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RESUMEN

Los juegos, quizas los relacionamos solamente con la parte ladica, pero de ellos podemos sacar mucho mas provecho si
preparamos actividades enfocadas a aquello que nos interesa trabajar con nuestros estudiantes.

El taller estd pensado para trabajar todas las destrezas adaptadas a los diferentes niveles de lengua. Algunos alumnos
piensan que jugando se pierde el tiempo y podemos demostrarles que jugar es mucho mas que mover unas fichas en un
tablero.

Para ello he elegido cuatro juegos muy conocidos en Espafia (el juego de la oca, la taba, las cartas y las chapas) y uno poco
conocido, pero de origen espaiiol (la luna). Las actividades estan pensadas para estudiantes de ELE, de ahi que introduzca
el &mbito cultural. En el taller se trabaja cada dia un juego diferente y con ello poder centrarse, al mismo tiempo, en algunos
temas de gramaética.

En mi experiencia como profesora de ELE y de inglés he observado que la motivacion es algo muy importante en la
ensefianza de lenguas. Si un alumno esta motivado puedes obtener mucho mas de él: mas implicacién y mas constancia. No
tenemos que olvidar que en la ensefianza de lenguas podemos tener alumnos de dos semanas, pero también de un afio. Y
en este Ultimo caso la constancia es imprescindible.

Este tipo de actividad ludica nos ayuda a ver cémo poder organizar un taller que motive a nuestros estudiantes, se ve qué
tipo de actividades podemos preparar, c6mo organizarlas por niveles, cémo trabajar los textos para que sean mas atractivos
para ellos...

El objetivo es que el estudiante aprenda cosas nuevas, pero que lo haga de una forma ludica, sin darse cuenta de que esta
rellenando un texto con las formas verbales porque, para él, en realidad estd completando un texto para saber cuédles seran
las reglas del juego al que después jugaran alumnos y profesores.

ABSTRACT

The games, perhaps only interact with the playful, but they can get much more out if we prepare activities focused on what we
are interested in working with our students.

The workshop is designed to work all the skills adapted to different levels of language. Some students think that playing time
is lost and we can show them that play is much more than moving some chips on a board.

For this | have chosen four well-known games in Spain (the board game, the tobacco, cards and plates) and one little known
but of Spanish origin (the moon). The activities are designed for students of ELE, hence enter the cultural field. The workshop
works every day a different game and with this focus, while in some grammar issues.

In my experience as a teacher of English ELE and | observed that motivation is very important in language teaching. If a
student is motivated can get much more of it: more involvement and more consistency. We must not forget that in language
teaching we have students from two weeks, but also a year. In this latter case is essential constancy.

This type of play activity helps us see how to organize a workshop to motivate our students, is what kind of activities can we
prepare, how to organize them by levels, how to work the texts to make them more attractive to them ...

The goal is for students to learn new things, but do it in a playful way, not realizing that it is filling a text with verb forms
because, for him, is actually completing a text to know what the rules of the play game after students and teachers.
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1. LA BARAJA ESPANOLA

Se empieza el taller con un pequefio cuestionario cultural sobre la baraja espafiola. Se puede trabajar en parejas o en grupos
de no mas de cuatro alumnos. Se corrige en la pizarra y se apuntan los aciertos de cada grupo para ver quién es el ganador.
El objetivo de la siguiente actividad es que conozcan algunas expresiones relacionadas com los naipes y que puedan

completar las frases una vez ya comprendan el significado.
Por dltimo, el profesor explica algin juego de cartas (el burro suele gustar mucho a los estudiantes) y todos juntos, el

profesor también, juegan.

LA BARAJA ESPANOLA
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Figura 1. Cuestionario
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2. EL JUEGO DE LA OCA

Se ensefia a los alumnos un juego de tablero ya que es posible que algun estudiante no lo conozca. Se les explica que tiene
un origen incierto y que tienen que buscar informacion sobre los diferentes origenes en Internet. Se les entrega la hoja con
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Figura 2. Expresiones de naipes+

las preguntas que deben responder y se les anima a trabajar en parejas.

Una vez ya conocen los posibles origenes, se trabaja con las relaciones que hay entre este juego y el Camino de
Santiago. Se les reparte la fotocopia en la que deben relacionar las dos columnas para ver qué coincidencias hay entre el

camino y el juego. Pueden seguir trabajando en parejas.
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ORIGEN DEL JUEGO DE LA OCA
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Figura 3. Origen del juego de la oca
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Figura 4. Laocay su relacién con el Camino de Santiago

3. LAS CHAPAS
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En primer lugar se les entrega un texto sobre el origen de las chapas y deben completar los huecos con los verbos en la
forma correcta.. Se puede adaptar e texto al nivel de lengua de los estudiantes.

La siguiente actividad consta de unas frases y los alumnos deben decidir si son verdaderas o falsas. El ejercicio es mas
dindmico si se hace en parejas. Seria recomendable que el profesor extrajera las palabras mas dificiles, las escribiera en la
pizarra y las explicara antes de que los alumnos realicen la actividad.

Por ultimo, el profesor explica algin juego y la idea es que todos se pongan en el suelo a jugar con las chapas que el
profesor ha llevado al aula.

BCTIVIDAD 1 (1)

Coompiety of Supaierte ity siie & Onges
et chapds con bow veshen &n presels,

AP e ele EWERLD, B e [CTRTIN] B SIS LpOGE
Lol sl G — R
s

Figura 5. Origen de las chapas
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Figura 6. Frases verdaderas o falsas

4. LA LUNA

Primero vamos a trabajar el dialogo que posteriormente mantendran la madre y sus hijos. En parejas deben ordenar el
didlogo. Corregimos el ejercicio y dejamos claro que es un didlogo que va a tener que aprender de memoria para poder hacer
el juego.

En segundo lugar, se reparten a cada estudiante una fotocopia con las reglas del juego. En parejas completan los verbos
en la forma correcta y ordenan los parrafos para tener las reglas que mas tarde necesitaremos.

Una vez corregido el ejercicio, los profesores pueden hacer una demostracién en clase y se les deja un momento para
gue memoricen el dialogo. Si pensamos que es dificil, pueden escribirlo en un papel y llevarselo al terreno de juego.

El profesor debe explicar que si el hijo que tiene la piedra consigue llevarsela a la madre sin ser capturado, pasa a ser la
madre. Y, si es capturado, el que lo captura es el que pasa a ser la madre.
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5. LA TABA

En primer lugar habria que darles informacién sobre las tabas, pero sin llegar a explicarles ningin juego. Se reparten las
tabas para que empiecen a familiarizarse con ellas y se les ensefia una foto de una jifia romana jugando a las tabas para que
vean que es un juego que tiene una larga historia. Se les comenta también que en cada parte de Espafa se juega de una
forma diferente y que en clase se va a ver una de ellas.

Se empieza la actividad con un juego de anagramas. Se divide la clase en grupos de cuatro. Se les comenta que cada
lado de la taba recibe un nombre y que en grupos deben averiguarlos a partir de unas letras.

Se escriben en la pizarra los siguientes anagramas:

OSHYO (HOYOS)

ASRPIT (TRIPAS)

IOSSL (LISOS)
CAREONRS (CARNEROS)

La idea es hacerlo como um juego de competicion: gana el equipo que consiga descifrarlos antes.
Cuando hayamos terminado esta actividad, el profesor explica I&s normas de um juego y los ponemos en practica.
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