ﬂls m::l;ta
s vl \ 7 | pregunta

DEIJA

F132qudon

... tuvieras
superpoderes?

== ... te tocara un encontrarascony / db | ! 4 bt
™ s 1 . 2 2 Sl | 3
viaje a cualquier la Gioconda? g, 1
lugar de ' DETU PAIS

. mundo?
2 = ugﬂlﬂ PERDER  inventa  pERDER 5& PERDERSE
SivTeins o wa 95k ppesipente ENUNA
movil? MALETA  pregunta oETUPAS  ISLA

... gobernaras el mundo?
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Oraciones formadas por dos partes interconectadas: p.e. subordinadas

Recurso basico/efectivo de ludificacion: relaciones semanticas entre las dos partes
- Ejercicios de imaginacion

1. Conexiones absurdas
1. Companero 1y 2 piensan una situacién secreta (numero, foto,etc), y la dicen a la vez.

2. Intentar conectar las dos infos de forma justificada, siguiendo la gramatica practicada
3. Ganador: el primero que lo consiga / comparar las dos respuestas: ;cual es mejor?

1, 2, 3... iCaminar por el parque!

”

e ‘

Siyo abriera la ventana, podria ver a mucha gente
caminando por el parque, porque hace buen tiempo.

T viTyame
Si yo hubiera caminado por el parque y hubiera pisado una caca [ Variacion: un compafero dice las dOS
de perro, tendria que abrir la ventana porque oleria muy mal. infos, y el otro las intenta combinar en el

menor tiempo posible: rondas, turnos, etc.
) EE. ..
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Oraciones formadas por dos partes interconectadas: p.e. subordinadas

Recurso basico/efectivo de ludificacion: relaciones semanticas entre las dos partes

2. ¢Logicaoilégica?

Se usa un generador de numeros (1/2) o un conjunto de cartas (par/impar):
1/impar - ilégica
2/par =2 légica

Cada companero obtiene un numero (secreto).

1. Companero 1 dice una oracidon en la que las dos partes (no) tengan sentido segun el numero/carta.
Contenido: inventado o tomado de una cuadricula, lista tematica, etc.

2. Companeo 2 dice “logica”/”ilégica”. Si su numero coincide, gana punto, pone una condicion para el

siguiente turno, etc. Si no, intenta darle a esa oracién un sentido contrario.



1/impar)

Si yo tuviera mucho dinero,
no podria comprarme un coche.

UDBYIIIN 3S41-

(2/par)

Es ilégica.

Logica: Siyo tuviera mucho dinero, tendria que
utilizarlo para pagar el dentista de mi hijo, asi que no
me quedaria mas, y no podria comprarme un coche. &
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Explotacidon de la baraja espanola para la

ludificacion

-Mdltiples dimens.: numero, palo, figura, etc.
- multiples condiciones linglisticas

-Los estudiantes pueden previamente disenar
las condiciones.



/| Dimension 1: Dimension 2:

zil

‘ﬂ

Oros: condicional real b, WO f
causal con causa conocida % S % il
| marcador de afadirinformacion | Dimension 3: Tipo de figura

Par: Oracion logica
| Impar: Oracion ilégica

. . o V) . [{IH »
Copas: condicional hipotética -As: Tema “vida amorosa
causal con causa nueva -Numero normal: Pasado A
marcador de contradiccidn -Sota, caballo, rey: Experiencia real
'z E . ¥ “5‘-- == ..‘" a. % ‘
Espadas: condicionalirreal pasado-presente ﬂﬂ - 41|

_ causal real i o
....... marcador de contraste

Bastos: condicionalirreal pasado-pasado
causal légica
marcador de reformulacion |
—_ S B SN .
Dimension X:

-Caracteristica del dibujo: tiene cara, tiene color X, ...
\ A 7 /7 @ |\ S TN



Técnica de ludificacion 4: adivinar la identidad

-Gramatica que pueda generar identidades:
-Expresiones de opinion + ind/subj
-Expresiones de valoracion + subjuntivo
-Deseos
-Etc.

-Companero 1: Piensa en un personaje y dice varias oraciones que represen
la identidad de ese personaje
-Companero 2: Adivina el personaje

-Ojala mis cllentes me den buenas valoramones en la aplicacion.
-Deseo que mis disenos sean muy populares en todo el pais.
-Espero que las telas que he pedldo tengan la calidad que necesito.

Ny W

Adaptaciones:
-Personajes famosos/ficticios/identidades inventadas
-Pueden crear identidades previamente y luego se reparten aleatoriamente o se intercambian.

-Se pueden decir las oraciones una a una e ir profundizando hasta adivinar la identidad completa en el menor numero
posible.



Técnica de ludificacion 5: fotos abstractas (cualquier tipo de oraciones)

Inspiracion - Juego “Dixit”.
-Companero 1: crea una frase inspirada en una imagen preasignada (sin ser evidente). e
-Companero 2: Intenta adivinar qué imagen es. Si falla, C1 sigue creando frases hasta que C2 acierte. _=3

Ampliacion:

-C2 piensa en secreto queé imagen es
y crea otra frase inspirada en esa imagen.

-C1 intenta adivinar la imagen de C2. Tres opciones:

-Acierta, y también es la suya: cambio de turno.

-Acierta, pero no es la suya: C2 intenta otra vez con otra foto.

-No acierta: C1 empieza otra vez.

D R —



Técnica de ludificacion 5: fotos abstractas

-Ejemplo: Consejos con pretérito imperfecto

Elige foto 2:
” % B Serla mejor que esperaras ala noche para salir por la selva. 4
> Creoque eslafoto2. ’w l . Lt || | : 5} i

oL IS

2 i Pero no es mi foto Intenta otra vez.
il B TR T et
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quiza, posiblemente, es posible que, a lo mejor... + indicativo/subjuntivo
futuro/cond|C|onal hlpotetlco

. 1. Decir hipotesis + adivinar quién es
2 Rechazar hipbtesis (opinidon negativa + subj. +

; Probablemente estaba huyendo de la pol|C|a porque habia robado.
Q

v 4

| Es el chico con la mochila.
No creo que estuviera huyendo de la policia, porque va sin
camiseta

E‘!.’_
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1. Crearuna situacién + describir la “escena” final + dar una pista en cada ronda

2. Endiferentes rondas, dar una hipotesis sobre lo que pasé basada en la pista dada, hasta adivinar la

situacion. Usar una expresion diferente en cada hipotesis. .

Opcidn: el companero 2 debe hacer preguntas de Si/no en cada ronda antes de dar la hipotesis. 7
! N\ w Vi ok [ bl £ 22 ] VS -~

Situacion imaginada:

Un gato ha corrido por la casa intentando cazar a un ratén, y en el proceso ha tirado un frutero al suelo.

Escena final descrita: En una cocina, el suelo esta lleno de naranjas.

B .

Es posible que una persona llegara de la compra con
una bolsa demasiado cargada de fruta y se rompiera.

e

Pista: las naranjas no se han caido de una bolsa.

ly . . -
N ¢Las naranjas fueron empujadas? (Si). L
P~ Quiza alguien golped sin querer un frutero y se cayeron. §

c . Nl B T T L
Pista: No exactamente “alguien”.  [® é’ : %” I -

SEf 5 l ¢ -
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,;.. " p" Inspiracion

- Black stories (después)
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Hipotesis con subjuntivo polémico: Es posible que, Puede que, Quiza, Tal vez... + subjuntivo

Puede que sea espanol, pero no le gusta la paella.
Tal vez sea feo pero ella se casa con él porque es muy mtellgente y de gran corazon.

— ‘

Denmark y Estonia, Latvia,

: reland: ey make Lithuai _
Tema productlvo > s R LECOwand b
. - Potatoes, The Colog. € wear Woodeng
estereotipos (espanoles, Gree V2 Bor o T
SOPVAD | Netherlands: | A

\ Drugs, Hookers, /|

europeos, internacionales)

/ UK England:
Fish And Chips, Bad Teeth,

James Bond, Harry Potter, .
: Canltioid&mmamhny

= L
Xoo | Beer, Shiza
Videos, Nazis,

Cultura, reflexion

Belgium:

. ) Eﬁﬂl"kxms X0, ,- Austria:
https://ar.pinterest.com/pi aiibkonsPn) Contina v | Swizetand: | Lo N

5 Kich, SeCTEVe, MClassical Music &

Slovenia: g 0
e \\\ % lsnuhalan
» o a - - . ’ ;
Sp‘ Ty gw '.
. lonaco: , =y
GraceKellyv

n/217369119508278036/

Matia, Spaghetti,
Gladiator, '

Super Mario
Vatican City: T
Pope, Child
Maolestation, The
Da Vinci Code

R e T
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Companero 1: Representa un estereotipo con gestos o con alguna oracion que exprese

el estereotipo (se puede elegir el pais o0 se puede asignar mediante numero, carta, etc.).
Companero 2: Hace una hipoétesis de su nacionalidad (diferentes expresiones) 4
Companero 1: Rechaza esa hipotesis (subj. pol.) e inventa una explicacion.

il h. q.'- £

(Gesto de comer pizza). e T‘f
‘ I"l 1 ‘w Probablemente eres italiano, porque estas comienzo pizza.

Puede que esté comlendo pizza, pero no soy italiano. Estoy comienzo
pizza porque en P|zza Hut hoy hay descuentoy es muy barata

OpC|on para la respuesta del compafnero 1 = Condicidon de la reaccion +

numero aleatorio: 1Enfado 2Alegr|a 3. Tristeza ...
N i o8 -~ Y oy /
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Oraciones de relativo + indicativo/subjuntivo

-Busco un libro que tiene muchos colores: concreto, conocido, existente
-Busco un libro que tenga muchos colores: inconcreto, desconocido, ¢;existente?

Juego: agencia de [citas/actores/modelos/casas/pisos...]

Companero 1: Necesita alquilar/contratar/comprar algo, y pide ayuda a la agencia, pero en general no le
gusta lo que le ofrece, y lo rechaza justificadamente.

Necesito una casa que tenga/sea...
No quiero una persona que no sea/este...

Opcidn: dar una lista de requisitos o situaciones hipotéticas.

Companero 2: Es el agente que tiene un catalogo y no tiene exactamente lo que el companero 1 busca,
pero intenta negociar con él otras opciones.

No hay una casa que tenga..., pero hay una que tiene... ‘)
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Preferencias del Cliente:

Tiene hijos pequefios = MNecesita un
fardin o espacio para jugar,

Le dan miedo los ladrones -+ Cuiere
una casa con alarma y nejas en ks
ventanas

Mo b gustan s ventanas grandes =
Prefiere espacios mas cerrados.

. Qudere vivir cerca de ba playa -+ La

casa debe estar a menos de 10
minutos del mear

o, Es alergeco al pohvo =+ Moecesita plsos

de maclera o cerdmich (no alformbras),
Trabaja desde casa -+ Necesita una
oficing tranguila con buena luz.

Le encanta cocimar -* Quiere una
cocina grande y modema.

Exigencias Especificas:

11. Solo compra casas con piscina,

2. Quiere un techo alto (para colgar ol g M?l‘

cuadros grandes)
colonial,

de rodilla)
Insiste en que haya un
supermercado cerca,

16. Desaa un garaje para dos aut

17. Exige que la casa tenga chimi

18. Solo le nteresan barrios segt

con vigilancia 24/7.

19. Quiere un jardin con arboles

frutales.
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. Prefiere casas antiguas con estilo

lamvac

No quiere escaleras (por prok:

b |
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Personalidad o Estilo de Vida:

~N

1. Es artista -» Necesita un estudio con
buena iluminacion natural
2. ES muy ecoldgico < Quiere
sstemas de reciciaje en la Casa,
Le encanta ol deporte - Prefiere
VIVir Cerca de un gimnasio 0 pargue
Colecciona libros » Necesits
estanterias en todas las paredes.
Es claustrofdbico < Evita espacios
pequenos 0 $n ventanas
Adora el invierno -* Quiere una casa
con calefaccion excelente
7. Es fanatico del cine < Busca una
sala para proyecicr o pantalia
grande
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Requisito 1: Vives con animales

-Necesito una casa que sea grande y que tenga un jardin para poder jugar con mis perros.

LM Ad -Tengo varias casas que estan rodeadas por un campo donde tus perros pueden
correr libres. Por ejemplo, las casas 1-4. Ademas, son muy modernas.

Requisito 2: Te dan miedo los ladrones
-Pero esas casas tienen ventanas demasiado grandes, y me da miedo que entre gente a robar.

Quiero una que tenga las ventanas mas pequenas.
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Adaptacion:

-Agente: se le ha asignado una[casa] (n° secreto inicial), y tiene que intentar vender esa, pero sin que el
cliente se dé cuenta.

-Cliente: tiene que adivinar qué casa debe vender el agente en el menor numero de turnos.

&
4

(Viceversa: el cliente tiene que conseguir una casa determinada dando diferentes condiciones sin que el
agente lo note, y el agente tiene que adlvmar qué casa es antes de que el cliente la conS|gas
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Juego 2: El objeto improvisado

-Companero 1: Necesita un objeto con caracteristicas para un uso determinado (definido por una lista,

disenado por los companeros, IA...).

-Companero 2: De unaimagen con objetos, tiene que elegir uno y explicar como puede usarse para ese fin.

-Compaﬁero 1:Juzga, valora opina o puntua la respuesta. 2
| 251 i\ | = < ) -

"

La camara es un objeto en el que puedes activar el flash automatico
y colgartela del cuello para que ilumine sin usar las manos
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Expresar deseos con subjuntivo

1. Deseos posibles + pres. subj.: Ojala llueva manana.
2. Deseos improbables + imp. subj.: Ojala lloviera manana.
3. Deseos no cumplidos en el pasado + plusc. sub.: Ojala hubiera llovido ayer.

Juego: genio defectuoso

Companero 1: genio
Companero 2: pide deseos al genio.

El genio tiene algun defecto (condiciones) y tiene limitaciones para pedir deseos
- Modifica el deseo en funcién del defecto.

Opciones para establecer defectos:
-Los pueden crear los propios estudiantes previamente y se reparten después
-Lista numerada (n° aleatorio)
-Se crea la lista publica entre todos
-IA, etc.



1l |

Juego: genio defec“"oso Ojala mafiana haga/hiciera buen tiempo, porque quiero ir a la playa.

(Defecto 9) Solo puedo concederte el deseo si utilizas algo amarillo.

Te concedo que manana haga buen tiempo, solo si usas un banador amarillo en la playa.
. "Cambio una palabra clave al azar”

o1 " R Opciones:

(¢ “Deseo que mi jefe me ascienda"? L, ., . -

- *“Deseo que mi gato me ascienda” 1. Protesta/opinion/valoracion del primer companero
oo sobre el deseo final.

. “Solo actuo sobre cosas que pesen 2. Anadir otro deseo en funcidon del primer resultado
menos de 1kg" *(; “Deseo que P

CGAPRISTON M Uouun 7 L8 fiowa S (Opc. 2) Desearia que no hubiera nadie en la playa para poder
papel con la deuda sl, el dinero not)*. » .
verme con un banador amarillo.

. “Mi poder funciona solo en dias
bisiestos” *(; "Ojala que me toque la
loteria"? jVuelve el 29 de febrero!)*

. “Solo uso sindnimos horribles”
*(. "Deseo que mi crush me hable"? =
*“Deseo que mi crush gorjee hacia ti"
)

. “Ejecuto el deseo... pero en otro
planeta” *(; "Ojala que haya paz"? iEn
Marte los humanos son felices!)*.

. "Solo puedo alterar objetos
amarillos" *(; "Deseo que el autobus
llegue rapido"? ;Si es amarillo,

(® New chat ¥

volara')*




Adaptacion a los deseos no realizados en el pasado:
Modificacidon del pasado + consecuencia imprevista

-C1 pide un deseo del pasado
-Genio concede el deseo (se pueden utilizar los defectos 0 no), y explica cdmo habria sido/seria su vida

+ una consecuencia negativa
-C1 reformula su deseo para evitar esa consecuencia.
qr \‘f'-r P
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HILHIINI )s.

«
Desearia que mis padres hubieran tenido mas hijos para poder tener hermanos. % w\/ ~~N
'
De acuerdo, entonces tus padres habrian tenido dos hijos mas, y tendrias una \./

hermana mayor y un hermano pequeno.
Pero como habrias sido la mediana, siempre habrias estado en el medio de sus

peleas.
Ah, entonces desearia que mis padres hubieran tenido solo otro hijo o
después de mi, para ser la hermana mayor. 5
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El. IUEGO DH MENT]BOSO https://www.laclasedeele.com/2015/09/juego-de-

conversacion-el-mentiroso.html?m=1

mnﬂn (I COWOCT | M OLTIMA | LA OUTTMA ME
INICIO' o | S Rem | ST, | ol | o ;
| 2 3 § 5 r

MI OO | MEODAD | 1A FISTORSA | 1A mawwmis | ma || -Jugador 1:tira un dadoy va a la casilla. Toma una tarjeta M/V
PHEFEEINA FAWIRITA T Ml (1113 ME | NOKY EN EIL | EXPERIENS | | . , . .,

. g| FOMmA | Gmm | wmeo | PTAR LA (u obtiene un ndmero 0/1), y da la informacion adecuada

A 0TS | w1 oman A " W |0 M § segun las condiciones.

VL (IF FAWHTT | ETFFRIFNIA | ACTORACTHIT CEGA LR T :
Frn-runn | TOIVEMALE | PRFFFRRO/A A 5 ] \
suamn TR W | e | s -Jugador 2: hace preguntas para adivinar si es V/M. Si acierta,
i | I | arians [ TSRS % MO | eI su turno, si no, repite el primero.
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MIPECR |(COSASALAS | UKAFDTD | MECLTIMA | MW 1.7,
]EMI‘EE UE TEWGH ESPEQIAL FEIADILLA BE ORFRES
- - - o ~ 4 8 Adaptacion:

I (I SN DIE H‘%I IFSE PFRSINA | M1 METOR LT DIFE p ~ . ,

OFF CAMBE) | APERNDE bF w | oEmsnh | wnon | sEwesEwE | 8 -EL companero debe valorar, opinar, hacer algun deseo,

W3 VLA PHETRI VA M1 VA FRIA PSS

X III 1 2 |
IS MAGsS | MRD OUF S | W LEROATE | AGD PN AD

0 PAOREY | PACFR BAFM | FAWORITO | OOF ME FE ﬂ'ﬂ

RAMTOG ESFIELAT
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MENTIRA | VERDAD | MENTIRA | VERDAD

MENTIRA | VERDAD | MENTIRA | VERDAD

| MENTIRA | VERDAD | MENTIRA VERDAD
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https://www.laclasedeele.com/2015/09/juego-de-conversacion-el-mentiroso.html?m=1
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Comparativos de superioridad ¢ inferioridad:

Verbo + mdés/menos + adjetivo/nombrejadverbio + que (+ oracion de relativo):

Lo PETIONAE CON Mayor able v deseable mas

seable

4 . bagt 11
Y A D't 'n
ol o M

125 Personas
F184C0 di

oo (mas agrad

atroctive s
.}:'-; :adies y dy s denm

Hut s

Quienes ie dan mucha in porrancia al notan (menos autoestima

los que ne lo hacen
Verbo + mds/menos que (+ oracion de relativo)

£n los iovenes la j'll"l"l idad (influir menos los on IR0%

Hay Que (aceptarse mas a uno mismo)

preocuparse por el paso de los anos

Usamos la preposicion de en lugar de que si se trata de una oracion de relativo que indica un mavo!
o menor grado, o cantidad de un mismo elemento que se compara

Yo pieniso que los fovenes tienen (men oI enn el N

-

Casta 111 ! { IPa

d ( ! | nal em

fuicana

El fistco rposeer mas efects e relaciones pes \

profesionales parece

TN A°
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Lomparativos

de |gu.lldad

Tan + adjetivo/adverbio + como

que

LS personas que no miran por

Verbo + tantojajos/as + nombre + como

r 110
[ i "

La misma cantidad/el mismo numero de + nombre + que

CY LTS T esia 1! 57 )"

rho/nombre

"‘TDO +

tanto como + ve

Verbo + lo mismo/igual que + verbo/nombre

Iy ne | by s

Verbo + come + pronombre personal

indo termuino ge
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Primera comunién

é

Carrera de Fl

Pollcia

Jugador de rugby

https://rutaele.es/wp-

content/uploads/2016/02/R13_COMECOCOS_comparativas_chino-
chano_JB_A2-B1.pdf

-Companero 1: compara dos elementos de diferentes columnas con

% estructuras comparativas determinadas (n° aleatorio, etc.).

' Se pueden elegir dos elementos equivalentes o totalmente
b aleatorios.

. -Companero 2: adivina lo que se esta comparando.
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https://rutaele.es/wp-content/uploads/2016/02/R13_COMECOCOS_comparativas_chino-chano_JB_A2-B1.pdf
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Dc.'.co m Emocion
Tf Opinidn / Conjugacién y |
1 2 3 4 5 6 7 2 Ml TS oy b Sy o

https://superlapiz.com/tableros/subjuntivo/

\
£ § -Se tiran dos dados y se usa el subjuntivo adecuado.

" -Compafiero 2: n° aleatorio + comentar con algun uso
{ concreto del subjuntivo

PIDE UN .
DESEO ERM .. « . ., .
rup&ﬁé " EST/ -Adaptacion: modo “recorrido”, a ver quién llega antes al final.



https://superlapiz.com/tableros/subjuntivo/
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50 misterios escalofrlantes

Acertijos de tema criminal, muerte, misterio,e tc.

Los jugadores hacen preguntas S/N.

Un extraio robo

Un hombre roba un solo zapato,
Es evidente que un hombre esta en
grave peligro.

El hombre es un rico heredero. El
asesino quiere matarlo para cobrar su
herencia y para ello ha entrenado a un
perro para acosar y matar a sus victimas.
El asesino usa el zapato para que el
perro distinga el olor de su victima.

La novela "El Sabueso de los Baskerville™, (Tiwlo
original; The Hound of the Baskerwilles), ha sido
Bovada al cine numerosas veces, En ofla el famoso
detective Sherlock Holmes y su amigo el Or. Watson
protegen al joven heredero Sir Henry de los
MESLEriosos HtaquUes de wun SiNOSLIo Perre Negro.

Bl Autor de la novela: Sir Arthue Conan Doyle.



Leyendas Muertes
Oscuras Mortales Ridiculas

Por una venta Morir en el campo

Un comerciante se eshuerza Lin hombre yace muerto £n un

demasiado en CoRSEgUir una campao. A su lada hay un
venta y por esa-acaba pagquete cin abrir. Mo hay

Muerte en

Muertes
Ridiculas 2 Hollywood

o0
I |

Posibilidades gramaticales:
-Pasados

-Hipotesis (presente, pasado)
-Oraciones causales

mUrIEn. ninauna atracriatura encel

EY: 1o min 1k 68/10 {0 510

[m e

mEr 7018 8
[BR2= AL R R

Eldisparo Porun vaso de agua

Un hombre realiza un disparo | L nambre entra en un bar y
an plena calle. Esto hace que ploe un vaso 02 agua. &l
muchas personas salgan {‘jﬂ AT eI e thia bak
corrienrn. Al cabode fdebain el mostrador v e
-Condicionales B il 1L JET
-Etc.



https://yesnogame.net/es

Resumen: Una persona crea una frase basada en una de sus cartas.

Los jugadores tienen que seleccionar una carta suya que se ajuste a
la idea, y luego deben intentar adivinar qué carta es la original.

Opciones: condiciones gramaticales en las frases creadas, o en la
discusidn posterior.

—>Se pueden recrear con IA facilmente.




En el pueblo Castronegro, hay varios hombres lobo que matan

Homnles Iono \ /ia\ habitantes (en cadaturno muere uno).

de Castronegro Cadajugador tiene una carta con un rol/habilidad diferente y

entre todos deben hablar para descubrir al/los hombres-lobo.
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de cartas: El pueblo

B '\'f 2F
sl | R
Asesino 4 E
¥ | |
¥Rl
- he B :
, L& Posibilidades gramaticales:

- r 21 -Opinidn, valoracion sobre las decisiones
| s -Pasados

5 5_1 -Condicionales
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En cada turno, el asesino mata a un jugador.

Entre todos deben hablar para intentar adivinar quién es, y el
policia tiene que acusarlo antes de que mueran todos.

Posibilidad: otros personajes que ayuden a conocer la
identidad del asesino.



Conclusiones:

-”Ludificaciéon” simple:
-Material base: poco, sencillo, digital (en USB, movil, etc.), referencial (listas de palabras

numeradas, fotos en pantalla, etc.), NO internet, NO programas...
-Recursos simples: dados digitales, numeros aleatorios, cartas
-Basada en el contenido de la conversacion

-Actividades “convenientes”:
-Por parejas
-Practica de un aspecto gramatical concreto
-Faciles de preparar e improvisar

-Papel de la IA:
-Creacion de material grafico de referencia: cuadriculas, imagenes...
-Creacién de ideas para el material: condiciones, situaciones, etc.
-Uso por parte de los estudiantes durante el juego.

MUCHAS GRACIAS




