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Introduccion

ste libro lo pensamos para ser utilizado como material extra en clases de lengua,

especificamente en clases de espafiol como lengua extranjera. Consideramos

que puede servir tanto en el contexto brasilefio como en cualquier contexto ex-
tranjero de ensefianza de lenguas. En Brasil esta creciendo cada vez mas el interés y la
necesidad de estudiar espafiol. Con las nuevas leyes curriculares, especificamente la Ley
n° 11.161, de 5 de agosto de 2005, el estudio de la lengua espafola se vuelve obligatorio
en nuestras escuelas.

Desde hace mas de una década existen centros especializados en lengua extranjera en
varias ciudades del pafs. Estos centros y otras instituciones publicas y privadas utilizan
recursos didacticos preparados en Espafa. A pesar de que estos libros son excelentes,
cada vez mas existe una necesidad de tener materiales especificos para la realidad brasile-
fia: su cultura, su forma de pensar, su forma de aprender y de jugar aprendiendo.

Con este material lo que pretendemos es mostrar cémo usar 105 juegos y dinamicas
(algunos con variantes) en la clase de espafiol como lengua extranjera. I.a mayoria de los
profesores se ha acostumbrado a dar una clase tradicional y segura cometiendo, a veces,
el riesgo de tener un resultado tedioso. Un simple juego puede cambiar esa situacién y
hacer la clase mas atractiva y, sobretodo, eficaz.

El principal objetivo de trabajar con actividades ladicas es convertir el aula en un am-
biente mas agradable y también presentar una estrategia para el profesor resolver uno de
los muchos problemas que se enfrenta al entrar en clase: ¢qué hacer en una clase hetero-
génea, con alumnos cansados porque vienen del trabajo?; scomo trabajar las diferencias
de intereses y otros impedimentos?

No es necesario mucho esfuerzo para ensefiar con juegos y dinamicas. Es posible que
una actividad sencilla transforme totalmente la clase. El juego deja el acto de ensefiar mas
relajado y, si es usado con los objetivos claros, los resultados seran los mejores.

{Por qué usar los juegos en clase?

Todo ser humano, independiente de su edad, posee en su interior un nifio que quiere
divertirse. La actividad de juegos puede permitir que los alumnos se liberen de sus pro-
blemas y puede ser un medio de conocer y compartir sentimientos positivos tanto entre
los compafieros de clase como con el profesor y con la misma materia.

Otra razén para usar los juegos es con el objetivo de trabajar contenidos grama-
ticales, considerados como mondtonos o dificiles. El juego es una oportunidad para que



ellos pierdan el miedo de hablar pues los alumnos, al jugar, se olvidan de que estan siendo
observados y abandonan todas sus dificultades y vergiienzas.

La hora del juego es un buen momento para que el profesor detecte los errores y las
dudas asi como para que haga un diagnoéstico mas preciso y detallado de las deficiencias
del grupo. Y lo mas importante es poder aprovechar con los estudiantes ese momento
para discutir acerca de estos problemas detectados.

Juego o dinamica, éicual es la diferencia?

El juego presupone una competicion entre los participantes y el resultado final sera en-
tre “ganadores y perdedores”. Pero esto no implica que ser un “perdedor” sea visto como
una derrota o algo negativo. Eljuego competitivo proporciona el aumento de la interac-
tividad entre los alumnos y también con el profesor. Es una buena oportunidad también
para que el profesor consiga deshacer los grupos de siempre, pues cuando es pedido para
trabajar en equipos ellos se unen y trabajan de forma cooperativa sin importarse quiénes
son los integrantes del equipo. Es una buena manera de motivarlos a estudiar en casa, de
estar siempre preparados y que deseen aprender cada vez mas. El juego es sobretodo un
elemento comunicativo.

Dinamica, por otro lado, es una actividad donde no hay necesariamente una compe-
ticién y tampoco existen “ganadores y perdedores”. Generalmente las dindamicas sirven,
entre otras, para obtener un auto conocimiento, para integrarse al grupo y poder utilizar
la lengua de forma relajada y amena.

¢Como usar los juegos en la clase de espanol?

La primera cosa que el profesor debe tener en mente es el objetivo que se quiere
alcanzar, siempre considerando el contenido estudiado. La finalidad de la actividad lddica
no puede ser soélo divertirse, sino también reforzar algun contenido estudiado. Se puede
trabajar ortografia, escritura, pronunciacién y gramatica.

Las actividades deben ser muy bien planeadas y si hay materiales deben ser prepa-
rados con adelanto. No recomendamos dejar las actividades de juegos y dinamicas como
algo que se pueda programar algunos minutos antes de la clase y decidir qué juego o di-
namica se va a utilizar en el momento. Regularmente esta posicion suele tener resultados
negativos.

Es muy importante conocer las caracteristicas del grupo para ver si la actividad
es adecuada o no. Hay juegos que son muy buenos para nifios y que no sirven para ado-
lescentes o adultos. También hay actividades que podrian parecer muy infantiles y que
pueden resultar muy positivas en un grupo de adultos. Por tltimo, hay situaciones donde



un mismo juego no tiene un buen resultado en un grupo y en otro es todo un éxito debido
a las caracteristicas individuales y grupales.

A algunos alumnos el jugar les parece una pérdida de tiempo y no se interesan
por este tipo de actividad. Es aqui donde el profesor debe aprovechar para probarles lo
contrario, mostrarles las ventajas que una actividad ludica tiene.

El tiempo debe ser observado también, porque si una actividad es muy corta puede de-
jar la sensacion de vacio y una actividad excelente que lleve mucho tiempo puede aturdir
a los alumnos. El profesor siempre debe estar atento a la motivacién de los alumnos para
saber cuando parar un juego y cuando se debe continuar.

Las reglas del juego deben estar siempre muy claras y es necesario comprobar si
todos las entendieron. Asi no sera preciso repetir varias veces la explicacion y el juego se
desarrollara de manera mas fluida.

La clase no puede parecer un campo de batalla y los alumnos no pueden jamas
considerar a los colegas como enemigos. Para que eso no ocurra el profesor tendra el
papel de juez y apaciguador caso haya conflictos. El profesor debe recordarles que todos
estaran ganando conocimientos.

Otro punto importante es que el profesor, siempre que pueda, participe con los
alumnos pues hay algunos estudiantes que piensan que estaran exponiéndose al ridiculo.
El profesor, al iniciar las dramatizaciones o participando con ellos, les dara mas confian-
za y ellos se mostraran menos despreocupados.

{En qué momento usar los juegos?

No existe un momento especifico o Gnico para desarrollar una actividad Iddica en cla-
se. Cualquier momento es valido. Si se debe planear de antemano todas las actividades
con el fin de que exista una continuidad l6gica durante toda la clase.

Algunos momentos son relevantes para hacer actividades extras como: al hacer preca-
lentamiento; al repasar materia; para fijar contenidos complejos; al finalizar un tema en el
que surja un momento de descanso; y para recuperar la atenciéon en momentos donde la
clase esté un poco lenta.

Sobre el libro

Este libro fue inspirado durante la experiencia de practica que los alumnos de Le-
tras Espafol de la Universidad de Brasilia tienen que cumplir en su tltimo afio de carrera.
Nosotras, en nuestras funciones, como profesora-orientadora y estudiante-monitora, sen-
timos la necesidad de catalogar las actividades lddicas que estaban siendo desarrolladas
en las clases de los practicantes. Muchas de ellas fueron discutidas con los estudiantes y



fue observado el éxito abarcador que tenfan. Observamos que la receptividad de las acti-
vidades entre el publico que estaba estudiando era positiva para el aprendizaje. Sentimos
que serfa un desperdicio no registrarlas como también vimos la necesidad de comenzar
a crear otros juegos y dinamicas basados en la experiencia de la ensefianza de la lengua
espanola que fuimos adquiriendo con el pasar del tiempo. También fuimos influenciadas
con encuentros y conferencias de perfeccionamiento para profesores de espafiol como
lengua extranjera.

Muchas de las actividades las creamos, otras las adaptamos partiendo de materiales
existentes y de observaciones de clase. Algunas fueron regalos directos de compafieros
y familia que, poniendo total confianza en el triunfo de este trabajo, quisieron cooperar
con alguna idea. Otras son adaptaciones de juegos encontrados en revistas, crucigramas
e Internet. También adecuamos, para la realidad de ensefianza, muchos juegos utilizados
por nifos y que forman parte del folklore brasilefio.

Cuando decidimos organizar y clasificar el material vimos la necesidad de crear
centros tematicos para las actividades que correspondiesen con las necesidades que los
estudiantes tienen al aprender la lengua espafiola facilitando, de esta forma, el trabajo del
profesor a la hora de escoger una actividad ladica.

Este libro se divide en 10 partes y cada una de ellas tiene un objetivo tematico.
Entre juegos y dinamicas existen 105 actividades y en algunas de ellas sugerimos posibles
variantes. También hemos preparado 4 anejos que complementan muchas de las activi-
dades, sumandose as{ al total ya mencionado.

Todas las actividades ladicas propuestas estan pensadas dentro de un contexto de
lengua espafiola como lengua extranjera, especificamente para hablantes del portugués en
Brasil. Entendemos que este material es igualmente valido en cualquier contexto siem-
pre y cuando se hagan las adaptaciones necesarias.

LAS AUTORAS
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Para conocerse

Repetir lo Anterior

Objetivo: presentarse

Nivel: basico

Desarrollo: con el grupo dispuesto en circulo, el primer alumno se presenta (ej. Soy
Carlos), el siguiente repite el nombre del colega y luego se presenta (ej. El es Carlos y yo
soy Marfa). Continta la dinamica (¢j. El es Carlos, ella es Marfa y yo soy Pablo), hasta el
ultimo alumno que tendra que presentar todos de la clase.

Variante |:

Para repasar partes del cuerpo. Ejemplo: Esta es mi nariz. Esta es mi nariz y esta es mi
boca. Esta es mi nariz, esta es mi boca y esta es mi oreja. (Los alumnos van apuntando
con el dedo las partes del cuerpo mientras hablan).

Variante 2:
Repasar colores, profesiones y objetos. Ejemplo: Soy enfermera. Ella es enfermera y yo
soy camarero. Ella es enfermera, ¢l es camarero y yo soy médico.

Busca a alguien que...

Objetivos: conocer los compafieros y practicar hacer preguntas

Nivel: basico

Desarrollo: cada alumno recibe una hoja con dos columnas: la primera para colocar los
nombres de los entrevistados y la segunda con la indicacién de lo que va a preguntar.

Ejemplo:

Nombre innmmmmnnnsmmnnnnmmnns Pregunta Si...

Ha nacido en Brasilia.

Alguna vez ha viajado al extranjero.
Trabaja.

Sélo estudia.

Habla dos lenguas.

Habla mientras duerme.

Que no haya estado enfermo este afo.
Que haya vivido en un pafs extranjero.

S A Al i A e
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Los alumnos comienzan circulando por el aula y le hacen una pregunta a un compa-
fiero. Si éste responde que si, pondra su nombre e ira con otra persona. Si responde que
no, ira con otra persona. El objetivo es llenar el maximo de nombres. Se puede preguntar
todo a una persona de una sola vez.

Puede haber al final 1 6 2 ganadores.

Variante:

Se puede utilizar este juego en un nivel mas avanzado para practicar el estilo indirecto.
El alumno recibe una lista de instrucciones y va a circular por el aula buscando la infor-
macion requerida:

Instruccion: Busca a alguien que haya vivido en otra ciudad.

Busca a alguien que haya estudiado musica.
Busca a alguien que haya comido paella.
Busca a alguien que haya conocido a alguien famoso.

Pregunta del estudiante: ¢Has vivido en otra ciudad?

¢Has estudiado musica?
¢Has comido paella alguna vez?
¢Has conocido a alguien famoso?

Roles

Objetivo: repasar saludos y presentacion

Nivel: todos

Desarrollo: cada alumno pone un nombre exético en un pequefio papel que puede ser,
incluso, de algun artista, como por ejemplo, Shakira. El profesor mezcla los papeles, los
pone en una bolsa y pide que cada alumno saque uno. Tendran, de esta forma, que utilizar
los saludos y preguntas de presentacion circulando por la clase con el objetivo de encon-
trar el propio papel. El profesor tiene que explicar al comienzo que tienen que tener un
papel hecho por otro alumno y no el propio. De sacar el propio papel, lo tendrian que
devolver antes de comenzar el juego.

Observa bien

Objetivo: descubrir detalles de una persona
Nivel: todos

Desarrollo: los alumnos se sientan en circulo. Dos voluntarios se sientan en el medio,

uno frente al otro. Se les da un tiempo para observarse. Luego, sentados de espaldas,
se les da un tiempo determinado (30 segundos) para que cada uno describa al otro. El
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alumno que dé el mayor nimero de detalles gana.

Variante I:

En vez de describirse, los alumnos miran dos fotos, cuadros, objetos, que luego de
guardados, los van a describir. Cada alumno mira una foto, objeto diferente. Las fotos/
objetos escogidos deben tener el mismo nimero de elementos observables o ser seme-
jantes.

Variante 2:
Se divide al grupo en 2 equipos. De cada uno habra una persona que describa la foto,
objeto. Se hacen varias rondas de descripcion con diferentes personas. El equipo con
mayor numero de puntos gana.

Tres dibujos
Objetivos: presentarse y practica oral
Nivel: todos :
Desarrollo: cada miembro de la clase, incluso el profesor, debe hacer tres dibujos en
una hoja en blanco, que digan algo sobre su caracter o sobre sus gustos. Después, debe
?O
sobre el colega

ensenarlos y explicarlos al grupo.
o
Nivel: todos

Desarrollo: se divide al grupo en dos. Se le da a cada grupo una serie de preguntas,
que deben ser diferentes en cada grupo. Ahora todo el mundo buscara una pareja del
grupo contrario y que no conozca bien. Cada uno hara sus preguntas y tomara anotacio-
nes de las respuestas. Luego cada persona podra presentar y hablar sobre la persona que
entrevisto.

Entrevista en parejas
Objetivos: hacer entrevista y luego relatar ante el grupo

Ejemplo de preguntas
Grupo A Grupo B
¢Alguna vez has... ¢Alguna vez has...
1- conocido a alguien famoso? 1- estado fuera del pais?
2- ganado una competencia? 2- bebido hasta emborracharte?
3- tenido una experiencia sobrenatural? 3- visto algo que te abochornor?
4- mentido sobre tu edad? 4- visto a alguien robando?

5- olvidado pagar la cuenta en un restaurante? 5- comido algo que te envenené?
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Bingo de nombres

Objetivo: presentarse

Nivel: todos

Materiales: hojas blancas y boligrafos

Desarrollo: el profesor reparte a cada uno una hoja en blanco y pide que la pongan de
frente a lo ancho.

En esa posicion la van a doblar en tres partes. Luego cambian la posiciéon del papel a
lo largo y doblaran nuevamente en tres partes.

Al abrir la hoja ésta estara dividida en nueve partes. En el espacio del medio cada
alumno debe escribir su propio nombre. Después deben levantarse y caminar por la clase
preguntando el nombre de los colegas y poner un tnico nombre en cada espacio hasta com-
pletar la hoja. El profesor pasa una nueva hoja (Gnica) para que cada uno ponga su nombre.
El profesor recorta los nombres, dobla los papeles y los pone en una bolsa. Seguido saca un
papel, lee el nombre y el alumno correspondiente levanta la mano para que todos sepan de
quien se trata y quien tenga este nombre lo marca en la hoja con una equis. Gana el alumno
que primero complete el cuadro de nombres. Como premio el profesor puede dar chocolate
o piruli a los tres primeros ganadores, dependiendo del tamafio del grupo.

NOMBRE | NOMBRE | NOMBRE
NOMBRE | NOMBRE | NOMBRE
NOMBRE | NOMBRE | NOMBRE
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Cuentos y cuentos para escribir

Historia de las palabras

Objetivos: crear una historia y repasar tiempos verbales

Nivel: basico

Materiales: papelitos doblados que contengan palabras diversas

Desarrollo: el profesor distribuye un papelito para cada alumno y empieza la historia
determinando el tiempo verbal que sera usado, puede ser pretérito o incluso el futuro. En
ronda, cada alumno ira afiadiendo elementos a la historia usando la palabra del papelito
recibido. El ultimo alumno de la ronda tiene que terminar la historia.

La seleccion de palabras sera determinada por la unidad en que estén trabajando o ha-
yan estudiado en clase. Las palabras pueden estar relacionadas a un tema o ser aleatorias
para asi estimular la creatividad obteniendo un resultado mas divertido. El tiempo verbal
también estarfa determinado por lo que hayan visto en clase.

Ejemplo del juego:

Casa
Biblioteca
Avion
Policia
Boligrafo
Pedido
Sur

Tiempo verbal: Indefinido

Profesor: El verano pasado no me quedé en casa.

Alumno 1:

Fui a la biblioteca para obtener informacion de lugares exéticos para visitar.
Alumno 2:

Decidi viajar en avion a pesar de tener mucho miedo.

Alumno 3:

En el aeropuerto robaron mi maleta y fui donde la policia en el mismo aeropuerto.
Alumno 4:

En el camino encontré mi maleta y observé una nota y un boligrafo pegados a la maleta.
Alumno 5:

Escribieron en la nota un pedido de disculpas porque se equivocaron de maleta.
Alumno 6: Finalmente comencé mi viaje al sur, con atraso pero con un nuevo boligrafo.
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Cuento continuo

Objetivos: practica oral y desarrollo de ideas

Nivel: intermedio y avanzado

Desarrollo: el grupo esta sentado en circulo. El profesor les explica que van a montar
entre todos un cuento. Fl empieza: Ej.: Habia una vez... El siguiente alumno completara
esa oracion y dara el comienzo de la segunda oracion. El siguiente alumno continuara
completando la segunda oracién y comenzara la tercera. Asi sucesivamente hasta llegar al
ultimo estudiante. El profesor puede decidir si se ha llegado a un final del cuento o si es
necesaria otra ronda.

El objetivo es utilizar diferentes tiempos verbales y el maximo de vocabulario activo
pero la seleccién es libre.

Variante:

En vez de trabajar con una sola oracion cada vez, cada alumno puede decir varias o un
trecho completo. El profesor debe indicar el momento de pasar al préximo alumno. En
clases mas avanzadas el propio alumno puede decidir cuando parar para que su colega
continue.

Expresiones para comenzar: FErase una vez...
En un lugar distante...
Esta es la historia de...
En el siglo pasado...
En el tiempo que los animales hablaban...

Expresiones para terminar: ..y fueron felices para siempre.
Y colorin colorado, este cuento se ha acabado.
Esta historia sali6 por una puerta y entré en la otra
y quien sepa que cuente otra.

Cuento del cuento

Objetivos: practica oral y desarrollo de ideas.

Nivel: intermedio y avanzado.

Desarrollo: después de hacer la lectura de un cuento y de haberlo discutido, el grupo
va a crear una nueva version del mismo.

Ej.: Caperncita Roja

Se divide la clase en 4 equipos y a cada uno se le da el tema de una nueva version.
1. Caperucita politicamente correcta (no puede haber violencia ni muerte, no se pue-
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de robar o mentir, no hay final malo).

2. Caperucita, 40 anos mas tarde (Caperucita es adulta, la abuelita murié, la mama de
Caperucita ahora es abuelita, etc.).

3. Caperucita Brasilefia (aqui el cuento tiene que ser adaptado a la realidad brasilefia,
por ejemplo Caperucita baiana).

4 .Antitesis de Caperucita (en esta version la mala es Caperucita y el lobo es su victima.
Todos los elementos tienen que estar al revés).

Se da media hora para que cada grupo desarrolle su tema en forma escrita. Al final
cada grupo puede leer o actuar su propia version.

Otras ideas de versiones: Caperucita Azul
Caperucita en el siglo 21

Observacion: puede ser usado en cualquier cuento.

Usando la imaginacion

Objetivos: escuchar, usar la imaginacion y escribir

Nivel: intermediario/ avanzado

Desarrollo: se le pide al grupo que dividan un papel en tres columnas. En la primera
columna tienen que escribir 15 palabras. Cuando termine todo el mundo se pide que en
la segunda columna se escojan 3 palabras entre las 15 escritas anteriormente. Luego, en la
tercera columna, se pide escoger una palabra de la segunda columna. Cada alumno leera
su segunda columna y los otros tienen que anotar solamente una palabra del colega en la
tercera columna. Asi todos van a leer y escribir palabras afiadiendo a la tercera columna.
Al final habra en esa dltima columna el mismo nimero de palabras que de alumnos en la
clase. Terminando esta etapa se les pedira que desarrollen un parrafo usando unicamente
las palabras de la tercera columna. Para concluir se le puede pedir a cada estudiante que
lea su parrafo.

La noticia de manana
Objetivos: escribir usando la imaginacion
y desarrollar el conocimiento de la comunidad en donde se vive

Nivel: intermediario/ avanzado
Desarrollo: se pide al grupo que cada uno escriba en un papel (tira de papel) un titular
de una noticia, real o imaginaria, que saldria manana en todos los periédicos. El profesor
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recogera todos los papeles y debera mezclarlos usando una caja, bolsa o sobre. Antes de
entregar, al azar, los titulares el profesor explicara que el objetivo de la actividad es redac-
tar una noticia correspondiente con el titular que van a recibir. Al recibir los titulares los
alumnos pueden cambiarlo por otro, siempre y cuando no reciban el que ellos mismos
habfan creado. También pueden discutir con los companeros el sentido del titular, hacer
preguntas y recaudar informaciones, como si fuesen periodistas.

Quedara como tarea redactar la noticia para entregarla la proxima clase.

Sugerencias:
1- Se puede montar un mini periédico (en computadora) o revista con las noticias y

distribuirlas en la clase.
2- Se puede montar un mural (dentro o fuera del aula) con las noticias para la lectura
de todo el mundo.

Creando un cuento

Objetivo: escribir una historia

Nivel: intermedio

Desarrollo: cada alumno recibe un papel con tres titulos y tres co-
lumnas vacfas. Adjetivos, verbos, nombre o complemento. Ellos lle-
nan las columnas: esto es individualmente.

Adjetivos Verbos Cosas

Después el profesor va sefialando a los alumnos y contando 1, 2 y 3 (dependiendo del
nimero de alumnos sera hasta 3, 4 6 5). Luego dira: “Todos los nimeros 1 se sentaran
en esta esquina, todos los 2 alla, etc.”. Ahora en grupos los alumnos tendran que crear
una historia utilizando la informacién escrita. Por supuesto tendran que afadir articulos,
complementos, etc. No tienen que usar todo lo de los papeles, pero no podran afiadir un
adjetivo, verbo o cosa que no tengan por escrito. Al final, cada grupo leera (una persona
por grupo) la historia creada.
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Telarana

Objetivos: crear un cuento/historia y trabajar en cooperacion

Nivel: intermedio y avanzado

Desarrollo: la clase se sienta en circulo. Con un ovillo de lana, un alumno em-
pieza una historia. Dice dos o tres oraciones y lanza el ovillo a otro estudiante,

manteniendo ¢l una punta. El préximo estudiante sigue la historia y a su vez
lanza el ovillo a otro, manteniendo también el hilo. Asf hasta que todos hayan hablado algo.

Se formara una gigantesca telarafia®. Cuando el dltimo alumno haya hablado le pasara el
ovillo al anterior y asi sucesivamente hasta desenredar la telarafia. El ovillo tiene que llegar
de vuelta al primer alumno. Ahi éste pondra fin a la historia.

Variante:
En vez de una historia los alumnos tendran un tema de debate e iran exponiendo sus
ideas en la medida que reciban el ovillo. Todos tendran que decir algo.

Creando una historia

Objetivos: cooperacion en grupo y practica de la lengua
Nivel: todos

Materiales: recortes de imédgenes de revistas y/o periddicos.

Desarrollo: se divide la clase en varios equipos. Cada equipo recibe las mismas image-
nes. Se les pide que creen una historia a partir de las mismas. Se espera que cada grupo
cree una historia distinta.

Variante |:
Se les pide a diferentes grupos que recreen las historias de la fase anterior en presente,

pasado y/o futuro.

Variante 2:
Se les pide a los grupos que creen una historia utilizando los distintos tiempos en pasado.

Variante 3:
Se recrea la historia ya dicha utilizando el subjuntivo.
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Canciones inspiradoras 5

Objetivo: contar una historia %

Nivel: todos

Materiales: una hoja en blanco para cada pareja y diversas musicas (cantadas o instru-
mentales)

Desarrollo: el profesor pide que cada pareja doble su hoja en cuatro partes y que al
abrir la hoja nuevamente numere cada seccion. En la pareja un alumno se responsabili-
zara de los numeros pares y el otro de los impares.

1 2

Entonces el profesor toca la primera musica y un alumno de la pareja dibuja mientras
escucha (el alumno debe dibujar lo que le recuerde la cancién). Luego el profesor pone
la segunda musica y el otro alumno hace su dibujo. Al final cada pareja tendra cuatro
dibujos y tiene que hacer una historia siguiendo la secuencia de los dibujos.

Redaccion en grupo

Objetivo: escribir un texto cooperando en grupo

Nivel: intermedio y avanzado

Materiales: una hoja en blanco y algo para escribir.

Desarrollo: se divide la clase en varios equipos y se les asigna nimeros comenzando
con el uno. El profesor da un tema y el equipo nimero uno comienza a desarrollarlo. Se
les da 4 minutos como maximo. Cuando se acaba el tiempo la hoja pasa al equipo dos que
continuara la historia en cuatro minutos. Y as{ sucesivamente hasta el ultimo equipo. Al
final el profesor recogera la hoja y leera en voz alta el resultado de la historia comunal.

N—

y usando la imaginacién ézs

Nivel: a partir de intermediario

Desarrollo: el profesor explica que deberan seguir las instrucciones que van a recibir.
Cada instruccion va a ser una oraciéon o, como comprobaran mas adelante, una frase de

Poesia inédita
Objetivo: desarrollar la escrita siguiendo instrucciones

26



la estrofa poética que van a producir. El profesor pide que saquen una hoja de papel y
boligrafo o lapiz y comienza a dar las siguientes instrucciones:

1-  Escoge y escribe un sustantivo.

2-  Ahora escoge tres lugares donde el sustantivo escogido pueda estar.

3- DPiensa y escribe tres adjetivos que describan el sustantivo.

4- Para seguir vas a pensar en tres verbos que estén relacionados con el sustantivo.

5- Siguiendo, escribe una frase que hable del sustantivo, no es obligatorio que éste

aparezca en la frase.
6- Por dltimo escribe otra frase donde esta vez se mencione el sustantivo escogido.

Al final el profesor puede leer su propio poema y estimular a algunos alumnos a que
lean el suyo frente al grupo. Para grupos mas timidos se aconseja que esta lectura se haga
en parejas o grupos menores antes de pedirles que lean para todos.

Ejemplo de poema:

Awmrigo,

En casa, en la fiesta, en la calle

Fiel, compariero, divertido

Charlar, escuchar y aconsejar

Esta siempre conmigo

Amigo, nunca me abandones

Dando rienda suelta a la imaginacion
Objetivo: escribir sobre un tema

Nivel: intermedio y avanzado

Materiales: musica clasica, jazz o new age

Desarrollo: los alumnos cierran los ojos, el profesor escoge un tema y con preguntas o
frases les dirige el pensamiento. Los alumnos tendran que decir lo que vieron, sintieron
o imaginaron mientras el profesor hablaba y luego podran escribir una redaccion.

Ejemplos de temas (para cada uno el profesor tiene que afadir palabras o preguntas
relacionadas):

¢Qué hacfas hace un afio?

Recordando la nifez.

Un rato alegre de tu vida.

El viaje de los suefios.

Un viaje inolvidable.

Al lado de un ser querido.

Una emocién muy grande.

El momento de tu nacimiento.
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Ejemplo de desarrollo: Tema: recordando la nifiez. Con la musica de fondo y la clase
de ojos cerrados el profesor puede comenzar diciendo que escojan un lugar de la nifiez.
Puede preguntar qué colores ven, qué aromas le vienen a la mente, qué sensaciones agra-
dables recuerdan, qué persona pueden ver en su mente, qué sabores probaron en la época,
qué juegos tenfan con sus amigos o familiares, etc.

Sugerencia: esta es una dinamica para ser preparada con tiempo, considerando la per-
sonalidad y las caracteristicas del grupo. Hay que preparar a las personas para que tomen
la actividad con seriedad. Se deben considerar factores como posibles interrupciones (lo
que seria negativo para la actividad), ruidos innecesarios y comodidad del grupo. Suge-
rimos el uso de alfombras, si esto es posible, para que todo el mundo se relaje en el piso.
Se podria programar la actividad de tal forma que los propios estudiantes lleven una
alfombrita individual. De no ser posible, se pueden utilizar los pupitres del aula. Es una
actividad parecida con el método de sugestopedia o las técnicas de hipnosis.
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Clave Literaria |

Objetivos: usar la l6gica y desarrollar vocabulario

Nivel: todos

Desarrollo: reemplaza el nimero de cada casilla por una letra, de manera que siempre
que aparezca un mismo numero sea sustituido por la misma letra. Una vez completado el
cuadro mayor podra leerse un parrafo de un libro de una escritora latinoamericana muy
famosa, donde escribe en honor a su hija fallecida. El titulo de la obra y el nombre y ape-
llido de su autor apareceran en la linea inferior, utilizando la misma clave.

Sugerencia: los profesores deberin sacar copia de la clave y darles una
pista con una o dos palabras resueltas. A partir de esas palabras los estu-
diantes podrin mas ficilmente completar este ejercicio.
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Clave Literaria 2

Objetivos: usar la l16gica y desarrollar vocabulario

Nivel: todos

Desarrollo: reemplaza el nimero de cada casilla por una letra, de manera que siempre
que aparezca un mismo numero sea sustituido por la misma letra. Una vez completado el
cuadro mayor podra leerse un parrafo de un libro de una escritora espafola del periodo
de pos guerra. El titulo de la obra y el nombre y apellido de su autor apareceran en la
linea inferior, utilizando la misma clave.

Sugerencia: los profesores deberin sacar copia de la clave y darles una
pista con una o dos palabras resueltas. A partir de esas palabras los estu-
diantes podrin mais ficilmente completar este ejercicio.
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Clave Literaria 3
Objetivos: usar la 16gica y desarrollar vocabulario

Nivel: todos

Desarrollo: reemplaza el nimero de cada casilla por una letra, de manera que siempre
que aparezca un mismo numero sea sustituido por la misma letra. Una vez completado
el cuadro mayor podra leerse un trecho de un libro de un escritor considerado el padre
de la literatura espafiola que crea una de las mayores figuras de todos los tiempos en la
literatura. El titulo de la obra y el nombre y apellido de su autor apareceran en la linea

inferior, utilizando la misma clave.

Sugerencia: los profesores deberin sacar copia de la clave y darles una
pista con una o dos palabras resueltas. A partir de esas palabras los estu-

diantes podran mas facilmente completar este ejercicio.
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Clave Literaria 4

Objetivos: usar la 16gica y desarrollar vocabulario

Nivel: todos

Desarrollo: reemplaza el nimero de cada casilla por una letra, de manera que siempre
que aparezca un mismo numero sea sustituido por la misma letra. Una vez completado
el cuadro mayor podra leerse un parrafo de un libro de un escritor latinoamericano muy
famoso, premio Nébel de literatura. El titulo de la obra y el nombre y apellido de su autor
apareceran en la linea inferior, utilizando la misma clave.

Sugerencia: los profesores deberin sacar copia de la clave y darles una
pista con una o dos palabras resueltas. A partir de esas palabras los estu-
diantes podran mas facilmente completar este ejercicio.
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Clave Literaria 5

Objetivos: usar la 16gica y desarrollar vocabulario

Nivel: todos

Desarrollo: reemplaza el nimero de cada casilla por una letra, de manera que siempre
que aparezca un mismo numero sea sustituido por la misma letra. Una vez completado
el cuadro mayor podra leerse un trecho de un libro de un escritor latinoamericano donde
habla sobre una abuela muy poderosa. El titulo de la obra y el nombre y apellido de su
autor apareceran en la linea inferior, utilizando la misma clave.

Sugerencia: los profesores deberin sacar copia de la clave y darles una
pista con una o dos palabras resueltas. A partir de esas palabras los estu-
diantes podrin mas ficilmente completar este ejercicio.
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Interpolacion
Objetivos: desarrollo de l6gica y de vocabulario
Nivel: todos

Desarrollo: sigue las instrucciones y podras resolver este juego.
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1. Enlas casillas amarillas anota el término que designa a /a parte inferior y
posterior del pie.

2. Enlas casillas blancas escribe guitar la cdscara de la fruta.

Ahora tacha en orden una palabra que significa que no tiene pelo.

4. Con las letras que sobren podras cortar los drboles por el pie.

&

Par X Par

Objetivos: desarrollo de légica y de vocabulario

Nivel: todos

Desarrollo: hemos dividido una palabra de diez letras en cinco grupos cada uno con-
teniendo unicamente dos letras, independiente de la division silabica. Las referencias
corresponden a dichos grupos y pueden aparecer escritas al derecho o al revés.

Referencias: Antes de Cristo / Apdcope de suyo / Contraccion gramatical / Abrevia-
tura de idem / Otorga.

Sugerencia: el profesor podria dar las referencias fuera de orden y asi convertir esta
actividad en una mas desafiante.

Descubre el refran

Objetivos: desarrollo de légica y de vocabulario

Nivel: todos

Desarrollo: ubica las sflabas CA * CHO ¢ CON ¢ DA ¢« DO * HOM que al completar

con las que ya se encuentran en el recuadro se leera un refran.

__EL _BRE__j 4

— MU — CUI — DO
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Silaba sobrante

Objetivo: descubrir el refran

Nivel: todos

Desarrollo: para cada nimero existe una definicion sinénima. Cada casilla correspon-
de a una letra solamente. En las columnas destacadas con las flechas se formari un refran
muy conocido.

v v

oo/~ oo el n -

1- Oir.

2- Opuesto a alguno.

3- Juego de nifios con bolitas de barro, vidrio u otra materia dura.
4- La noche pasada.

5- Hijo de mi hermano o hermana.

6- Poner la arboladura a una embarcacion.

7- Circunstancia o parte de algo / pormenot.
8- Resultado de una accién con buen resultado.
9- Que tiene hipo.

10- Arma blanca, larga, recta y cortante.

11- Lugar poblado de robles.

12- Accion y efecto de recibir.

13- Contrario de salida.

14- Ajusto, pongo en orden una cosa.

15- Que tiene ojeras.
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La Avenida Complicada

Objetivos: utilizar la 16gica / trabajar en equipo
Nivel: todos

Desarrollo: 1a tarea del grupo consiste en encontrar un método de trabajo que pueda

resolver, lo mas brevemente posible, el problema de la Avenida Complicada.

En la Avenida Complicada hay cinco casas numeradas: 801, 803, 805, 807 y 809 de
izquierda a derecha. Cada casa se caracteriza por el color, por el duefio que es de una
nacionalidad distinta, por el auto que es de una marca diferente, por una preferencia de

bebida y por la mascota.

Indicaciones:

1-

Las cinco casas se encuentran en la misma avenida y del mismo lado

(en la misma acera).

2-

El mexicano vive en la casa roja.

El peruano tiene un auto Mercedes Benz.

El argentino tiene un perro.

El chileno bebe cola cola.

El conejo esta a la misma distancia del duefio del Cadillac y del que bebe
cerveza.

Quien tiene el gato no bebe café ni vive en la casa azul.
En la casa verde se bebe whisky.

El loro es vecino de la casa donde se bebe coca cola.

La casa verde es vecina de la casa a la derecha, que es gris.
El peruano y el argentino son vecinos contiguos.

El duefio del Volkswagen cria conejos.

El Chevrolet pertenece al duefio de 1a casa de color rosa.
En la tercera casa se bebe pepsi cola.

El brasilefio es vecino de la casa azul.

El dueno del carro Ford bebe cerveza.

El duefio del loro es vecino del duefio del Cadillac.

El duefio del Chevrolet es vecino del duefio del pez.
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El Misterio del Mapa

Objetivos: utilizar la 16gica y trabajar en equipo

Nivel: todos

Desarrollo: encuentra los edificios (A,B,C,D,E y F) y las calles (1,2 y 3) en el mapa
abajo. Antes sigue las pistas que a continuacion se te indican.

Edificios Calles

Teatro Luna

Banco Sol

Biblioteca Venus

Comisaria

Correos

Hospital

Pistas:

1. El teatro no esta en una esquina.

2. El teatro esta enfrente del parque.

3. El teatro esta entre el banco y la biblioteca.
4. La comisaria esta al otro lado del parque.
5. Correos esta al lado de la comisarfa.

6. Desde correos caminas hasta la esquina y giras a la izquierda.

Ahora estas en la calle Sol.
La biblioteca no esta en la esquina de la calle Luna y la calle Sol.

8. Desde el teatro giras a la derecha y caminas hasta la esquina. Giras a la
izquierda en la calle Venus. El hospital estd a tu derecha.
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Comunicacion enloquecida

Objetivos: usar la 16gica y desarrollar vocabulario

Nivel: todos

Desarrollo: anota las palabras de acuerdo con su definiciéon de la A ala X en el cuadro
superior. Al trasladar las letras, segin su numeracion, al cuadro inferior, en el mismo
se formaran los nombres de 16 estados de Brasil.* En la primera columna (sefialada) del
cuadro superior se leera un dicho.

[30 |78 [125]56 [36

-
L%

60/ 46 95 128 8B

m

22110 [118]16 |130/105(32 [53 [44 |

65/132/58 |40 |77 |102[117

m O O

72(134]87 |1 [122][111[136 141
Fl42[126]17 |38 |[142|124|14 [139]147]
G|74/138/50 (88 (114|2 [149(23 |6 151
H|54/35 (85 47 (88 |7 |94 |11 |31
J81/s0 (26 (83 4

K|25(98 110|176 |88 |19 |71 [101]106

L|29/a7 |5 |49 |83 |8

M|37/84 |95 |104]153[92 |28

M|69(66 79 |52 (116|198 |15 (20 |61

O

a7(12 (123108121133 |33
24|91 [73 10313167
2762 152|880 |18 [135(112[59 [115]

39/ 136|148/ 109140 146|100 143

- w @[ T

64|21 (82 |9 |41 [127[150

34|55 129 51 |144 154 |43

X |45/145[13 |75 |48 11393 120‘?& '10?'99]

39



Referencias: * Hay que tener en cuenta que los nimeros y letras del cuadro superior

pueden repetirse mas de una vez en el cuadro inferior.

A. Perpetuo/inmortal | E. Gordura J. Hermoso | N. Comer S. Enfrentar/desafiar
B. Cama F. Entrada K. General | O. Miedoso T. Combinar

C. Coche G. Afilalapices | L. Brincar | P. Escondido U. Arrogancia

D. Perverso H. Ensenanza | M. Corrida | R. Indispensable | X. Asco

Estados Brasilefios: hay un estado con nombre compuesto.

separados con un signo (#).

Todos los demas estan
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Vocabulario

{Qué piensan de mi?

Objetivos: repasar el vocabulario (adjetivos) y conocer mas al grupo

Nivel: basico

Desarrollo: todos reciben un papel en blanco que sera colocado en la espalda con cinta
adhesiva. El grupo circulara por el aula y colocara un adjetivo en el papel de cada per-
sona, tratando de decir como es ella. El profesor mandara que todos se sienten cuando
vea un numero significativo de adjetivos en cada estudiante. Luego cada uno despegara
el propio papel y podra ver su descripcion. Al final, cada uno leera lo que pusieron en su
papel y esto puede ser el tema de una redaccion: “Lo que otros piensan de mi” o “Cémo
otros me ven’.

Sugerencia: estimular que los estudiantes utilicen siempre adjetivos positivos.

Haz lo que digo pero no lo que hago

Objetivo: repasar partes del cuerpo

Nivel: basico

Desarrollo: el profesor se pone delante del grupo (todos deben estar de pie) y empieza
a dar 6rdenes diciendo la parte del cuerpo que los alumnos deben tocar, pero ¢l toca otra.
Por ejemplo: El dice toquen la cabeza, pero él toca la rodilla... El alumno que se equivo-
que sale del juego.

Variante:

En circulo, el primer alumno dice una parte del cuerpo, pero apunta a otra. El siguien-
te debe apuntar la parte que el colega dijo y decir otra. Ejemplo: El primer alumno apunta
su nariz y dice “Esta es mi boca”. El siguiente apunta la boca y dice “Este es mi codo”. El
siguiente va apuntar el codo y decir otra parte. Sigue el juego hasta el momento que todos
hayan participado. No se deben repetir las partes que ya fueron dichas.

Te quiero
Objetivo: repasar prendas de vestir, accesorios y colores £

Nivel: basico
Desarrollo: todos los participantes estan sentados en circulo menos uno. Este se diri-
gira hacia alguien del circulo y exclamara: ““Te quiero”. El del circulo debera, entonces,
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preguntar: “sPor qué?”. El que esta en pie respondera: “Porque llevas gafas” (Debera
decir algo usado por el que esta en el circulo) y en este ejemplo usa gafas. En el momento
que diga que lo quiere porque lleva tal cosa, todos en el circulo que lleven la cosa deberan
cambiar de lugar y el alumno que estaba de pie intentara ocupar una silla. Siempre alguien
se quedara sin silla y debera continuar el juego dirigiéndose a otro participante haciéndole
la misma exclamacion: ““Te quiero” El juego continda mientras haya motivacion.

Objetivo: practicar nombres de objetos
Nivel: basico
Materiales: muchos objetos

Magia Negra Q

Desarrollo: un alumno sale del aula y el grupo escoge un objeto. El profesor le explica
al alumno escogido cual sera el secreto del juego. Cuando el alumno entra el profesor le
muestra varios objetos hasta que adivine el objeto escogido por el grupo. El alumno que
sali6 siempre va a adivinar, ya que carga el truco que es mostrar un objeto negro antes
de mostrarle el objeto escogido, por eso el nombre del juego. Luego el grupo tiene que
discutir y debe deducir cual es la verdadera magia.

Recomendacion: se pueden utilizar los objetos que normalmente se encuentran en el
aula, tales como pizarra, borrador, sillas, libros, marcadores, carpetas, papeles, ropas de
los estudiantes, mochilas, bolsas, etc. El profesor debe cuidar que exista, por lo menos,
dos objetos negros para que no haya margen de error en caso que el grupo escoja un ob-
jeto de ese color.

Juego de Palabras

Objetivo: revisar vocabulario

Nivel: basico

Desarrollo: se divide al grupo en equipos. Cada equipo tendra que hacer una lista de
palabras que inicien con la letra indicada por el profesor.

Se pone una musica y se les pide que no hablen alto las palabras para que los otros
equipos no imiten. Gana el equipo que tenga el mayor nimero de palabras correctas.

Variante:
En vez del profesor dar la letra, se puede:
A Sacar las letras de una bolsa
A El profesor recita mentalmente el alfabeto y para con indicacién del grupo. En
la letra que pare, ésa es la escogida.
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Palabras enlazadas

Objetivo: revisar vocabulario

Nivel: basico

Desarrollo: se divide al grupo en equipos. Cada equipo envia un representante a la piza-
rra. El profesor dice una letra y los alumnos escriben una palabra que comience con ella. La
siguiente persona del equipo va a la pizarra y escribe otra palabra comenzando con la tltima
letra de la palabra anterior. Gana el equipo que tenga mas palabras correctas.

Ensalada de Frutas ?&Wfﬁ

Objetivo: practicar los nombres de las frutas 1%?(&:{" "!

Nivel: basico %7

Desarrollo: cada alumno escoge el nombre de una fruta. Todos estan sentados en
circulo. Cada uno va a llamarse por el nombre de la fruta que ha escogido. Los alumnos
deben decir una o dos veces para el grupo el nombre de la fruta que escogieron y asi
sabran cuales frutas pueden llamar. Un alumno empieza el juego llamando a una fruta.
La persona llamada repite su nombre de fruta y llama a otra. Por ejemplo: “Sandia llama
a Melon.”, “Melon llama a Manzana.”, “Manzana llama a Aguacate...”. Cada alumno
tendra que responder inmediatamente. El alumno que se olvide de su nombre de fruta
o tarde para contestar y llamar a otro del grupo sale del juego. También pierde si llama a
alguna fruta que ya habia salido del juego.

Variante:

Objetivo: utilizar el verbo ir + a + infinitivo.

Desarrollo: los alumnos se disponen en circulo. Cada alumno escoge un verbo. To-
dos repiten una o dos veces el verbo que han escogido para el grupo que asf sabra cuales
verbos podra mencionar. Comienza el juego con el primero que dice, por ejemplo: “Voy
a cantar.” El que esta con el verbo cantar va a decir: “No vas a cantar, vas a estudiar.”. El
del verbo estudiar dice: “No vas a estudiar, vas a caminar...” Si alguien se equivoca sale
del juego. Sale también el alumno que diga un verbo que ya no esté en el circulo.

La maleta de Juan

Objetivo: repaso de profesiones y objetos relacionados con las mismas

Nivel: basico

Materiales: fichas con los nombres de objetos y profesiones.

Desarrollo: se divide la clase en dos. La mitad recibe las fichas con las profesiones y
la otra las fichas con los nombres de los objetos. Ahora los que tienen la ficha con las
profesiones tienen que buscar los objetos que correspondan a esa actividad.
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Ejemplos de ficha con profesion:

Profesién Objeto que tiene que buscar:

Ingeniero i’

Ejemplo de ficha con objeto:

Profesion que tiene que buscar Objeto
i° Planos de construccion

Resultado de union de profesiones con objetos
Alumnos 1y 2 que se encontraron

Profesion: Objetos:
MEDICO ESTETOSCOPIO, TERMOMETRO
Y MEDICINAS.

Alumnos 3 y 4 que se encontraron

Profesion: Objetos:
PROFESOR LIBROS, AULA Y ALUMNOS.

La cucaracha : ; u =

Objetivo: repasar prendas de vestir (_‘/‘ %

Nivel: basico w—/ \jv
~

Materiales: version de la musica ILa cucaracha.
Desarrollo: Los alumnos escuchan la version original de la cancién La cucaracha.

Cantan y discuten los versos. Luego el profesor presenta la siguiente version:

La cucaracha, la cucaracha

Ya no puede pasear

Porgue le falta, porgue no tiene
para comprar

En el espacio dejado se van poniendo las diferentes piezas de ropa estudiadas. Todos

cantan en coro y cada alumno a su vez va a decir una prenda de vestir completando el
verso de la cancion. No se puede repetir la prenda de vestir y el tiempo para pensar es

mientras los otros cantan.

44



Mimo profesional

Objetivo: practicar el vocabulario de profesiones

Nivel: basico

Materiales: tarjetas o papelitos con las profesiones

Desarrollo: cada alumno recibe una tarjeta o un papel con una profesion y tendra que
hacer la mimica valiéndose exclusivamente de gestos y de movimientos corporales para
que todos adivinen de cudl se trata.

Descripcion de personas

Objetivo: uso de adjetivos

Nivel: todos

Desarrollo: cada alumno recibe en la espalda un papel con el nombre de un personaje
famoso. El profesor lo pega (con cinta adhesiva) a cada uno sin que el alumno sepa de
quién se trata. Todo el mundo se pone de pie y en circulo, de tal forma que cada uno vea
la espalda del siguiente. Comienza un estudiante describiendo (sin decir el nombre) a la
persona del papel que tiene al frente. La persona del papel tendra que intentar adivinar de
quién se trata. El grupo puede ayudar también.

Reaccion en Cadena

Objetivos: desarrollo de légica y vocabulario

Nivel: todos

Desarrollo: el profesor dice una palabra con el objetivo que los estudiantes piensen en
una cadena de cosas relacionadas a ella. Sentados en circulo el profesor dice la primera
palabra y el primer estudiante va a relacionarla con lo que le recuerde, diciendo me re-
cuerda a... y aflade otra palabra. Luego el proximo estudiante relacionara la palabra del
estudiante anterior con algo que le recuerde. Y asi sucesivamente en cadena todos van a

relacionar la idea del anterior con la propia.

Ejemplo:

Profesor: cama

Estudiante 1: cama me recuerda al suefio
Estudiante 2: suefio me recuerda a descanso
Estudiante 3: descanso me recuerda a placer

Vamos a la Fiesta
Objetivo: repasar nombres de objetos, sustantivos y adjetivos
Nivel: todos
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Desarrollo: el profesor escoge a dos o tres personas del grupo que son las que van a
saber la solucién al juego. El resto del grupo tiene que adivinar el enigma del juego. En
circulo todos dicen una palabra (objeto, sustantivo o adjetivo) que van a llevar a la fiesta y
el profesor dice si pueden entrar o no. El secreto es haber escogido una letra de antemano
y llevar un objeto que comience con la misma. A medida que las personas vayan adivinan-
do, no dicen el secreto para que la mayoria adivine. Cuando queden varios “perdedores”
se para el juego y se les da un “castigo” (ir a la lista del Purgatorio).

Ejemplo: entre los dos o tres alumnos y el profesor escogen una letra, la P. Al comen-
zar el juego, el primer alumno (que no era de los escogidos) dice voy a la fiesta con una
manzana. El profesor le respondera que no podra entrar. Otro alumno dice voy a la fiesta
con un libro. El profesor respondera que no podra entrar. Un alumno escogido dice voy
a la fiesta con un papel y el profesor le respondera que podra entrar. As{ sucesivamente
hasta que la mayorfa comprenda cual es el enigma para poder entrar a la fiesta.

Variante:

Este juego se puede realizar usando como secreto para ir a la fiesta la primera letra del
propio nombre del participante. Asi cada participante tendra que decir un objeto que
comience con la primera letra de su nombre. Esta variedad es mas dificil ya que el gru-
po vera que con diferentes objetos que no tienen relacion, ni siquiera la misma letra de
comienzo, se podra entrar a la fiesta. Es una forma también de que el grupo se presente
en los primeros dias de clase y todos fijen los nombres.

Ejemplo:

Estudiante 1: Me llamo Marcelo y voy a llevar un disco. El profesor le dice que no
puede entrar.

Estudiante 2: Me llamo Carolina y voy a llevar un cristal. El profesor le dice que podra entrar.

Teatro de pantomimas

Objetivos: trabajar vocabulario, desarrollar la memoria

y comprension cultural

Nivel: todos

Materiales: pizarra, caja, pedazos de papel.

Desarrollo: el profesor expone una lista de refranes para que todos lean y discutan su
significado. Después los divide en dos o mas grupos dependiendo del numero total de la
clase. De la caja se saca un papel con un refran que una persona del equipo representara
haciendo mimica. El propio equipo tiene un minuto para adivinar. Si el propio equipo
no adivina cualquier grupo contrario tiene hasta 30 segundos para decir cual es el refran.

El equipo con mas puntos gana.
Observacion: referirse a la lista de refranes sugeridos (pagina 105).
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Palabras de palabras /

Objetivo: desarrollar vocabulario Xxx

Nivel: todos —

Desarrollo: se divide al grupo en varios equipos. El profesor pone en la pizarra una
palabra. Cada equipo, mezclando las letras de las palabras, formara una lista de otras

. LN

palabras (no necesariamente con el mismo nimero de letras). La palabra escogida por el
profesor debera tener una variedad de letras de forma que pueda ayudar a la formacién de
otras palabras. Las nuevas palabras formadas pueden ser mas cortas, pero en todo caso
no se debera usar otras letras inexistentes de la primera palabra. Se puede cronometrar el
juego para afiadir tension.

Ejemplo:

Alrededor — dedo — dolor — red — aéreo — rodear — lado — etc.

Variante: (para niveles mas avanzados)

Formar nuevas palabras con:

1) la primera letra (el resto de la palabra es afiadido por ellos)
2) con el mismo numero de silabas (pueden usar otras letras)
3) con el mismo tipo de palabra (Ilana, aguda o esdrujula) etc.

En quién estoy pensando

Objetivos: describir personas, usar el verbo ser y practicar el vocabulario con

caracteristicas fisicas

Nivel: todos

Desarrollo: el profesor escoge a un alumno y le pide que él piense en alguien de la clase
sin decir quién es. Los colegas deben hacer preguntas relacionadas a las caracteristicas
fisicas y de personalidad. El alumno escogido por el profesor sélo puede responder si o
no, hasta que adivinen. El juego continda mientras tengan motivacion.

Junta las letras

Objetivo: desarrollar vocabulario

Nivel: todos

Materiales: preparar dos bolsas una con las vocales y otra con las consonantes

Desarrollo: se divide al grupo en equipos. El profesor sortea tres vocales y tres conso-
nantes, las mismas para todo el grupo. Cada equipo va a formar palabras con las vocales
y consonantes. Pueden repetirse las letras pero no pueden afadirse nuevas. Cada equipo
ira a la pizarra para escribir la lista de palabras. Ahora el profesor va a la pizarra y cuenta
las silabas de las palabras correctas, eliminando las equivocadas.
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Valor de las palabras de acuerdo con las silabas:

Numero de silabas | Valor total por

silabas / puntos

- A
5
10
20
0 Mas 25

DWW

Gana el equipo que obtenga el mayor nimero de puntos.

Encontrando el refran

Objetivos: usar la 16gica, comprension de vocabulario, lectura y escritura

Nivel: intermedio

Materiales: pedazos de papel

Desarrollo: el profesor reparte a cada alumno un pedazo de papel con parte de un
refran. Los alumnos tienen que buscar su otra parte. Para eso circularan por la clase le-
yendo y escuchando hasta que todo el mundo esté en parejas. Después se puede verificar
si el refran esta correcto o no y discutirlos.

Observacion:
1. referirse a la lista de refranes sugeridos.
2. en caso del grupo estar en nimero impar el profesor debera participar de la actividad.

Variante |

Material: diccionario

Después de discutir todos los refranes cada pareja, con el refran completo, debera es-
cribitr una variante con el mismo, utilizando sinénimos.

Variante 2
Material: diccionario
Cada pareja puede escribir ahora una antitesis del refran, usando anténimos.

Variante 3

Material: diccionario
Cada pareja puede escribir una parodia del refran.
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Verbos

Tres errores @ o

Objetivos: usar los verbos quitar, sacar, cambiar, desabrochar, desatar, amarrar, etc. y
desarrollar la memoria

Nivel: basico

Desarrollo: primero se practica con el grupo el significado de todos los verbos que se
quieran usar para el juego. Luego se le pide al grupo que formen dos filas y se pongan
de frente a algiin companero. Se le da a todo el grupo un minuto para que observen a la
persona que tiene al frente y luego se pide que se pongan de espalda. Todo el mundo tie-
ne que modificar de alguna forma 3 cosas en la vestimenta y/o accesorios. Hay que pedir
al grupo para no hacer trampa y no mirar al compafiero. Luego, de vuelta frente a frente
con cada companero, los estudiantes tienen que describir cual fue el cambio que ocurrié.
Sila persona descubre los tres errores se le da un punto al equipo (la fila).

Ej.: Maria se quit6 la chaqueta, se desato el zapato, amarr6 el pelo, etc.

Observacion: st hay un nimero impar de estudiantes el profesor debe participar del juego.

Encuesta sobre gustos
Objetivos: prictica oral/ hacer preguntas y utilizar el verbo gustar
Nivel: basico

Desarrollo: se divide al grupo en tres equipos. Se les da 7 temas/ S _ R
preguntas a cada equipo. Cada grupo las organizard en forma de QJ"‘
preguntas y entonces circularan por la clase haciendo las preguntas —_

a sus colegas. Luego se les dara tiempo para que organicen las res-

puestas en forma grafica, utilizando lo siguiente: mucho, bastante, no mucho, nada y
un numero representativo. También se les puede estimular para sacar el porcentaje a las
respuestas, segun el universo entrevistado. Luego cada grupo explicara oralmente los
resultados de la encuesta.

Temas:
1- fatbol ®$ 12- practicar algin deporte

2- salir de noche 13- escuchar noticias de radio

3- madrugar , 14- rock

) ’@ ,
4- trabajar \ 15- forrd
5- comer fuera 16- bailar
6- ir al cine 17- cantar
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7- ver la television 18- musica folklorica

8- ir al club los domingos == 19- musica clasica
9- viajar I"E 20- ir a espectaculos (musicales, teatrales)
10- estudiar espafiol 21- salir de compras

11- estudiar

Jugar a encarcaranublar

Objetivos: hacer preguntas sobre acciones / revisar vocabulario de verbos

Nivel: basico

Desarrollo: una persona sale del aula. El grupo decide cual es la accion/verbo que se
va a utilizar. La persona regresa y tiene 3 etapas para adivinar cual es la acciéon. Hace
primero tres preguntas cuya respuestas se podran responder con ST o NO. Como no
sabe el verbo usara encancaranublar. Ejemplo: ¢Ustedes encancaranublan todos los dias?
/ ¢Vosotros encancaranublais todos los dias?

A la tercera pregunta tentara adivinar. As{ tendra tres oportunidades con 3 preguntas
en cada. Sino adivina se le dara un castigo (ir a la lista del Purgatorio).

Este es Colon

Objetivos: desarrollar la memoria y vocabulario con verbos en indefinido, demostrati-
VOS y preposiciones

Nivel: basico

Desarrollo: el profesor comienza cogiendo cualquier objeto del aula y dice lo siguiente:
Este es Colon. A seguir pasa el objeto a otro estudiante que tiene que repetir la misma fra-
se y pasar el objeto adelante a otro colega. Cuando, finalmente, el objeto vuelve al profesor
éste va a afiadir algo a la frase como por ejemplo: Este es el perro que mordié a Colén. En
cada ronda el profesor va a afiadir una nueva informacion. Ejemplos de rondas:

Este es Colon. N

Este es el perro que mordié a Colon. ‘ S

Este es el palo que mat6 al perro que mordié a Colon.

Este es el fuego que quemo el palo que mat6 al perro N 9}&9@ : ﬂ'-/

que mordi6 a Colon.

Este es el agua que apagd el fuego que quemé el palo que maté al perro que mordio a
Colon.

Esta es la vaca que bebi6 el agua que apag6 el fuego que quemo el palo que mat6 al perro
que mordi6 a Colon.

50



Este es el cuchillo que mat6 la vaca que bebi6 el agua que apagé el fuego que quemo el
palo que mat6 al perro que mordié a Colon.

Variante: Con grupos mas basicos que todavia no han estudiado las preposiciones se
pueden usar oraciones mas sencillas y sin las mismas como por ejemplo: palo maté perro

. fuego quemo palo que mat6 perro. Esto en un primer momento, luego se debera repetir
en algin momento el juego utilizando las preposiciones y complicando las oraciones.

Recomendaciones:
1- Para grupos medianos y pequefios. En grupos grandes serfa muy monétono repetir y
escuchar la misma oracion tantas veces.

2- En vez de tener perdedores se puede tener un (o mas) ganador que pueda memorizar
toda la informacion, repitiéndola sin leer. Dar un premio por esto.

De ojos vendados

Objetivos: dar y recibir direcciones y practicar W
posicion de objetos e imperativos pe==nd\

Nivel: basico Tv\_:v
VN

Material: venda para los ojos.

Desarrollo: se prepata el aula dejando algunas sillas y obstaculos y se pre- <>
paran rutas para llegar a un objetivo. Se divide al grupo en dos equipos y se
escoge dos personas para salir de la clase. Los equipos con la ayuda del profesor, preparan
los obstaculos. En la meta final se puede colocar un objeto de facil alcance, como una caja,
un libro, etc. Las personas que salieron regresan de ojos bien vendados. Cada equipo dara
instrucciones de modo que se evite tocar en los obstaculos. El primero que llegue a la meta
y toque o levante el objeto ganara.

Adivina las érdenes

Objetivos: usar y reconocer el imperativo

Nivel: basico

Materiales: fichas con verbos en imperativo y cintas adhesivas.

Desarrollo: el profesor pega una ficha en la frente de cada alumno sin que éste vea lo qué esta
escrito en ella. Los alumnos comienzan a caminar por la clase y al encontrar de frente a otro
colega, cada uno tiene que hacer con mimicas la orden que tiene el otro, para asi poder adivinar
cual es el imperativo escrito en la frente. Cuando consigue adivinar su propia orden puede se-
guir ayudando a otros colegas para que también adivinen. El tiempo sugerido para esta activi-
dad dependera del nimero de estudiantes por clase y de la motivacion que tengan al hacetlo.
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Simén dice

Objetivos: entender y practicar imperativos

Nivel: basico

Desarrollo: 1a clase esta enfrente del profesor quien comienza el juego. El profesor indica
lo que Simon quiere y el grupo tiene que obedecer. El profesor dice:

“Simon dice ponganse en pie” (Poneos en pie)
Simon dice toquense la nariz” (locaos...)
Simon dice vayan a la pizarra y toquenla” (1d y tocad...)

El que se equivoque sale del juego.
El profesor puede decir también:

Siéntense” (Sentaos)
Aqui los que obedezcan salen del juego ya que Simén no dijo eso.

Al principio el profesor debe ir lentamente y después que los alumnos se acostumbren a
los comandos puede acelerar el ritmo. También es recomendable dar 2 o 3 comandos que
Simon diga e intercalar uno sin la frase “Simoén dice”. El juego se vuelve realmente diverti-

do cuando los comandos mueven al grupo por todo el aula.

Secreto del éxito

Objetivo: practicar el imperativo afirmativo y negativo

Nivel: basico e intermediario

Materiales: cartulinas y rotuladores

Desarrollo: se divide al grupo en equipos de tres a cinco alumnos y se les da un objetivo.
La tarea del equipo es poner reglas usando el imperativo afirmativo y negativo para alcanzar
el objetivo. Ejemplos: :Cémo conquistar a un hombre/mujer? :Cémo copiat en la prueba?
¢Como ganar mucho dinero? ¢Cémo ser un buen alumno?

Los alumnos deben escribir en la cartulina por lo menos 6 reglas, siendo tres afirmativas

y tres negativas y luego se presentan ante el grupo.

Si fueras
Objetivo: entrenar el subjuntivo + el condicional
Nivel: basico e intermedio
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Material: pedazos de papeles
Desarrollo: cada alumno recibe una tira de papel con el comienzo en subjuntivo. Luego
ellos tienen que completar la idea comenzada usando el condicional.

Ejemplos:

Si fueras una vaca. . .
S7 las vacas volaran. ..
S7 tuvieras un millon de reales. ..

87 las nubes fueran de algodon. ..

Si lloviera chocolate. . .
Si fueras profesor de lengua. ..

. . ., N
Si fueras presidente de una nacion... 3

Biografia

Objetivos: repasar los pretéritos y el futuro. Practicar las destrezas oral y escrita.
Nivel: intermediario

Desarrollo: el profesor entrega a cada alumno una ficha con las siguientes instrucciones.

Sin leer la ficha escoge un nimero del uno al cinco y colécalo en cada cuadrito en cual-
quier orden. Es interesante que escojas numeros diferentes para cada cuadrito.

ALl B0 CcOO DO EO

Ahora lee la ficha y ve sefialando los siguientes items de acuerdo con el nimero escogido
para cada letra.

A. Elpais B. Los padres

1. Brasil 1. La madre peluquera, el padre mecanico

2. Colombia 2. Lla madre profesora de matematica, el padre dentista
3. Espana 3. La madre psicologa, el padre policia

4. Puerto Rico 4. LL.a madre novelista, el padre médico

5. Peru 5. La madre pintora, el padre abogado
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La adolescencia
Tuviste muchos amigos en la escuela.

Interrumpiste los estudios para trabajar.

C.
1
2. Conociste a un/a chico/a con quien te casaste.
3
4. Eras el peor alumno de la clase.

5

Ganaste un premio muy importante en la escuela.

El trabajo
Elegiste la profesion de tu padre.
Tus padres te obligaron a ser médico.

No encontraste trabajo.
Conseguiste trabajo en una multinacional.

SR el v

Recibiste la herencia de un tio que era un cineasta de éxito.

El ahora y el futuro

Has conocido a alguien muy interesante.
Has tenido tres hijos y eres muy feliz.
La policia te ha detenido como sospechoso de un robo. I
El jefe te ha subido el sueldo.
Te ha tocado la loteria.

AN

-

Finalmente, debes escribir o contar toda la historia de ese personaje que podras darle
un nombre imaginario o hacer como si fuera tu vida.

Observacion: cada profesor puede afiadir elementos nuevos para su propio grupo. Después
de hacer esta actividad la clase puede crear nuevas informaciones para repetir el juego.

Ayudando al extraterrestre
Objetivo: usar el imperativo con detalles
Nivel: intermediario/ avanzado

Desarrollo: el profesor escoge un objeto (por ejemplo una caja de cerillas o foésforos)
que requiera varios pasos para usarlo y el grupo tendra que decir las instrucciones. El
extraterrestre es el profesor que no sabe usar el objeto. El profesor se hace el tonto para
sacar el mayor nimero de explicaciones del grupo. Por ejemplo: no entendera como abrir
la caja de fosforos hasta que se especifique con detalles qué lado abrir, qué dedo usar, qué
fuerza usar, etc.

Ej.: una caja de fésforos (cerillas). Los alumnos tendrfan que dar las instrucciones
asi: Pon el dedo de un lado de la caja. Empiijalo levemente hasta que deslice la caja interna. (Hay que
especificar el lado correcto de la caja, el lado mas estrecho, en este caso el extraterrestre
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puede intentar empujar por el lado mas ancho). Saca un fésforo (una cerilla), usa el dedo
indice y con el dedo pulgar... (Si las instrucciones no estan lo suficientemente claras el
extraterrestre se va a equivocar). Y asi hasta que encienda el fésforo, el que mantendra
encendido hasta que el grupo le pida para soplar.

Observacion: Esta actividad debera ser divertida para todos. Hay que pensar y estu-
diar con antecedencia el objeto que se va a usar y los comandos esperados para poder
utilizar el mismo.

Otros ejemplos de objetos para usar: usando un CD, abrir y comer un chocolate, usar
una calculadora, etc.

Dimes y diretes

Objetivo: practicar el estilo indirecto
Nivel: intermediario/ avanzado
Desarrollo: cada alumno escribe en un papel (tira de papel) una oracién completa de

algo que hayan hecho ese dfa o que hicieron el dia anterior. El profesor puede orientar
con los tiempos verbales a ser usados por los alumnos, dependiendo del nivel. Se inter-
cambian los papeles con el vecino inmediato o de cualquier persona del grupo de tal
forma que cada uno dé y reciba un papel de otro. Ahora cada estudiante va a informar al
grupo acerca de la actividad del colega, usando el estilo indirecto.

Ej.: “Ayer fui al cine” — Juan dijo (escribié) que ayer fue al cine.

Variante: Después de que cada estudiante haya informado, en estilo indirecto, se puede
hacer un juego de la memoria. Los estudiantes se disponen en circulo y se comprueba quién
es capaz de recordar todas las frases de todos, sin leer ningin papel. Cuando un estudiante
se equivoca, se le da la oportunidad al siguiente para intentar decir todo de memoria.

Caza al tesoro

Objetivo: repasar posicion

Nivel: todos

Materiales: papel cartulina en diferentes colores, cinta adhesiva, un premio (ej.: caja de
chocolate), varios pequefios premios (gj.: pirulies, caramelos, etc.)

Desarrollo: se divide al grupo en varios equipos. Se hacen varias rutas donde se van
a esconder las pistas para los equipos. La primera pista el profesor le da a cada equipo.
Los grupos reciben una ruta que puede ser paralela, pero no exacta. La dltima pista debe
estar dentro del aula. El primer equipo recibe el primer premio y asi sucesivamente. El
profesor puede decidir dar solamente un premio. Mucho antes del comienzo de la clase,
sin que los alumnos vean, el profesor debe colocar las pistas en lugares que no se noten
tacilmente, para que los equipos realmente practiquen seguir las direcciones y los lugares
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de los objetos. Es interesante que cada equipo tenga las pistas de un color diferente.

Sugerencia: Este juego requiere preparacion con anticipacion de las pistas. Las rutas
deben ser bien estudiadas. Rutas parecidas son recomendadas, pero si el Equipo 1 busca
a la derecha, el Equipo 2 debera buscar a la izquierda (encima, abajo, dentro, fuera, etc.)

Este juego ha sido experimentado en multiples grupos y niveles y siempre ha sido un éxito.

Ejemplo de la ficha nimero uno para dos equipos:

Equipo 1
La siguiente pista se encuentra saliendo del aula a la derecha, detras de la fuente
de agua.

Equipo 2
La siguiente pista se encuentra saliendo del aula a la izquierda, detras del cuadro
en la pared.

Variante:

Se puede combinar en la Busqueda al Tesoro, la ubicacion de objetos con Imperativos.
En cada pista se le indica al equipo hacer alguna cosa antes de proseguir con la busqueda
de la proxima.

Ejemplos de comandos: Toquen la pizarra.
Siéntense en sus pupitres.
Vuelvan al aula y griten.
Vayan a la oficina de la escuela y saluden en espafiol
a la secretaria.
Vayan a la pizarra y dibujen un perrito.
Beban agua en la fuente, etc.

Version con vosotros: Tocad...
Sentaos...
Volved y gritad...
Idos, saludad...
Idos, dibujad...
Bebed, etc.
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Ponle la cola al burro

Objetivos: trabajar en equipo/confiar en el equipo, dar
instrucciones/direcciones y usar el imperativo.

Nivel: todos

Materiales: un pafiuelo para vendar los ojos, una car-
tulina grande con el dibujo de un burro sin cola y una

cola hecha en cartulina.

Desarrollo: se divide al grupo en dos equipos: “A” y
“B”. Cada equipo escoge una persona y se le venda bien
los ojos. Entonces el equipo “A” debe dar las instrucciones para que la persona ponga
la cola. Después de que el primer jugador ponga la cola, se quita la misma y el profesor
marca la posiciéon con un lapiz o una tiza. Enseguida va el alumno del equipo “B” y hace
lo mismo. Al final se compara quién ha conseguido poner la cola mas cerca del lugar en
donde deberia ir.
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Para hablar un poco

Fugitivos

Objetivo: practica oral

Nivel: intermedio y avanzado

Desarrollo: el profesor dice a los alumnos que son fugitivos de la guerra y que la region
donde viven va a ser invadida. Se debe explicar que hay 5 autobuses para llevarlos de alli
y que cada uno debe elegir 10 cosas para llevar. Sélo pueden llevar cosas especificas (Por
ejemplo: comida, pero no “la nevera llena”; camisas, pantalones, nunca “el ropero lleno”).
Después de esa primera etapa el profesor divide a los estudiantes en grupos y les avisa que
disminuy6 el nimero de autobuses y ahora tendran que escoger 5 cosas comunes de las
que habian escogido individualmente. Finalmente el profesor les dice que sélo habra un
autobus y la clase entera tendra que escoger tres cosas. Al final, el grupo va a decir porqué
escogieron las cosas e incluso se puede discutir valores, lo esencial, lo superficial...

Confrontacion de ideas

Objetivos: practica oral y desarrollo de argumentos

Nivel: intermedio y avanzado.

Desarrollo: se escoge un tema de debate y se divide al grupo en dos. Independiente
de la opinién individual, cada grupo defendera una posicion. Luego de eso cada alumno
puede manifestar su verdadera opinién sobre el tema.

Temas de debate:

Trabajat joven / viejo

Pena de muerte si / no

Evolucién de especies / La creacion
Fumar / no fumar en lugares publicos

Exceso de velocidad / Uso de cimaras y multas

La escuela

Objetivos: discutir ideas y desarrollar argumentos

Nivel: intermedio y avanzado

Desarrollo: se le da al grupo un cuestionario sobre materias de la escuela. Después que
sea respondido se hace un debate para discutir los resultados de la encuesta. Se puede
dividir al grupo para que se unan las personas con las mismas ideas.
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Encuesta

¢Cudl materia de la escuela consideras. . .?

- la mas facil

- la mas dificil

- la mas interesante

- la mas aburrida

- la mas practica en estos momentos de tu vida

- la que mejor te servira en tu futuro

- la que menos te servira en tu futuro

- la que afiadirias al curriculo de la escuela
- frustrante

Materias en la escuela:

Portugués Geografia Musica Sociologia
Lengua extranjera Biologia Psicologia Politica
Literatura Quimica Filosofia Economia
Historia Matematica Religion Computacion
Educacién fisica Fisica Politica Arte

Variante: se puede pedir, como actividad posterior, que escriban un parrafo con sus ideas.

Por qué / Porque

Objetivos: hablar (leyendo) y filosofar con las ideas que surjan

Nivel: todos

Material: pedazos de papeles

Desarrollo: cada estudiante coloca en un pedazo de papel una pregunta comenzando
con Por qué. Luego el profesor las recoge y reparte al grupo al azar y cada uno tiene que
responder en el mismo papel la pregunta que tiene en mano, comenzando con porque. Se
mezclan ahora los papeles y sentados en circulo el profesor reparte para cada alumno una
pregunta con su respuesta. Comienza un alumno leyendo la pregunta que tiene en mano.
El siguiente alumno en el circulo leera la respuesta (no la pregunta) que recibié como si
fuese la respuesta de la pregunta anterior. El segundo alumno leera al tercero en el circu-
lo 1a pregunta que tiene y este le respondera con la respuesta en mano. As{ sucesivamente
hasta que el primer alumno del circulo consiga leer su respuesta a la pregunta del altimo.
Este es un juego muy divertido ya que las respuestas no coincidiran légicamente, lo que
creara un ambiente relajado.

Ejemplo:
Papel del alumno 1:
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¢Por qué le tienes miedo a las cucarachas?
Porque son asquerosas.

Papel del alumno 2:
¢Por qué no sales con tus amigos?
Porque tengo mucho que estudiar.

Papel del alumno 3:
¢Por qué trabajas tanto?
Porque necesito dinero.

EJEMPLO DE RONDA: Alumno 1 pregunta, ipor qué le tienes miedo a las cucara-
chas? Alumno 2 responde, porque tengo mucho que estudiar. Alumno 2 pregunta, spor
qué no sales con tus amigos? Alumno 3 responde, porque necesito dinero. Alumno 3
pregunta, spor qué trabajas tanto? Alumno 1 responde, porque son asquerosas.

Mentiras blancas

Objetivos: argumentar ideas y discutir valores sociales
Nivel: todos

Desarrollo: dividir al grupo en equipos. Dar a cada uno una situacioén que sera discu-

tida primero entre ellos y luego ante la clase.
Ejemplo de situaciones: ¢Qué se debe hacer ante esta situacion? ¢Mentir o no?

1- Tu mejor amigo/a te invita a salir y cuando te encuentras con él/ella, luce terriblemente
ridiculo/a.

2- Tu mama/papa te da un regalo de cumpleafios. Cuando lo abres resulta ser algo que
realmente no te gusta para nada.

3- Te invitan a una fiesta y cuando llegas resulta que algunas personas estan consumiendo
drogas, cosa que no te gusta.

4- Eres profesor y el hijo de tu mejor amigo/a es tu estudiante. Al cuadrar las notas fina-
les ves que esta persona esta reprobada.

5- Eres médico y tienes un paciente con cancer y poco de vida.

6- Sales con un grupo y van a un bar. En el grupo hay una persona con 16 afios de edad
y que aparenta mas. En la entrada del bar no le piden identidad.
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Famosos
Objetivos: repasar adjetivos, profesiones y descripcion fisica
Nivel: todos

Desarrollo: cada alumno pone el nombre de alguien famoso en un papel. Se escoge un
participante que va al frente de la clase (se puede sentar en circulo) y los demas le hacen
preguntas sobre ese personaje sin preguntar su nombre. La persona responde a todo y al
final la clase intenta adivinar quién es.

{Quién es quién?

Objetivo: practicar descripcion de personas

Nivel: todos

Desarrollo: el profesor lleva en tiritas de papel nombres de personas famosas. Se escoge un
alumno y se le pone en la frente (pegado con cinta adhesiva) una tira con el nombre de alguien
famoso. Este alumno no puede ver de quién se trata y debera hacer preguntas al grupo. El
grupo le contesta sin decir el nombre del personaje. Se puede establecer un nimero limitado
de pistas o se puede limitar el tiempo. Al final el alumno debera decir de quién se trata.

Preguntas y respuestas locas

Objetivo: calentamiento para el comienzo de clase o relajamiento divertido para el final

Nivel: todos

Desarrollo: se divide al grupo en dos equipos y se ponen en fila uno frente al otro.
El profesor le entrega a un equipo solamente preguntas y al otro solamente respuestas al
azar. Debera haber el mismo nimero de preguntas y respuestas. Las respuestas no tie-
nen nada que ver con las preguntas. Un alumno comenzara leyendo su pregunta y el del
frente, del otro equipo, leera su respuesta.

Ejemplos de preguntas:

Ejemplo de respuestas:

1-  (Trabajas? e’. 1- Unicamente td y yo.

2-  (Te gusta estudiar? 2- Debajo de un arbol de manzana.
3- {Te gusta mirar la TV? 3- Encima de la casa.

4-  :Amas? 4- Dentro de la casita del perro.

5-  ({Te acuestas temprano? R 5- Solamente contigo.

6- ({Tienes muchos amigos? 6- En el monte.

7-  (Te gusta pasear? 7- Debajo de la cama.

8- ¢Ya hiciste alguna locura? 8- Solamente contigo.

9-  ¢Dormiste alguna vez fuera de casa? 9- Después de la misa.

10- ¢Alguna vez huiste de alguien? 10- Antes de ir a la escuela.

62



Sugerencia: el profesor participa si hay un alumno de menos en uno de los equipos.

Corre el chisme/ cotilleo

Objetivos: escuchar, entender y reproducir oraciones

Nivel: todos

Desarrollo: se divide al grupo en 2 equipos. Se les pide que formen dos columnas de
sillas (una por equipo) y que se sienten una frente a la otra, pero manteniendo distancia
entre ellas. Cada columna puede estar a un extremo de la clase y asi se evita que los equi-
pos se escuchen. El profesor llama a los primeros alumnos de cada columna y les lee una
oracion (la complejidad de la misma dependera del nivel del grupo). Ambos estudiantes
correran a sus sillas y diran, al oido, al préximo en la columna, la oracion. Asi hasta llegar
al ultimo estudiantes que debera escribir lo que escuche (tal y como lo escuche) en un
papel y correr hasta el profesor para entregarlo. Ganara un punto el equipo que entregue
primero y dos puntos quien entregue con el menor numero de errores o desvios de la
oracion original. Asi, hasta el primer equipo que llegue a 10 puntos.

Observacion: las reglas tienen que ser estrictas y se prohibira hablar alto, saltar el orden
o levantarse de la silla. El equipo que cometa infracciéon perdera esa ronda y ganara un
punto el equipo contrario.

La cucaracha volo
' Objetivos: desarrollar la cooperacion entre los estudiantes y mantener la no-
cion de alerta
Nivel: todos
Desarrollo: se les pide al grupo que formen parejas. El profesor comien-

za diciendo: la cucaracha vol6 y cay6 en la boca de Fulano (escogiendo un
nombre de algtiin alumno). La pareja de esa persona tiene que salir en su defensa dicien-
do: en la boca de Fulano no, cay6 en la boca de Zutano (escogiendo el nombre de otra
persona del grupo.

Observacion: nadie puede auto defenderse. Siempre la defensa es del otro en la pareja. Si al-
guien se auto defiende sale del juego la pareja en cuestion. Al final ganan una o dos parejas.
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Ninos grandes y pequenos

) 4 ‘
e {m
Jugando con el alfabeto

Objetivos: jugar con el alfabeto, conocer a los colegas, sus nombres y sus direcciones
Nivel: basico

Desarrollo: el profesor va a pedir que los alumnos formen un semi-
circulo de acuerdo con las instrucciones a seguir: sentarse en orden al-
fabético de acuerdo con la primera letra del primer nombre; de acuerdo
con la primera letra del apellido; de acuerdo con el nombre de la ciudad
donde vive; de acuerdo con la primera letra de la calle, avenida, barrio
o numero donde vivan. v
Alfabeto humano
Objetivo: deletrear palabras
Nivel: basico
Desarrollo: el profesor le asignara a cada estudiante una letra del alfabeto, esto oral-
mente o por escrito. Luego dird una palabra. Ejemplo: escuela. Cada alumno que tenga
una letra de la palabra dicha tiene que participar. Los alumnos deben levantarse en el
orden de la palabra, ir a la pizarra y escribir solamente su letra para formar, al final, la pa-
labra escogida correctamente. El alumno que se equivoque levantindose antes o después

del orden de la palabra, acumulara un punto. A los tres puntos tendra un castigo (ir a la
lista del Purgatorio).

Recomendaciones:

1- De ser un grupo pequefio y no poder cubrir todo el alfabeto, el profesor podra darle
2 0 3 letras a cada alumno.

2- Se deben escoger bien las palabras para que no haya repeticiones de letras. De haber
repeticion, la misma letra (alumno) se levantara y escribira segun el orden en la palabra.

3- Se debe intentar dar participacioén a todos los alumnos y letras haciendo rotacion de
las letras.

Elefante colorido
Objetivo: practicar colores y vocabulario
Nivel: basico

)
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Desarrollo: se divide al grupo en dos: por un lado el cazador y por el otro objetos con
colores. El cazador dice un color y el grupo corre a cualquier objeto con el color mencio-
nado. El que no toque un objeto con ese color en 5 segundos se quedara con el cazador.
El cazador intentara cazar a toda la clase. El profesor puede comenzar siendo el cazador
la primera vez y luego darle la oportunidad a otros estudiantes.

Cambio de Sillas

Objetivos: desarrollar la atencién y la memoria

Nivel: basico

Desarrollo: los estudiantes se sientan en circulo menos uno que se queda de pie en el
centro. El profesor asigna a todos nimeros de 1a3 (1 a4, 1 a 5, dependiendo del tamano
del grupo). El profesor dice un nimero y todos aquellos con el mismo tienen que cambiar
de lugar, se quedara siempre alguien en el centro. A la tercera vez que la misma persona
se quede de pie se le dara un “castigo” (ir la lista del Purgatorio).

Variante:

En circulo, se comienza un cuento en el que cada alumno afladird alguna frase/ora-
cién. De antemano se combina con el grupo que a la mencién de ciertas palabras todos
tendran que cambiar de lugar. Siempre faltara una silla porque quien empieza el cuento
estara de pie. Ejemplos de palabras claves: frutas, colores, lugares, nombres propios, ani-
males, materias de la escuela, etc. A la tercera vez que la misma persona se quede de pie
se le dara un “castigo” (ir la lista del Purgatorio).

El lobo

Objetivos: repasar colores y hacer preguntas

Nivel: basico

Desarrollo: el profesor llama un alumno para ser el lobo y divide al grupo en dos equipos. El
alumno que fue nombrado lobo sale del aula. Los equipos tendran que escoger un color para
cada miembro. Puede ser que haya colores repetidos por equipos ya que cada uno trabajara se-
paradamente. Enseguida el lobo entra y finge que llama a la puerta de uno de los equipos:

El lobo — haciendo el ruido - TOC, TOC.
Equipo — pregunta - ¢quién llama?

El lobo — es el lobo.

Equipo - ¢qué deseas?

El lobo — una cinta.

Equipo - ¢de qué color?

El lobo — dice un color...
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Si hay el color en el equipo la persona correspondiente pasa para el lado del lobo. Des-
pués el lobo va al otro equipo para intentar conquistar los colores. Gana el equipo que
pueda mantener el mayor nimero de miembros.

Observacion: el profesor debe saber qué colores hay en cada equipo para asi evitar que
los alumnos mientan y no quieran ir con el lobo.

Variante:

Este juego se puede hacer practicando las profesiones, los adjetivos, las ropas, etc.
Con profesiones — el lobo dira, busco una cinta que sea de... (y una profesion).
Con adjetivos — el lobo dira, busco una cinta que sea... (y un adjetivo).

Con ropas u objetos- el lobo dira, busco una cinta que sea para un/a... (y un sustantivo)

Rompecabezas de musicas | n

Objetivo: montar una musica

Nivel: todos

Materiales: letra de una musica y el CD o cinta de la musica correspondiente

Desarrollo: el profesor prepara las letras de las musicas de acuerdo con el numero de equi-
pos que va a dividir la clase, una por equipo. El profesor puede cortar la musica por frases o
por estrofas, de acuerdo con la dificultad de la musica y el nivel de los alumnos y entregara una
bolsa con los pedazos de letra a cada equipo. Se toca la musica y los alumnos intentan colocar
la musica en su debido orden. Gana el equipo que la organice primero y correctamente.

Memoria de elefante

Objetivos: memorizar los disefios y sus respectivos nombres, -

repasar vocabulario

Nivel: todos

Materiales: tarjetas de cartulina con disefios y sus nombres

Desarrollo: el profesor prepara de antemano tarjetas de igual nimero de disefios y
sus nombres correspondientes. Las tarjetas pueden tener colores diferentes, uno para
los disefios y otro para los nombres. El profesor pone las tarjetas mezcladas y volteadas
para bajo en el suelo o encima de la mesa. Se divide al grupo en dos equipos y cada uno
a su vez tendra que escoger un disefio y un nombre. Si consigue emparejar el disefio con
el nombre gana un punto para el equipo, pero si no, las pone de nuevo como estaban.
El objetivo es que cada equipo memorice donde esta cada disefio y su nombre. Gana el
equipo que al final tenga mas parejas de tarjetas.
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Sugerencia: se puede trabajar profesiones, ropas, colores, nacionalidades, etc. También,
para dificultar mas este juego de memoria, se pueden preparar las tarjetas todas con el
mismo color.

Explotando globos
Objetivo: repasar materia estudiada

\
L

Nivel: todos )
Materiales: globos llenos de aire, cajas o bolsas para poner los globos y papeles con

preguntas.

Preparacion: el profesor va a poner una pregunta en cada globo, llenarlos, amarrarlos
y separarlos en dos bolsas o cajas. Cada caja o bolsa tiene que tener el mismo numero de
globos y preguntas.

Desarrollo: se divide al grupo en dos. Se pone cada grupo en fila y de cada uno sale co-
rriendo el primero hasta la caja o bolsa con los globos. Los estudiantes tienen que romper
el globo sentandose en él, coger el papel que esta dentro con una pregunta y responder
oralmente y en forma correcta a la misma para que el proximo de la fila del equipo pueda
participar. El juego para cuando el primer equipo haya terminado de romper los globos.
Gana el equipo que primero responda al mayor numero de preguntas correctamente.

Sugerencia: el profesor puede optar por colocar mezcladas con las preguntas cosas
como Tu equipo pierde un punto o Tu equipo ahora gana dos puntos. Este tipo de
“regalo” o “castigo” se encontrara en igual nimero para cada equipo.

Cada oveja con su pareja (>~

Objetivos: formar grupos para hacer un ejercicio o tarea especifica y evitar que se for-
men siempre los mismos grupos o parejas

Nivel: todos

Desarrollo: los alumnos deben formar grupos de acuerdo con la regla establecida por
el profesor. Ejemplo: alumnos que tengan camisetas blancas de un lado y coloridas del
otro; los de cabello largo de un lado y los de corto del otro; los nacidos de enero a junio
de un lado y los de julio a diciembre del otro; entre las nifas, las que tengan el cabello
amarrado de las que lo tengan suelto: entre los nifios los que tengan bermudas de los que
tengan pantalones largos; etc. También se puede ir poniendo la regla de la divisién junto
con una actividad que se quiere desarrollar.
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Q El rincon vencedor Q

Objetivo: repaso de materia oralmente

Nivel: todos

Materiales: diferentes objetos, suficientes como para toda la clase en la
mesa del profesor. De no tener suficientes objetos se pueden utilizar
laminas o fotos de objetos.

Desarrollo: el profesor ha preparado de antemano preguntas a mane-
ra de repaso de la materia. Divide al grupo en cuatro equipos que se
ubicaran en cada uno de los rincones del aula. El profesor comienza a
hacer preguntas a cada equipo. Cada vez que un equipo conteste co-
rrectamente puede tomar un objeto de la mesa y guardarlo en su propio
rincon, ganando de esta manera un punto por objeto. Al terminar todas
las preguntas cada equipo debe decir oralmente el nombre de todos los
objetos acumulados, de esta forma ganara mas cinco puntos. El equipo
con mayor numero de objetos y puntos vence. A los equipos perdedores
se les da un castigo (ir a la lista del Purgatorio).

Q
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Repasar la materia

Profesor por un momento

Objetivos: desarrollar la agilidad motora, atenciéon, memoria

y raciocinio asi como resolver ejercicios

Nivel: basico e intermedio

Materiales: pizarra, ejercicios de repaso sobre temas estudiados.

Ambiente Fisico: sala con sillas en semicirculo y pizarra.

Desarrollo: el profesor resuelve el primer ejercicio y todos cambian de silla. El profesor
se sienta y un alumno va a quedarse en el medio. El pasa a ser el instructor y debe resolver
el siguiente ejercicio. Si la respuesta esta equivocada, nadie cambia de lugar, pero si estd
correcta todos cambian y, en este momento, el instructor vuelve rapidamente e intenta
sentarse en una de las sillas vacias. Asi, siempre quedara alguien de pie.

Escribiendo y ganando

Objetivos: escuchar y escribir

Nivel: todos

Desarrollo: se divide 1a clase en dos grupos. Se le asigna a cada miembro de los dos
equipos un numero. Los numeros se repetiran dos veces ya que son dos equipos. El
profesor dird una frase/oracién y un nimero. Las personas con ese nimero tendran que
ir a la pizarra y escribir lo que escucharon. Acumula un punto quien desvie menos de la

oracion original. El primer equipo en llegar a 10 puntos gana.

Variante |:
Se pueden hacer preguntas de manera que los jugadores escriban la pregunta y una
respuesta logica.

Variante 2:
Se puede dictar respuestas de forma tal que los jugadores formulen una pregunta légica
y escriban la respuesta correctamente.

Variante 3:

Se les puede dar tiempo a los equipos para que discutan y decidan en consenso una
respuesta o pregunta (segun la variante). Esto sirve para oraciones y preguntas de mas
complejidad.
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El paquete

Objetivo: repasar materia estudiada

Nivel: todos

Material: una caja (o varias, de tamafios variados) y papeles de regalo.

Preparacioén: se envuelve la caja con varias camadas de papel de regalo y en cada camada se
pega una pregunta o una instruccion para hacer o decir algo. Si el profesor prefiere usar varias
cajas, €l debe poner los comandos dentro de las cajas y ponerlas unas dentro de las otras.

Desarrollo: se pone al grupo en circulo y al son de alguna musica la caja va pasando de
uno a uno. Al parar la musica, la caja se detiene también. La persona abrira el paquete con
cuidado, sacando unicamente una camada. Al encontrarse con el papel, leera la pregunta
o instruccion y respondera o hara lo que fue pedido. Se sigue asi dando participacion a
todos (o al menos a la mayoria). Muy adentro del paquete podra haber dulces para toda la
clase en forma de premio a todos por la participacion.

Ejemplos de repaso / instrucciones para el nivel basico:
1-  ¢:Cémo te llamas?/ Di tu nombre / apellido.
2- Deletrea tu nombre.

3- ¢Cuantos afios tienes?

4-  Di todos los nombres del grupo.

5- ¢Cudl es tu namero de teléfono?

6- Pidele a tu colega que...

7-  ¢Doénde estudias / trabajas?

8- Ve ala pizarra y escribe...

9-  ¢Qué te gusta hacer?

10- Canta una estrofa de una musica conocida, etc.

Ejemplos de repaso / instrucciones para el nivel intermedio y avanzado:

1-  Siyo fuera el presidente de la nacién. ..

2- Esta semana he...

3- Cuando nino/a solia...

4-  Deseo que tu...

5- Diun refran.

6- Haz un chiste a la clase.

7-  Explica como se prepara un café expreso.
8- Ojala...

9-  Cuando vayas a mi casa...

10- El verano pasado...
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Papa Caliente

Objetivo: revision de materia y practica oral
Nivel: todos

Materiales: un CD o cinta de musica y un objeto manejable, como pelota.

Desarrollo: los alumnos estan sentados en circulo y pasan un objeto (pelota o cualquier

cosa manejable) al sonido de la musica. El profesor interrumpe la musica y el alumno que
esté con el objeto tiene que hacer alguna actividad establecida anteriormente.

Variante |:
El objeto puede ser sustituido por una caja con preguntas.

Variante 2:
Cuando la musica para el alumno recibe una lista con el titulo: Nueve motivos para
hablar. El estudiante podra escoger uno de los titulos para hablar.

Lista:

1- Cuenta un chiste bien o mal contado.

2- Cuenta una pelicula que no te haya gustado o que si.

3- Cuenta algo gracioso que te haya pasado y donde pasaste mucha vergtienza.
4- Explica una receta de cocina bien complicada.

5- Da tres razones para salir corriendo ahora mismo.

6- Resume en pocas oraciones un libro.

7- Cuenta alguna travesura que hayas hecho de nifo.

8- Habla sobre tu primer dia en la escuela o en el trabajo o en algtun lugar nuevo.
9- Describe a una persona del grupo sin mencionar quién es hasta el final.

Gimnasia Mental

Objetivos: estudiar o profundizar determinado contenido y

desarrollar la rapidez de raciocinio

Nivel: todos

Desarrollo: la clase se divide en dos grupos iguales. El profesor tiene ya hechas pre-
guntas sobre el tema. El hace una pregunta y el grupo que responda primero gana un

punto, en caso de que acierte la respuesta. Se escribe los puntos en la pizarra. El profesor
hace varias preguntas vy, al final, el equipo que tenga mas puntos sera el vencedor.
preg y quipo q 8 p

Variante:
El profesor puede, también, hacer preguntas alternadamente para uno u otro grupo, con
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un limite de tiempo. Si el grupo no sabe la respuesta, el profesor pregunta al otro grupo.

A

La campana

Objetivo: repasar toda la materia de un capitulo o de un médulo

Nivel: todos

Materiales: una campana por equipo. Lista de preguntas hecha por el profesor.

Desarrollo: el profesor prepara una lista en forma de repaso de todo lo estudiado hasta
el momento. Divide al grupo en dos equipos y es elegido un representante por grupo que
ira a responder, si toca primero la campana, siguiendo las instrucciones de su equipo, a
cada una de las preguntas. El equipo que obtenga el mayor nimero de respuestas ciertas
ganara y el otro equipo recibira un castigo (ir a la lista del Purgatorio).

Ejemplos de preguntas: Repaso de adjetivos y descripcion de cosas o personas
1. ¢Cémo puedo referirme acerca de alguien que no le gusta gastar dinero?
2. ¢Coémo puedo referirme acerca de alguien que es muy atractivo?
3. Dos adjetivos que describen a mi mejor amigo son...
4. Mi cuarto es...
5. La mesa del profesor de espafiol es...

)/
0

Juego de la bomba

Objetivo: repasar la materia

Nivel: todos

Materiales: una cartulina, sobres, cinta adhesiva, tarjetas

Desarrollo: el profesor prepara de antemano las preguntas del repaso. Prepara tam-
bién una cartulina, con subdivisiones en forma de columnas con letras y numeros, donde
pegara un pequefo sobre en cada subdivisién. Dentro de los sobres pondra tarjetas con
nimeros y también colocara al azar bombas. Esta cartulina se pondra en la pizarra. El
grupo se divide en equipos. Cada equipo por vez escoge una letra y nimero. Un miem-
bro del equipo va a la pizarra para sacar del sobre, segin las coordenadas escogidas. Si
saca un numero, el profesor ira a su lista de preguntas y la hara. El equipo tiene 10 segun-
dos para responder a la pregunta. De no responder a tiempo o correctamente el siguiente
equipo tendra 5 segundos para responder. Gana 1 punto el equipo que responda correc-
tamente a cada pregunta. Si se saca la bomba el equipo pierde todos los puntos hasta el
momento pero sigue jugando. Termina el juego cuando se seleccionen todos los sobres y
gana el equipo con mas puntos.
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Ejemplo de la cartulina:

A A A A
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>
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Subasta de errores

Objetivos: corregir errores y repasar contenido AL

Nivel: todos

Materiales: una bolsa y tiras de papel

Desarrollo: el profesor prepara de antemano unas tiras de papel poniendo en ellas
frases equivocadas, sacadas de redacciones que los propios alumnos hayan hecho o apun-
tadas en momentos de debates o de discusion de materia en sala y las pone en una bolsa.
Después se divide al grupo en dos equipos y la bolsa con los errores estara encima de la
mesa del profesor. A cada turno se debe ir a la bolsa, sacar una frase y corregirla. A cada
correccion acertada el equipo habra comprado la frase y ganara un punto. Si no consigue
corregir, pasa la vez al otro equipo que ganara dos puntos si hace la correccion. Gana el
equipo que obtenga mas puntos al final.
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La derecha vacia

Objetivo: repasar nimeros

Nivel: basico

Desarrollo: sentados en circulo cada alumno recibe un numero y hay una silla sobran-
do. El alumno que esta a la izquierda de esa silla va a decir: “Mi derecha esta vacia para el
namero “x”. El alumno del nimero “x” debe ocupar rapidamente la silla. Asi, otro alum-
no va a quedarse con su derecha vacia. Pero este alumno puede impedir que su colega se
levante, tocandolo. Es necesario salir corriendo, pues si el colega le toca ya no puede salir.
Entonces, el que llamé debe intentar otro numero. A la tercera vez que un alumno tenga
la derecha vacia se le da un castigo (ir a la lista del Purgatorio).

Observacion: juego experimentado en varios grupos y siempre ha sido un éxito.

iCaramba!
Objetivos: practicar nimeros, multiplos, interjecciones y memoria.
Nivel: basico

Desarrollo: poner en la pizarra una lista de interjecciones: caramba,
corcholis, vaya, hombre, bueno, Dios mio, ay, uy, e¢h, oh, etc. Luego ex-
plicar los usos y pedir que los alumnos escojan algunas.

Los alumnos se sientan en circulo, el profesor explica las reglas del
juego. Escoge un multiplo (¢j. 3). Luego todos empiezan a contar, pero
no pueden decir los multiplos del nimero escogido y deben decir una

interjeccion seleccionada en su lugar (ej. Caramba). Deben decir asi: 1, 2, jcarambal, 4,
5, jcarambal, 7, 8... En seguida el profesor cambia de multiplo (ej. 5),
eligen otra interjecciéon (ej. Hombre) y cuentan nuevamente: 1, 2, 3, 4,
jhombrel, 6, 7, 8, 9, jhombre!, 11,12... En esa etapa los alumnos ya com-
prendieron cémo funciona el juego. El profesor les propone hacer una
mezcla y ahora tendran que decir caramba en lugar de los multiplos de 3

y hombre en los de 5. El alumno que se equivoque sale del juego.

iToma la pelota!
i-o Objetivo: prictica de numeros/verbos/adjetivos, etc.

Nivel: todos
Material: una pelota pequena
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Desarrollo: el profesor asigna un nimero a cada alumno. Luego les pide que, sin guar-
dar un orden especifico, se pongan en circulo bien abierto, de pie. El profesor coge la
pelota y la lanza al aire diciendo un nimero. La persona con ese nimero tiene que correr
y agarrar la pelota antes que caiga al piso. Luego lanzara la pelota diciendo otro numero.
El jugador que deje caer la pelota permanecera paralizado como una estatua y estara asi
hasta que otro jugador se equivoque y de esa forma pueda volver al juego. Habra sola-
mente una persona inmévil a la vez.

Variante:

En vez de nimeros, se les pueden asignar verbos, colores, adjetivos, sustantivos, etc.
a los estudiantes. Esto requiere mayor concentracion por parte del grupo ya que tendran
que recordar vocabulario.

[ ] 7

¢Cuantos?

Objetivos: hacer una pequefia investigacion en la biblioteca o en la
Internet sobre algunos temas y sus cantidades correctas

Nivel: basico e intermedio

Desarrollo: el profesor da al grupo una serie de preguntas como tarea para que los
alumnos investiguen sobre los mismos. Esto puede ser hecho en grupos como también
individualmente. De existir las condiciones ideales para realizar esta actividad en la es-
cuela se les puede dar a los grupos entre media hora y cuarenta y cinco minutos para ter-
minar la actividad, de lo contrario se puede hacer en dos o tres dias, en forma de deber de
casa. El grupo ganador sera aquél que tenga el mayor nimero de respuestas correctas.

Observacion: antes de realizar esta actividad el profesor debe ver las condiciones en la
propia escuela como la existencia de un laboratorio de informatica o una biblioteca donde
confirme que toda la informacién pedida se encuentra disponible. El profesor también
tiene que tener todas las respuestas en mano para verificar al final.

Ejemplos de preguntas para equipos:

Equipo A
1- ¢Cuantas lenguas existen en el mundo?
2- ¢Cuantos nativos hablantes del espafol existen?
3- ¢Cuantos latinos hablantes hay en EEUU?
4- Garcfa y Rodriguez son apellidos muy comunes en el mundo hispanico:

¢cuantos Garcia y Rodriguez existen en el mundo?
5- ¢Cuantos tiempos verbales existen en la lengua espafola?
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Equipo B

1- sCuantos verbos irregulares existen en espafol? ”m Q
2- ¢Cuantas palabras existen en el diccionario de la Real ==

Academia Espafola? ﬂ
3- ¢Cuantas letras tiene la palabra mas larga en espafol?
4- :Cuantas letras tiene la palabra mas corta en espafol?
5- ¢Cuantos alumnos existen en esta escuela?

Equipo C
1- ¢Cuantos maestros hay trabajando el dfa de hoy en la escuela?
2- ¢Cuantas escuelas de lengua extranjera hay en la ciudad?
3- ¢Cuantas escuelas publicas regulares hay en la ciudad?
4- :Cuantas escuelas particulares regulares hay en la ciudad?
5- ¢Cuantos metros tiene la avenida mas ancha del mundo?

Gran circulo

Objetivos: repasar los nimeros y formar grupos

Nivel: todos (recomendado también para nifos)

Desarrollo: toda la clase se pone de pie, en el patio de la escuela (podtria ser
también dentro del aula) el profesor en voz alta da indicaciones al grupo que
deben ser obedecidas inmediatamente. El profesor dice, por ejemplo: grupos
de cinco. En esos momentos todos tienen que formar grupos de cinco personas intentando

que no sobre nadie. Dira otros nimeros para que formen equipos. Cuando el profesor
dice Gran Circulo todos deben formar un solo grupo. El profesor debe alternar los coman-
dos de nimeros con el del gran circulo para crear una tensién. En algunos momentos se
puede dar un castigo a los que sobraron (ir a la lista del Purgatorio).

Se pueden ir eliminando estudiantes de esta forma para tener uno o dos ganadores.
Otra opcidén es que el profesor puede pensar un numero que crea adecuado para hacer
una actividad en sala de aula y decirlo al final del juego para que, formados en diferentes
equipos, vuelvan a la clase. Es una manera de separar los grupos de siempre para que
puedan trabajar con personas nuevas.

El nimero ideal

Objetivos: discutir y reflexionar sobre el nimero ideal en diferentes situaciones

Nivel: intermedio

Desarrollo: el profesor comenzara con un chiste:

Si uno es poco, dos es bueno y tres sobra, scuanto es cuatro y cincor? (respuesta: nue-
ve). Luego pondra en la pizarra ciertas situaciones donde los estudiantes tendran que
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decidir cual es el nimero ideal por situacion y justificarlas.
Situaciones: ;Cual es el nuimero ideal de...

1- estudiantes en una clase de lenguas?

2- invitados en una fiesta de cumpleafos?
3- amigos a cenar en tu casa?

4- dfas de trabajo por semana?

5- feriados por afio?

6- deber de casa por semana?

7- amigos para acompanarte al cine?
8- materias para estudiar en un afio escolar?

El presupuesto imaginario

Objetivos: crear un proyecto de presupuesto, explicarlo y justificarlo

Nivel: intermedio y avanzado (ideal para grupos mas adultos)

Desarrollo: se divide al grupo en equipos y cada uno recibe imaginariamente una
cantidad de dinero para desarrollar un proyecto. Cada equipo debe calcular el debido
presupuesto para el proyecto, justificar los gastos y quedar en balance cero al final. El
grupo decidira cual proyecto fue mejor desarrollado.

Ejemplos de proyectos:

1- Mejorar las condiciones de la comunidad.
2- Construir la casa ideal.

3- Hacer un viaje.

4- Comenzar un pequefio negocio.

5- Inventar una maquina de reciclaje.

6- Hacer mejorfas en el hospital de la ciudad.

Haciendo calculos

Objetivo: hacer calculos sencillos en situaciones de logica

Nivel: intermedio y avanzado

Desarrollo: se le da al grupo una serie de situaciones de logica para que puedan resol-
verlas. Se puede dividir en equipos y el que termine correctamente todas las situaciones
es el ganador.

Situaciones:

1- Hay una pequefia mancha de aceite en medio de un lago. Cada dia esta mancha se
duplica en tamafio. Después de 64 dias la mancha cubre la mitad del lago. ¢Cuantos dias
demorara en cubrir el lago completo?
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2- Una nifia se esta vistiendo para ir a una fiesta de cumpleanos. Esta a punto de
ponerse las medias cuando un apagoén la dejo totalmente en la oscuridad. En la gaveta
donde estan las medias solamente hay medias blancas y negras. ¢Cuantas medias tendra
que sacar de la gaveta antes de poder formar un par del mismo color?

3- Un médico te da nueve pastillas para tomartelas cada media hora. ¢Cuanto tiempo
demoraras en tomarlas todas?

4- Un florista necesita de siete flores diferentes para un cierto arreglo floral. ;Cuantos
arreglos podra formar con 49 flores diferentes?

5- Un sefior siempre anda con gomas de mascar. Un dfa se encuentra con un amigo
y le dice lo siguiente: tengo gomas de mascar en los dos bolsillos de mi pantalén. Si yo
sacase una del bolsillo de mi izquierda y la pusiera en el derecho, tendria el mismo nu-
mero de gomas de mascar en cada lado. Pero si yo sacase una goma de mi bolsillo de la
derecha y lo pusiera en el izquierdo tendria en éste el doble. ;Cuantas gomas de mascar
tengo ahora mismo en cada bolsillo?
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Dramatizando y actuando

Actuando la foto w

Objetivos: trabajo en grupo, dramatizacioén y desarrollo oral ’

Nivel: intermedio

Materiales: fotos de periddicos o revistas que puedan servir para la actividad.

Desarrollo: se divide al grupo en varios equipos y cada uno tendra una foto/imagen.
El equipo la estudiara y decidird cémo representar un tiempo inmediatamente pasado a la
imagen y al finalizar la representacion el grupo habra llegado hasta la imagen, tal y como
esta en la foto que tienen. Gana el grupo que mejor represente.

Variante |

Después de la primera representacion cada equipo puede pensar y representar el tiem-
po futuro de la imagen.

Observacion: el profesor puede escoger las imagenes de acuerdo con el tema del capi-
tulo estudiado.

Variante 2

El profesor entrega a cada equipo tres o cuatro imagenes diferentes. El grupo escoge-
ra en secreto cudl quiere representar. Con cada dramatizacion de los equipos se pondran
las imagenes en la pizarra o pared para que el resto del grupo adivine cual esta siendo
representada. Gana punto tanto el equipo que adivine como el que represente.

Viviendo en familia

Objetivos: dramatizacion, desarrollo oral, vocabulario y redaccion

Nivel: intermedio

Desarrollo: se divide la clase en equipos de cuatro a cinco personas. A cada persona
se le asigna un personaje (Idea de lista de personajes: alegre, triste, borracho, fanfarrén,
sofioliento, intelectual, timido, perspicaz, religioso, ateo, vago, trabajador, hablador, bro-
mista, serio, quejoso, razonador, desamparado, censor, etc.). Se les explica a los estudian-
tes que cada equipo es una familia y se les da tiempo para que preparen sus papeles segiin
la personalidad/caricter que recibieron. Se les da una situacion de fiesta a cada equipo:
cumpleafios, aniversario de boda, navidad, fin de afo, carnaval, fiestas patronales (por
ejemplo, de San Juan), etc. Se les da el mismo tiempo de representacion a todos los equi-
pos. Se les estimula con aplausos después de cada representacion.

83



Como actividad posterior se les puede pedir a los alumnos que escriban una redaccion
sobre la familia que mas les gusté o mas les llamé la atencioén, describiéndola o hablando
sobre sus rasgos.

{Seras rico algun dia?

Objetivos: reflexionar sobre situaciones con dinero y luego dramatizarlas

Nivel: intermedio y avanzado

Desarrollo: el profesor le da al grupo una encuesta sobre como actuarian en diferentes
situaciones relacionadas con dinero y luego divide al grupo en equipos. Cada equipo, con
la ayuda del profesor, escogera una situacion diferente para actuarla frente a todos.

Encuesta /Situaciones

1- Alguien te pide 20 reales prestados y tu...

a. se los niegas.

b. se los prestas.

c. le prestas 50, pensando que te lo va a devolver.

2- Después de un tiempo no te ha devuelto los 20 reales y tu...

a. conversando con la persona le recuerdas el asunto de forma casual.
b. le exiges a la persona que te pague.

c. te olvidas del asunto completamente.

3- Ganas un millén de reales en la loterfa y td...
b. lo invistes.

c. donas la mayoria del dinero a la caridad.

d. te lo gastas todo para ti inmediatamente.

4- Encuentras una billetera llena de dinero y tu...

b. vas a la policia para entregarla.

c. intentas contactar a la persona a través de la identidad que encuentras.
d. te quedas con todo el dinero.

5- No has tenido un aumento de salario (beca o mesada) en mucho tiempo y tu...
a. exiges un aumento a tu jefe (padre).

b. de forma casual e indirecta tocas el asunto. A~ (T

c. esperas por un aumento en forma espontanea. ‘QR £
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Viviendo un personaje

Objetivos: dramatizacién improvisada y desarrollo de vocabulario

Nivel: avanzado

Desarrollo: el profesor entrega a cada alumno un papel con la caracteristica de un
personaje que mantendra en secreto. Al azar el profesor dividira el grupo en equipos de
3 6 4 personas, dependiendo del tamano de la clase. Ahora cada persona del equipo ird
a representar a su propio personaje sin haber discutido quién es. La idea es improvisar.
Comienza cualquier uno y los otros del mismo equipo tienen que representar su perso-
naje sin adaptarse a los otros personajes pero al mismo tiempo tienen que integrarse a la
charla. Se da un tiempo maximo de cinco minutos por equipo. El grupo que represente
con mayor fluidez, creatividad y sentido ganara.

Idea de lista de personajes: alegre, triste, borracho, fanfarrén, sofioliento, intelectual,
timido, perspicaz, religioso, ateo, vago, trabajador, hablador, bromista, serio, quejoso,
razonador, desamparado, censor, etc.

Observacion: el profesor podria escoger a los grupos de tal forma que trabajen juntos
estudiantes que no se conozcan bien o que nunca trabajan juntos. Esto tiene como obje-
tivo deshacer los grupos de siempre. Antes de explicar qué se va a hacer o entregarles el
papel del personaje, el profesor debe separatlos en grupos.

Novelas, novelas y mas novelas

Objetivos: dramatizacién, vocabulario, desarrollo oral y traduccion

Nivel: todos

Desarrollo: el profesor pregunta si ven novelas en la television. Pregunta cuales ven y
que cuenten de qué tratan. Divide la clase en equipos y cada uno va a representar una es-
cena de alguna novela de la television. Se les da un tiempo razonable para que preparen y
consulten en diccionarios las dudas sobre vocabulario ya que van a tener que traducir. Se
les alienta a que representen lo mas real posible y siempre en espafiol. Se le da un premio
(bombones, por ejemplo) al mejor equipo.

Variante
En las escuelas que tengan lecturas establecidas para los distintos niveles, podrian
utilizarlas para la representacién. Esto podria convertirse en una actividad a nivel ins-

titucional entre los distintos grupos del mismo nivel. Los premios a los mejores grupos
podrian ser en libros o materiales.
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Trabajos, estupendos trabajos . ==

Objetivo: escuchar, reflexionar y actuar roles diversos en el mundo del trabajo

Nivel: todos

Desarrollo: se le dicta al grupo unas caracteristicas de tipos de trabajos y ellos tienen
que escribir inmediatamente una o mds profesiones que correspondan con la caracterfs-
tica dada. Luego se divide al grupo en equipos, al azar. Ellos tendran que actuar una
situacion de trabajo con las profesiones que ellos hayan escrito. Cada miembro del quipo
escoge solamente una profesion entre las que escribié. El profesor debe dar un tiempo
entre cada caracteristica para que el grupo pueda pensar en la profesion y escribirla.

Dictado: escoge una profesion que...
1- no requiera ninguna inteligencia.
2- no exista mas.
3- pueda ser hecha por maquinas.
4- tenga buen prestigio pero salario bajo.
5- tenga salario alto pero mal prestigio.
0- requiera muchos estudios.
7- requiera pocos estudios
8- pague muy bien.
9- todo el mundo quiera hacer.
10- nadie quiera hacer.
11- se pueda hacer estando en casa.
12- odiarias tener que hacerla.
13- depende de otros para hacer.
14- necesites ir al extranjero para estudiar.
15- tengas que vestirte elegantemente.
16- te dé libertad de horarios.
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(Amortizacion de multas)

Como en ciertas religiones, aqui existe el purgatorio para que las almas en pena ten-
gan una oportunidad de redencién. Esta no es dificil y todos esperamos con fe que sea
divertida.

Pago o amortizaciéon de multas: utilizado en los juegos para los “perdedores”. Es
una oportunidad para que el multado demuestre su capacidad en otra actividad, sea o
no lingtistica. Esas actividades propuestas deben ser divertidas para todo el mundo,
incluyendo el multado. Lo ideal es que se den en un ambiente distendido para que atentie
el efecto de error del mismo juego. Después del pago de multas se debe estimular con
aplausos y felicitaciones. Se puede reescribir, por su clasificacion, la lista en tiras de papel
y colocarlas en una bolsa o caja con el objetivo de que la multa sea al azar.

1- NINOS. Saltar en un pie. Se sujeta un pie con la mano y se salta con el otro al-

re-de-dor del aula, contando en espafol cada salto.

2- NINOS. Imitar a un perrito. Ladrar y hacer gestos que recuerden a un perrito.

3- NINOS. Gimnasia numérica. Hacer una actividad fisica contando los nimeros.

a- correr
b- saltar
c- saltar levantando una pierna y tocandola con la mano contraria.

4-NINOS. Nariz y oreja. Cruzando las manos se tocan la nariz y la oreja. Luego se
alternan los toques rapidamente.

5- NINOS. Equilibrista. Equilibrar una regla o 1ipiz con la cabeza, la nariz o la
barbilla.

6- NINOS. Sin los brazos. Sentarse o acostarse en el piso y luego levantarse sin
apoyar las manos.

7- NINOS Y ADOLESCENTES. Quedarse como estatua. La clase intentard que
el multado se rfa, haciendo bromas, morisquetas, caretas, etc. Se dara un tiempo vy si el
multado consigue aguantar la risa se le libra del castigo.

8- TODOS. Deletrear nombres.

a- Deletrear el nombre de tres personas de la clase.

b- Deletrear el apellido.

c- Deletrear su propio nombre y apellido al revés.

9- TODOS. Cambios de humor. El multado tiene que ir a las cuatro esquinas del
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aula: en una se reira, en otra gritara, en la préxima cantara y en la dltima llorara.

10- TODOS. Hacer lo contrario. Se tiene que hacer lo contrario a cinco 6rdenes
recibidas por el profesor. Ejemplo: abre el libro (lo tiene que cerrar); levantate (se sienta);
cierra la puerta (la abre); escribe en la pizarra (tiene que borrar lo que haya); haz silencio
por 10 segundos (tiene que hablar o gritar).

11- TODOS. Sonrisa. Sonreir 5 veces de forma diferente. El grupo decidira si las
formas son satisfactorias o no.

12- TODOS. Alfabeto al revés. Recitar el alfabeto en sentido contrario.

13- TODOS. Contar un chiste.

14- TODOS. Autobiografia. Contar algo interesante o destacado en un tiempo deter-
minado por el profesor.

15- TODOS. Danza arritmica. Bailar en un ritmo, cantar en otro. Ejemplo: bailar
samba cantando musica romantica, o salsa cantando musica infantil.

16- TODOS. Cantar continuo. Cantar 5 canciones seguidas. Puede ser una estrofa
de cada

17- TODOS. Bostezo en cadena. El multado tendra que bostezar hasta que alguien
mas del grupo lo haga.

18- TODOS. La macarena. El multado tendra que bailar y cantar la macarena o so-
lamente bailar mientras el grupo canta.

19- TODOS. Trabalenguas. Repetir tres veces un trabalenguas sin cometer error.
(ver ejemplos de trabalenguas).

20- TODOS. Dos movimientos. Hacer circulos con una mano sobre la cabeza y la
otra sobre el estobmago en movimientos invertidos. Variante: hacer circulos invertidos
con las manos apuntando hacia el frente.

21- TODOS. Usando el pie. Escribir su propio nombre con un lapiz sostenido por los
dedos de un pie, en una hoja que estara en el suelo.

22- TODOS. El beso. Besar a la persona amada o besar la propia sombra.

23- TODOS. Imitar a ... Imitar a algunos animales como:

a- un caballo rico trotando
b- una gallina con hambre
c- un gato triste

d- un lobo cansado

e- una foca alegre

f- un mono loco

g- una vaca enamorada

h- un pez con miedo

i- un perro orgulloso
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24- TODOS. Viaje de 1a moneda. Llevar una moneda de un lado a otro del aula en-
cima de la nariz.

25- TODOS. Guifar un ojo. Guinar los ojos en forma alternada.

26- TODOS. Trapo o escoba. A una orden se anda como si fuese un trapo y a otra
orden se anda rigido como un palo de escoba.

27- TODOS. Describir a un amigo. Usando 5 adjetivos se describe al mejor amigo.

28- TODOS. Recordando nombres. Decir el nombre de cada integrante del grupo.

29- TODOS. Cortesia. Se escoge a alguien del grupo (no multado) y el multado des-
cribe a esa persona con 6 cosas agradables.

30- TODOS. Hacer imitaciones. Optar por una de las siguientes:

a- lavando ropas
b- modelo (top model)
c- persona posando para una foto
d- médico visitando a un paciente
e- pianista tocando en un concierto
f- cocinero pelando una cebolla
g- guardia de transito en una esquina congestionada
h- profesor de lengua molesto
i- conductor de 6mnibus en un dia dificil
31- TODOS. Contar, contar y contar.
a- en multiplos de 2, 3, 4, etc.
b- partiendo de algun nimero asignado hacia atras hasta el 0.
c- Contar del 1 al 30 sin mencionar algunos nimeros. Ej. 5, 11 19 y 28.

32- TODOS. Dientes fuertes. Se recoge un objeto del suelo, por ejemplo, un pafiuelo
con la ayuda de los dientes.

33- TODOS. Pregunta sorpresa. Se preparan preguntas/ejercicios con el contenido
actual o el anterior, en forma de repaso. El multado saca un papel con una pregunta o
ejercicio y tiene que responder correctamente. Sugerencia: es buena idea tener siempre
una caja con preguntas y/o ejetcicios en el aula y que se vayan afadiendo a medida que
pasa el afio.

NIVEL AVANZADO. Respuestas indirectas. El profesor tiene en papeles una serie
de preguntas que la clase le hara al multado. Las preguntas normalmente se responderan
con sf o no. Ejemplo: stienes hermanos? Pero para esta multa la respuesta tendra que ser
usando: tal vez, probablemente, etc. LLa idea es practicar los adverbios de frecuencia y la
concentracion de la persona con las preguntas.
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Anejo: Claves, Trabalenguas y Refranes

Clave de CLAVE LITERARIA |
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Clave de CLAVE LITERARIA 2
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Clave de Interpolacion

| P [BA | E BB L [JO | A [IN| R

Clave de Par X Par
|CA|SU|AL|ID AD|

Clave de Descubre el refran

EL BRE
CON HOM CA|LLA

IDO MU CHO CuUl DA DO ‘
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Clave de Silaba sobrante

v v

1 |E 'S C It B H A

2 N L 'N G u N O

3 |C A N L © A

4 A N O C H E

k= 'S |0 B IR I N @]

6 A 'R B O L A R

7 D |E | T A L L E

8 E X I T (0] S

9 H [ P O s O

10 | E 'S P A D A

11 R o B L E D 0O

12 R E c e P C |

13 E ‘N T R A D A

14 R E G U L o)

15 8] J E R @] S @]

Clave de Avenida Complicada
801 803 805 807 809
Azul Rosa Rojo Verde Gris
Cadillac Chevrolet | Volskwagen | Mercedes | Ford
Coca cola | Café Pepsi Whisky Cerveza
Caballo Vaca Conejos Gato Perro
Chileno Brasilefio Mexicano Peruano Argentino

Clave de Misterio del Mapa

Hospital A

Biblioteca B

Teatro C
Banco D

Comisaria E

Correos F

Calle Venus 1
Calle LLuna 2

Calle Sol 3
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Clave de Comunicacion enloquecida
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Clave de Haciendo Calculos

1. Tardara mas un dia, cubrira todo en el dia 65. Si en el dia 64 cubre la mitad del lago,
en el dia 65 duplicara de tamafio, cubriéndolo todo.

2. Tendra que sacar tres medias porque ya que hay solamente dos colores, al menos dos
tendran el mismo color.

3. Después de tomar la primera pastilla, cada media hora tomara otra. Nueve pastillas
menos la primera que tomaste hacen ocho patillas. Ocho pastillas corresponden a 8 X
media hora que dara cuatro horas.

4. Siete arreglos.

5. En el derecho 5 y en el izquierdo 7.

x — izquierdo, y — derecho

x-1=y+1—-ox=y+2

2(y-D)=x+1—>2y-2=x+1

2y-2=x+1—->2y-2=x+1

2y-2=x+1>2y-2=y+2+1-52y-y=2+2+1—> y=5

x=5+2—-x=7

Trabalenguas
(seleccion del Picaro mundo de los trabalenguas de S. Esrequis y M. Ceretti, Ameghi-
no Ed. S.A. 1998, Buenos Aires). (Con adaptaciones)
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¢Se te traba la lengua? ¢Se te lengua la traba? :Se te lengua la baba?... Los trabalenguas
son juegos de palabras con sonidos dificiles de pronunciar juntos.

Lo interesante de los trabalenguas esta en poder decirlos con claridad y rapidez, au-
mentando la velocidad sin dejar de pronunciar ninguna de las palabras.

Objetivo: practicar la pronunciacién y también desarrollar la memoria.

Nivel: todos

Erre con erre

Erre con erre guitarra
erre con erre carril,

mira qué rapido ruedan
las ruedas del ferrocarril.

Erre con erre guitarra,
erre con erre barril,
rapidos corren los carros
cargados de azuicar

al ferrocarril.

Erre con erre guitarra,
erre con erre carril,

qué rapido ruedan

las ruedas del ferrocarril.

El perro de San Roque
El perro de San Roque

no tiene rabo

porque Ramon Ramirez

se lo ha robado.

Ramon Ramirez

Ramon Ramirez Ramos
le piso el rabo
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al perro de Rémulo
con la rueda de su carro

Si cien sierras

Si cien sierras asierran cien cipreses,
seiscientas sesenta y seis sierras aserraran
seiscientos sesenta y seis cipreses.

Pedro Pablo

Pedro Pablo de la Villa,

Pedro Pablo de Aragon,

Pedro Pablo de Sevilla.

¢Cual de estos tres Pedro Pablo
es el que conozco yo?

Compadre, compreme

Compadre, compreme un coco
Compadre, coco no compro,
porque el que poco coco come,
poco coco compra.

Yo, como poco coco como,
poco coco compro.

Cuando tuve

Cuando tuve,

yo te tuve

te mantuve y te di.
Hoy no tengo

ni te tengo

ni mantengo

ni te doy.

Buscate otro

que te tenga,

te mantenga y te dé.
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Yo no tengo
ni mantengo
ni te tengo
ni te doy.

Me han dicho

Me han dicho un dicho

y han dicho que he dicho yo:
ese dicho esta mal dicho,
pues si yo lo hubiera dicho
estarfa mejor dicho

que el dicho que han dicho
que he dicho yo.

Ese dicho que te han dicho
han dicho que lo he dicho yo.
Ese dicho esta mal dicho,
que si yo lo hubiese dicho,
estarfa mejor dicho.

Me han dicho que has dicho un dicho
que han dicho que he dicho yo.
El que lo ha dicho mintié.

Y en caso que hubiese dicho
ese dicho que tu has dicho

que han dicho que he dicho yo,
dicho y redicho quedé

y estaria muy bien dicho,
siempre que yo hubiera dicho
ese dicho que tu has dicho

que han dicho que he dicho yo.

Pablito

Pablito clavé un clavito,
un clavito clavé Pablito.
Pablito clavd un clavito
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en la calva de un calvito.
En la calva de un calvito
Pablito clavd un clavito.

Clavitos

Clavito, vendo clavitos,
clavitos para clavar,

clavos grandes y chiquitos,
clavitos para clavar.

¢Cuantos clavos y cables
cuenta Pablo, Claudio?

Tres tristes

Hay tres tristes en Trieste,
Tristan, Trispin y Trifon.
Tristan, Trispin y Trifon,
tres tristes de Trieste son.

Tres tragos

Tras tres tragos

y Otros tres

y Otros tres,

tras los tres tragos,

trago y trago

son estragos.

Trepo intrépido a través,
travesuras de entremés,
trapolas, tronco y tragos,
treinta y tres tragos de ron,

tras trozos de trucha extrema,
tris, tres, tras, los truene el trueno,
tron, trin, tran, trun, toviotron.
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Cosme come

Cosme come como cuatro
y Coca come como Cosme.

Coémo come Cosme,
como come Cuma.

Cuma y Cosme

comen como camaleones.

Tres tigres

Tres tigres trituraban tristemente
tres trozos tragados
con trigo troyano.

Tres tristes tigres
comieron trigo
en tres platos de trigo.

Un tren transporta treinta tigres tristes
y trece trozos de trigo
en tres horas.

Tres tristes tigres
Tragaban trigo en un trigal
en tres tristes trastos.

En tres tristes trastos
tragaban trigo en un trigal
tres tristes tigres.

Tres grandes tigres
tragatones

tragan trigo

y se atragantan.
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Maria Chucena

Maria Chucena

su choza techaba.

Un techador que por alli pasaba le djjo:
-Maria Chucena,

¢tu techas tu choza o techas la ajena?
-No techo mi choza ni techo la ajena:
yo techo la choza de Maria Chucena.

Pancha plancha

¢Con cuantas planchas
Pancha plancha?
Pancha plancha

con cuatro planchas.
Tengo una tablita

Tengo una tablita tarabintantigulada,
¢quién la destarabintantigulara?

El destaranbintantigulador

que la destarabintantigule

buen destarabintantigulador sera.

Las tablas de mi balcén

muy mal entablicuadrilladas son.
Llamar al entablicuadrillador

para que las entablicuadrille mejor.

La luna
LLa luna esta encarolada...
¢Quién la encarolaria?

El que encarol6 la luna,
¢Qué encarolador seria?
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El cielo

El cielo esta encancaranublado
¢Quién lo encancaranublaria?
El que lo encancaranublo
buen encancaranublador seria.

Si la bruja

Sila bruja desbruja el brujo

y el brujo a la bruja desbruja,

ni el brujo queda desbrujado

ni el brujo desbruja a la bruja.

Mas trabalenguas del mundo todo
Sorullo

Sorullo quiere lo suyo
Lo tuyo es tuyo

Dice Sorullo

Suelta lo que no es tuyo
Sorullo quiere lo suyo

Silvia silba

Nadie silba como Silvia silba
porque el que silba como Silvia silba
Silvia le ensefio a silbar

Yo no quiero

Yo no quiero que tu me quieras
Porque yo te quiero a ti

Queriéndome o sin quererme
Yo te quiero porque si
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El Rey de Constantinopla

El Rey de Constantinopla esta constantinoplizado

Cuentan que Constanza no lo pudo desconstantinoplizar

El desconstantinoplizador que desconstantinoplice al Rey de Constantinopla,
Buen desconstantinoplizador sera

Si tu gusto

Si tu gusto gustara del gusto que gusta mi gusto,

Mi gusto gustarfa del gusto que gusta tu gusto.

Pero como tu gusto no gusta del gusto que gusta mi gusto,
Mi gusto no gusta del gusto que gusta tu gusto.

El hipopotamo Hipo

El hipopétamo Hipo
esta con hipo.

¢Quién le quita el hipo
al hipopétamo Hipo?

Mas erre con erre

Erre con erre, entre brincos;

etre con erre, otra vez;

vienen los ornitorrincos

nadando, corriendo y rodando a la vez.

Me han dicho

Me han dicho que has dicho un dicho,

un dicho que he dicho yo, ese dicho que te han dicho
que yo he dicho, no lo he dicho;

y si yo lo hubiera dicho, estaria muy bien dicho

por haberlo dicho yo.
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Cuando cuentas

Cuando cuentas cuentos

nunca cuentas cuantos cuentos cuentas,
porque cuando cuentas cuentos

nunca cuentas cuantos cuentos cuentas.

El que poca
El que poca papa gasta poca papa paga
Contigo

Contigo entrd un tren con trigo.
Un tren con trigo, contigo entro.

Pepe Pecas

Pepe Pecas pica papas con un pico.
Con un pico pica papas Pepe Pecas.

{Como trabajar con trabalenguas?

Es un excelente momento para corregir y practicar la fonética en forma lddica. Se pue-
den ejercitar algunos sonidos dificiles para los luso hablantes, como la R y la J, ademas
de la adecuada entonacion al hacer una pregunta y exclamar algo. Pero también se puede
desarrollar la memoria, la imaginacion y el sentido de trabajo en grupo. A continuacion,
algunas ideas con algunos trabalenguas:

1- Erre con erre guitarra — es un buen trabalenguas para practicar el sonido R y ver la
diferencia entre la R fuerte y la débil. Se puede presentar al grupo usando la pizarra y prac-
ticando primero en grupo, luego poco a poco, pidiéndole a algunas personas que lo reciten.
Se puede dividir al grupo en dos o tres y cada grupo va recitando una estrofa. Luego, se
podria ir borrando algunas palabras de la pizarra y estimulando a los estudiantes a seguir
recitando las estrofas. Al final podrian quedar solamente los puntos y comas.

2- Compadre, compreme — ademas de la pronunciaciéon se pueden ver aspectos grama-
ticales como el uso del imperativo. Los estudiantes podrian reemplazar diferentes verbos
en imperativo para este trabalenguas. Se puede dividir al grupo en parejas o grupos de
tres y cada uno ira a recitar el mismo trabalenguas usando diferentes comandos.

3- Tres tristes tigres- es un trabalenguas dificil hasta para los nativos. El uso y la
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confusion de las erres puede llegar a ser super divertido. Divididos en grupos, cada uno
podria inventarse una melodia para este trabalenguas. Se les puede estimular a que usen
ritmos conocidos, modernos y/o folkléricos. El resultado generalmente es sorprendente.
Grupos menos timidos podrian presentar el trabalenguas cantado y bailado

4- Cualquier trabalenguas — se le puede pedir al grupo que una vez por semana se me-
moricen uno y lo reciten frente a la clase. Se puede compensar el trabajo y esfuerzo con
un punto en redaccion, prueba oral o en la prueba escrita.

5- Si la bruja — ademas de ver, repasar, estudiar, practicar, etc) el condicional se le
puede pedir al grupo que invente una nueva version, usando el mismo tiempo verbal
establecido.

Refranes por temas

AMOR

Amor primero, es casamiento.

De amores el primero, de lunas la de enero.

El parir es dolor, y el criar es amor.

LLa cama, el fuego y el amor, nunca te diran vete a tu labor.
No hay sabado sin sol, ni nifia sin amor, ni vieja sin dolor.
Amor con amor se paga.

AMISTAD

Para conservar amistad, pared en medio.

Firmes las amistades se hacen en las mocedades.

Nunca es lo mismo una comida recalentada ni una amistad reconciliada.

Cuentas claras conservan amistades.

Los verdaderos amigos se conocen en la adversidad.

El que da pan a perro ajeno, pierde el pan, pierde el perro y la amistad de su duefio.

CORAZON
El corazén no habla, mas adivina aunque calla.

A donde el corazoén se inclina, el pie camina.
Caras vemos corazones no sabemos.
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De la abundancia del corazén habla la boca.
Hablar con el corazon en la mano.
Hacer de tripas corazon.

HOMBRES

Al hombre por la palabra, y a las vacas por los cuernos.

Hombre bondadoso, nunca envidioso.

A falta de hombres buenos, a mi padre hicieron alcalde.

Caldo de gallina y precaucién no hicieron jamas dafio a hombre ni varoén.

Dale un pez a un hombre y comera un dia; enséfialo a pescar y comera siempre.
Baco, Venus y tabaco ponen al hombre flaco.

MUJERES

Gatos y mujeres, buenas ufias tienen.

Asno de gran asnedad, quién pregunta a una mujer su edad.
Las leyes y las mujeres han sido hechas para respetarlas.

A las mujeres y a los charcos no hay que andarles con rodeos.
Con la mujer y el dinero no te burles, companero.

Alaluz de la vela no hay mujer fea.

EDAD

Para enfermedad de afios no hay medicina.

LLa edad de oro nunca es la presente.

La edad no juega ningtn papel, a no ser que se sea un queso.
LLa Abadesa mas segura, la de edad madura.

Tiempo ido, tiempo perdido.

Tiempo pasado traido a la memoria, da mas pena que gloria.

REFRANES

Cien refranes, cien verdades.

De refranes y cantes tiene el pueblo mil millares.
Decir refranes, es decir verdades.

Refranes y consejos todos son buenos.
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Refranes de los abuelos, breve evangelio.
Si no hubiera abril, no habria afio vil.

SABIDURIA

La sabiduria no se traspasa, se aprende.

La sabidurfa viene de escuchar; de hablar, el arrepentimiento.
El benévolo ve benevolencia; el sabio ve sabidutia.

Mas vale una cuchara de suerte que una olla de sabidurfa.
Una persona de gran sabiduria suele parecer torpe.

Mas vale verglienza en cara, que no en el corazon.

MENTIRAS

Las mentiras tienen las piernas cortas.

Mal que me quieren mis comadres porque les digo las verdades; bien que me quieren
mis vecinas porque les digo las mentiras.

Una mentira, madre es de cien hijas.

Nada es verdad ni nada es mentira, todo depende del cristal con que se mira.

Las truchas y las mentiras, cuanto mayores, tanto mejores.

Una mentira bien echada, vale mucho y no cuesta nada.

DINERO

Amor con amor se paga; y lo demas con dinero.

Amor, tos, humo y dinero no se pueden encubrir mucho tiempo.
De enero a enero, el dinero es del banquero.

Hombre refranero, hombre de poco dinero.

Cuando el dinero habla, todos callan.

Amores, dolores y dinero, no pueden estar secretos.

VERDAD

En cada refran tienes una verdad.
Para decir la verdad, poca elocuencia basta.
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Para verdades el tiempo, y para justicia Dios.
Verdad la es como la rosa, siempre tiene sus espinas.
Los nifios y los borrachos siempre dicen la verdad.

TRABAJO

El trabajo del nifio no es poco y el que lo desprecia es un loco.
Vale mas una hora de trato, que cien dfas de trabajo.

De Dios abajo, cada cual vive de su trabajo.

El trabajo y la economia son la mejor loterfa.

No hay atajo sin trabajo.

Andas buscando trabajo y rogandole a Dios no encontrar.

Seleccion de refranes buscados en http://www.citasyrefranes.com/?cod=140000 en

Citas y refranes.com en http://www.citasyrefranes.com/?cod=100000 .
En este sitio los refranes se encuentran clasificados por temas.
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