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Resumen: El presente material didactico consiste en una adaptacion del popular
juego Cluedo para la clase de E/LE. Se trata de un juego de detectives que consiste
en resolver un crimen, y lo hemos ambientado en la ciudad de Madrid. Esta
proyectado para aprendices de nivel alto (C1 o C2 segun el MCRE) adolescentes o
adultos. El juego permite la integraciobn de destrezas (si bien predominan la
expresion oral y la comprension escrita) y puede adaptarse para trabajar unos
objetivos determinados cualesquiera
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1. PRESENTACION DEL JUEGO

El presente material didactico es una adaptacion del juego popular Cluedo.
Se trata de un conocido juego de detectives, que consiste en resolver un crimen.
Para ello, lo hemos ambientado en la ciudad de Madrid, y se llama jHAN
ASESINADO AL ALCALDE!

En esta presentacion introduciremos algunas ideas sobre el uso del juego en
el aula de espafiol. A continuacion describiremos el juego del Cluedo, y por uGltimo
hablaremos de la versidn que hemos creado para este trabajo, incluyendo un

pequefio informe sobre nuestra experiencia al llevarlo al aula.

Pocas dudas quedan ya hoy en dia sobre el valor que el juego puede aportar
para todo tipo de aprendizaje, y para el aprendizaje de lenguas en particular. Del

mismo modo que los cachorros de los animales desarrollan mediante el juego las



habilidades que un dia necesitaran para sobrevivir, las sociedades humanas han
potenciado el aprendizaje mediante actividades ludicas a lo largo de la historia. Si
bien la existencia de juegos esta bien atestiguada en las sociedades antiguas, y el
estudio de su relacién con la educacidn se remonta a la Grecia clasica, es a lo largo
del siglo XX cuando se esboza su intima relaciéon con el aprendizaje, con trabajos
como el de los psicélogos Groos y Skinner!, que llevan a la concepcion del juego,
no ya como un instrumento didactico, sino como un modelo de los procesos

cognitivos relacionados con el aprendizaje.

En lo que se refiere al aprendizaje de lenguas, a partir de los afios setenta,
con el auge del enfoque comunicativo la aparicion de juegos para el aula se ve
aumentada y potenciada, ya que el componente ladico representa a la perfeccion
varios de los postulados de este enfoque. Aprender jugando permite practicar el
uso real de la lengua, mas alla del conocimiento puramente linglistico. Al igual que
los animales jovenes aprenden jugando las destrezas necesarias en su vida adulta,
los alumnos de lenguas extranjeras pueden desarrollar mediante juegos las
destrezas comunicativas. Ademas, los juegos permiten la introduccién en el aula de
situaciones reales, por su relacion con el teatro: mediante determinados juegos, los
estudiantes pueden desempefiar el papel de comunicadores en situaciones
comunicativas reales. Por otro lado, el enfoque comunicativo pone énfasis en la
necesidad de que el aprendizaje sea ameno y divertido para aumentar su eficiencia,
y no cabe duda de que los juegos son una buena manera de lograr este objetivo.
En relacion con esto, los juegos permiten al profesor el desarrollo de una dinamica
de aula adecuada, pues permiten a los estudiantes interactuar entre ellos de
manera semilibre, y da pie al nacimiento de relaciones sociales reales en el aula.
Los juegos permiten al profesor actuar como un mediador y un facilitador del
proceso de aprendizaje, dejando que los aprendices asuman una mayor

responsabilidad en el proceso de aprendizaje.

Tanto el Marco Comun europeo de referencia para las lenguas como el Plan
Curricular del Instituto Cervantes dan cuenta de la utilidad de los juegos en el aula,
ya sea para fomentar el aprendizaje dirigido a la accién o por la capacidad de crear

en el aula un ambiente ameno y motivador.

Es necesario tener en cuenta, como se ha sefalado en repetidas ocasiones,

que las actividades ludicas no deben ser un mero recurso para superar “momentos

! Groos, K. (1898), The Play of Animals. New York, Appleton. De Skinner, podemos citar, por ejemplo,
Skinner, B.F. (1985), Aprendizaje y comportamiento, Barcelona, Martinez Roca.



muertos” en el aula, sino que deben tener un objetivo claro y posibilitar el

desarrollo de las destrezas comunicativas.

En este trabajo proponemos una adaptacion del juego Cluedo, aparecido en
el Reino Unido en los afios cuarenta. Este juego de tablero, ambientado
originalmente en una mansion de la campifia inglesa, consiste en averiguar el

autor, arma y escenario de un crimen, al estilo de las novelas policiacas clasicas.

Avanzando por el tablero mediante tiradas de dado, los jugadores tratan de
discernir quién cometio el crimen, con qué arma y en qué habitacién jugando por
turnos, de modo que pueden, por un lado, expresar sospechas que los demas
jugadores desmienten si son incorrectas y, por otro, formular acusaciones, que
llevan al fin del juego si son correctas o a la eliminacién del jugador que las formula
si son infundadas. Las reglas para nuestra version vienen explicadas en las

instrucciones del juego.

Este juego esta destinado a alumnos de nivel avanzado (C1 o C2 segun el
MCER), adolescentes o adultos. El tipo de agrupamiento sera de todo el grupo,
aunque el nimero maximo de jugadores es seis. Para clases mas numerosas, el

profesor podra coordinar varias partidas a la vez.

Los materiales necesarios, que hemos confeccionado, seran los siguientes:

. Tablero (ciudad de Madrid)

° Seis fichas de jugador

. Seis cartas de sospechoso

o Seis cartas de arma homicida

. Nueve cartas de lugar del crimen

. Una hoja de detective por cada jugador

° Un ndmero indeterminado de cartas de prueba (suministramos
78)

o Un sobre

. Un boligrafo por cada jugador

Se trata de un juego de averiguacion, y se juega de la siguiente manera:

Los jugadores (detectives) se moveran por la ciudad de Madrid intentando
averiguar los detalles del asesinato del alcalde, que se esconden en un sobre en

poder del profesor.



En cada turno cada jugador debera resolver una tarea que le llevara a uno u
otro lugar de Madrid, y podra expresar sospechas y acusaciones que seran

desmentidas o confirmadas por los demas jugadores.

Asi se iran acercando a la solucion del enigma. Pero hay que tener cuidado
con las acusaciones infundadas, ya que conllevan la eliminacion del jugador que las

ha formulado.

Las reglas son similares a las del Cluedo, pero hemos introducido una
diferencia. Para avanzar por el tablero, los jugadores usaran las cartas de prueba
en lugar de un dado, lo que ayuda a la integracion de destrezas, como
explicaremos a continuacion. Las cartas de prueba permiten que el profesor realice
los objetivos que crea necesarios. Las que hemos confeccionado, a modo de
ejemplo, sirven para desarrollar la expresion oral y repasar el vocabulario visto en
clase. El profesor podra confeccionar unas nuevas para desarrollar los objetivos que

desee, ya sean gramaticales o de cualquier otro tipo.

Aparte de esto, las destrezas que predominan son la comprensién escrita y

la expresion oral.

Pasamos a detallar los objetivos:

Objetivos linglisticos:

- Gramaticales: uso de las preposiciones en frases del tipo: “Sospecho que la
ancianita mato al alcalde con las agujas de punto en la Chocolateria San
Ginés”.

- Léxicos: vocabulario del crimen y las historias de detectives.

Objetivos funcionales: Expresar sospechas y acusaciones.

Objetivos socioculturales: La ciudad de Madrid, algunos de sus lugares
emblematicos, algunos estereotipos sociales propios de la capital, y, en general, un
conocimiento de la ciudad diferente al que proporcionan los textos tipicos que
encontramos en los manuales, que seguro que interesara y divertira a los

estudiantes.

Por medio de las cartas de prueba, el profesor podré desarrollar los objetivos
que crea necesarios. Solo con cambiar esas cartas, este juego podra utilizarse en

muchas ocasiones. Con las cartas de prueba que hemos confeccionado, los



objetivos funcionales se enriquecerian con una gran cantidad de aspectos

relacionados con la expresion oral.

En todo momento hemos buscado introducir elementos humoristicos (por
ejemplo, en los nombres de los personajes) para aumentar la motivaciéon, ya que se
trata de un juego algo complicado al principio. Sin embargo, el Cluedo es un juego
ya antiguo que ha entretenido a muchas generaciones a lo ancho del mundo, y

estamos convencidos de que puede funcionar muy bien en el aula.

En cuanto a la duracién, proponemos dos sesiones de clase (unas dos horas
en total). En la primera se examinara el material y se realizara la lectura conjunta
de los contenidos. A continuacioén, se realizard una partida de prueba guiada por el
profesor. En la segunda sesion, los aprendices podran jugar de manera semi-
auténoma, siempre con la supervision de profesor, que debe actuar como juez en

las pruebas que sirven para avanzar por el tablero.

En resumen, pensamos que este juego puede suministrar un conocimiento
desenfadado e irreverente de la ciudad de Madrid y la sociedad espafiola, al tiempo
que desarrollamos las destrezas y objetivos que creamos necesarios. Y sobre todo,
creemos que puede resultar muy divertido. Por supuesto, los estereotipos sociales

que retratamos no son mas que una broma, y como tal deben tomarse.

El juego ha sido llevado al aula con dos grupos de estudiantes de los ultimos
cursos de la licenciatura en Filologia Hispéanica de la Universidad Nacional Ivan
Franké de Lviv (Ucrania), con un nivel estimado que fluctia entre el B2 y el C2
segun el Marco. El primer grupo consté de cinco estudiantes y el segundo de seis, y
ambos jugaron dos partidas. La duracidn promedio de la partida fue de una hora y
diez minutos, aproximadamente, teniendo en cuenta que con un mayor niumero de

jugadores la partida tiende a prolongarse en cierta medida.

Al terminar, los estudiantes recibieron un formulario de evaluacion de la
actividad con escalas de “diversion” y “utilidad” de 1 a 5. De los 11 estudiantes, 10
calificaron la actividad como “muy divertida” (5 puntos) y el restante como
“bastante divertida” (4 puntos). 9 estudiantes calificaron la actividad como “muy
atil” (5 puntos) y 2 como “bastante Gtil”. Varios de los estudiantes expresaron su
deseo de utilizarla a su vez en sus futuras carreras como docentes. En cuanto a los
contenidos y objetivos, la totalidad de los estudiantes dijo haber aumentado sus

conocimientos socioculturales sobre la ciudad de Madrid, y 10 de los 11 estuvieron



de acuerdo en que el juego contribuyd a aumentar sus destrezas de comprension

lectora y produccion e interaccion orales “en gran medida”.



2. MATERIALES PARA EL JUEGO

iHAN ASESINADO AL ALCALDE!

e i i i e iy ey

1 Due Pais!

Misrcoles, Marzo 18, 2009

i El alcalde ha sido asesinado

Hoy miercoles el alcalde de  comisarnio de policia Pepo  Een
Madrd, Don Eamon FEaypis Tolas. "Wo follc
Adieme Quiere, ha paratemos hasta encontrar o
aparecido asesinado. La al  asesino, vy ademas
policia busca pistas por sabemos gue el crimen se  The
todas partes, ¥ tras cometio E11 Madnd, that
muchas investigaciones, la  concretaments en un lugar  rela
lizta de sospechosos seha muy popular de nuestra the
reducido a geiz. "Aungue  ciudad. Ignoramos s el beh
nuestro alcalde 110 eramuy  asesino es hombre o mujer, ofa
popular, no pensamos gque  animal o vegetal pero no  exm
eso sea un mohlivo para  tardaremos en dar conel.. il
asesinarlo”, comento el o©conella" its

fat

La ciudad de Madrid esta conmocionada: esta mafana el alcalde, don
Ramén Adieme Quiere, ha aparecido asesinado. La policia estd hecha un
lio, ya que hay varios sospechosos y varios posibles escenarios del crimen;
ini

siquiera son capaces de ponerse de acuerdo en cuanto al arma

homicida!

Td y tus compaferos vais a ayudar a la policia encontrando al
asesino, el arma homicida y el lugar del crimen. Primero lee la informacién

gue se te ofrece y luego te explicaremos las reglas del juego.

Tras muchas investigaciones, la lista de sospechosos se ha reducido
a seis. Lee sus fichas, segun las ha confeccionado la policia municipal. A
continuacién tienes las posibles armas del

crimen y los posibles

escenarios:



FICHA POLICIAL, DEPARTAMENTO DE POLICIA DE MADRID: SOSPECHOSO

Nombre: Curro Pacara Demarca
Edad: 25 anos

Direccion: Calle de Beverly Hills, 18
Notas de la investigacion:

Curro Pacara Demarca es un joven que trabaja en la empresa de
su papd, nunca mds de dos horas al dia. Le gusta ir al Casino y al
Club de Golf en su coche deportivo. La policia sospecha de é[ porque
no estaba en su lugar de trabajo ni jugando al golf a la hora del
crimen, y porque tenia motivos para odiar al alcalde, ya que este
iba a subir mucho los impuestos a las personas que tuviesen mads
de tres coches en el garaje.

FICHA POLICIAL, DEPARTAMENTO DE POLICIA DE MADRID: SOSPECHOSO

Nombre: Maria Toca Laflauta

Edad: 21 arios

Direccion: Avenida Juegos Malabares, 14
Notas de la investigacion:

Marvria Toca Laflauta vive en un piso en el centro de la ciudad que
comparte con quince amigos, y toca musica en la calle. Tiene tres
perros no muy limpios pero muy simpdticos que la siguen a todas
partes y lo que mds le gusta es beber bebidas en tetrabrick y pedir
monedas a los transeuntes. La policia sospecha de ella porque tiene
mal cardcter, y porque tenia motivos para odiar al alcalde, ya que
este tenia pensado sacar una ley contra las pulgas de los perros.




Nombre : Augusto Doeldia Demarcha
Edad : 29 anos

Direccion: Paseo de la Fiesta, 24

Notas de la investigacion:

Augusto Doeldia Demarcha trabaja como relaciones publicas en
una discoteca de las afueras de Madrid. Lo que mds le gusta es la
ropa de coloves chillones, la musica a todo volumen, su perro
pitbull vy, por supuesto, las discotecas. La policia sospecha de él
porque siempre [leva gafas de sol aunque sea de noche, y porque
tenia motivos para odiar al alcalde, ya que este iba a sacar una
ley para que las discotecas cerrasen a las 10 de la mariana los dias
de diario.

FICHA POLICIAL, DEPARTAMENTO DE POLICIA DE MADRID: SOSPECHOSO

Nombre : Maruja Sentera Detodo
Edad : 70 anos

Direccién: Calle del Teléfono, 65
Notas de la investigacion:

Mavruja Sentera de Todo estd jubilada y vive sola en un
apartamento con cinco gatos. Lo que mds le gusta hacer es pasear
por los parques y por los centros comerciales, vigilar a sus vecinos,
hablar de todo lo que pasa en el barrio y hacer punto en su
mecedora. La policia sospecha de ella porque estd un poquito loca,
aunque es muy simpdtica, y porque tenia motivos para odiar al
alcalde, ya que este habia prometido reducir la cantidad de
programas del corazon en la television.




FICHA POLICIAL, DEPARTAMENTO DE POLICIA DE MADRID: SOSPECHOSO

Nombre: Josema Tador Plaza ; ; ;

Edad : 45 anos @H‘C)#

fr\\\\\\
Direccion: Plaza de los Toros, 16 =

(g}) \,

Josema Tador Plaza es torero, aunque no muy bueno, y en sus
horas libres trabaja de camavrero en una cafeteria. Lo que mads le
gusta en el mundo es escuchar musica folclorica, ir a fiestas y
verbenas populares y beber vino en su botijo. La policia sospecha
de é[ porque es peludo y tiene cara de bruto, y ademds tenia
motivos para odiar al alcalde, ya que este habia dicho varias veces
que estaba en contra de las corridas de toros y que queria
prohibirlas.

FICHA POLICIAL, DEPARTAMENTO DE POLICIA DE MADRID: SOSPECHOSO

Nombre: Armando Barullo Constante
Edad: 50 anos

Direccion: Calle del Cemento, 58

Notas de la investigacion:

Armando Barullo Constante trabaja como albaiiil especialista en
demoliciones. Le gusta mucho el vuido y le molesta el silencio, todos
los domingos va al futbol en su motocicleta y siempre escucha la
radio a todo volumen y habla muy alto. La policia sospecha de é[
porque no recuerda donde estaba a la hova del crimen, porque
tiene mucha fuerza fisica, y porque tenia motivos para odiar al
alcalde, ya que este pensaba proponer una ley en el Ayuntamiento
para limitar el ruido en la ciudad.

10




FICHA POLICIAL, DEPARTAMENTO DE POLICIA DE MADRID: ARMA DEL CRIMEN

Arma: Palo de golf
Descripcion: ‘Un arma de “clase alta’...

FICHA POLICIAL, DEPARTAMENTO DE POLICIA DE MADRID: ARMA DEL CRIMEN

Arma: Baston de malabares
Descripcion: Parece inocente pero quiza no
lo es tanto...

FICHA POLICIAL, DEPARTAMENTO DE POLICIA DE MADRID: ARMA DEL CRIMEN

Arma: Disco compacto roto f
Descripcion: La muisica puede ser mala para la

salud...

11




FICHA POLICIAL, DEPARTAMENTO DE POLICIA DE MADRID: ARMA DEL CRIMEN

Arma: Agujas de punto ?
Descripcion: En malas manos pueden ser
peligrosas... h
~
l.-
> ;
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FICHA POLICIAL, DEPARTAMENTO DE POLICIA DE MADRID: ARMA DEL CRIMEN

Arma: Banderillas
Descripcion: Un arma muwy espanola...

FICHA POLICIAL, DEPARTAMENTO DE POLICIA DE MADRID: ARMA DEL CRIMEN

Arma: Ladrillo
Descripcion: ‘Un arma simple para un
crimen complicado...

12




FICHA POLICIAL, DEPARTAMENTO DE POLICIA DE MADRID: ESCENA DEL CRIMEN

E( Corte Inglés: los grandes
almacenes mds famosos de
Madrid, donde se puede comprar
cualquier cosa.

La Plaza del Dos de Mayo: en
pleno barrio de Malasaria, una de
las plazas mds populares de
Madrid.

FICHA POLICIAL, DEPARTAMENTO DE POLICIA DE MADRID: ESCENA DEL CRIMEN

La discoteca Kapital: la discoteca
mds grande y famosa de la
ciudad, situada en la calle
Atocha.

13




FICHA POLICIAL, DEPARTAMENTO DE POLICIA DE MADRID: ESCENA DEL CRIMEN

E( Retiro: el parque mds famoso
del centro de Madrid, lugar
preferido de paseo de los
madrilerios.

FICHA POLICIAL, DEPARTAMENTO DE POLICIA DE MADRID: ESCENA DEL CRIMEN

Plaza de las Ventas: la plaza de
toros de la capital, una de las mds
famosas de Espaiia y del mundo.

FICHA POLICIAL, DEPARTAMENTO DE POLICIA DE MADRID: ESCENA DEL CRIMEN

Chocolateria San Ginés: el lugar
mds famoso para tomar el
desayuno tipico madrilevio,
chocolate con churros.

14




FICHA POLICIAL, DEPARTAMENTO DE POLICIA DE MADRID: ESCENA DEL CRIMEN

E( Rastro: el mercadillo mds
famoso de Madrid, que se celebra
los domingos en el barrio de la
Latina.

FICHA POLICIAL, DEPARTAMENTO DE POLICIA DE MADRID: ESCENA DEL CRIMEN

Cine Ideal: uno de los cines CHNE IDE AL
preferidos de los madrilevios,
situado en la plaza de Jacinto
Benavente.
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La Via Ldactea: situado en la calle
Velarde, es uno de los locales de
diversion mds antiguos y
populares de Madrid.
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REGLAS DEL JUEGO

El juego se desarrolla en la ciudad de Madrid. El objetivo es
descubrir quién ha asesinado al alcalde, con qué arma y en qué lugar. En
un sobre vuestro profesor va a introducir una carta de sospechoso, una de
arma homicida y otra de escena del crimen, elegidas al azar. Las demas se
repartiran entre los jugadores, con cuidado de que los demas no vean tus

cartas.

En cada turno (los turnos irdn en el sentido de las agujas del reloj),
cada jugador debe escoger una carta de prueba, que le asignara una tarea
y le enviarda a una u otra casilla. Debemos adivinar cuales son las cartas
gue se esconden en el sobre, y que corresponden al crimen que se ha
cometido. Por cada turno, cada jugador puede expresar una sospecha, por
ejemplo: “Sospecho que el alcalde ha sido asesinado por el Curro Pacara

Demarca, con el disco compacto roto, en el Retiro™.

Los demas jugadores miraran sus cartas y si alguno de ellos posee la
carta correspondiente a la sospecha (Curro Pacara Demarca, el disco
compacto roto o el Retiro), esto quiere decir que la sospecha es
equivocada. El primer jugador a la derecha del que ha expresado la
sospecha que tenga una de esas cartas se la ensefiara, cuidando de que no
la vean los demas jugadores. jTened cuidado, porque los detectives mas
experimentados podran formular sospechas falsas, utilizando cartas que se

hallan en su poder, para despistaros!

Asi iréis acercandoos a la solucién del enigma. Cada uno de vosotros
tiene una hoja de detective, para apuntar vuestras averiguaciones. Cuando
creamos saber la solucidon, tenemos que realizar una acusacion, por
ejemplo “Acuso a Curro Pacara Demarca de haber asesinado al alcalde con
el disco compacto roto en el Retiro”. Para realizar la acusaciéon, debemos
estar en la casilla correspondiente al lugar en el que creemos que tuvo
lugar el asesinato, y ademas es posible expresar una sospecha y hacer una
acusacion en el mismo turno. jMucho cuidado, pues el jugador que realice
una acusacion falsa queda eliminado del juego! Pero si la acusacién es

verdadera, ese jugador habra ganado...

Parece un poco complicado, pero no te preocupes, vas a

comprenderlo enseguida con la ayuda de tu profesor.

16



CARTAS DE SOSPECHOSOS

Curro Pacara Demarca
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Maria Toca Laflauta

Augusto Todoeldia
Demarcha

Maruja Sentera Detodo

Josema Tador Plaza

Armando Barullo
Constante
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CARTAS DE ARMA HOMICIDA
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CARTAS DE ESCENA DEL CRIMEN

3
- -
i
&
-
Ve
€]

El Corte Inglés

Plaza del Dos de Mayo
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Kapital

El Retiro

Plaza de las Ventas

Chocolateria San Ginés
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El Rastro

CINE IDEAL

Cine ldeal

La Via Lactea

FICHAS

9
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HOJA DE DETECTIVE

SOSPECHOSOS

Curro Pacara
Demarca

Maria Toca
Laflauta
Augusto Doeldia
Demarcha
Maruja Sentera
Detodo

Josema Tador
Plaza

Armando Barullo
Constante

ARMAS HOMICIDAS

Palo de golf

Baston de
malabares
Disco roto

Agujas de
punto
Banderillas

Ladrillo

LUGARES DEL CRIMEN

Corte Inglés

Plaza Dos de
Mayo
El Retiro

Plaza de toros
de las Ventas
Chocolateria
San Ginés

El Rastro

Cines Ideal

La Via Lactea




CARTAS DE PRUEBAS
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	¡Han asesinado al alcalde!: un juego para la clase de E/LE

