tA jugar se aprende!
Juegos de mesa en espanol
eh eventos y en clase

Consejos practicos y recursos para profesores de espanol

Pablo Torrado




Introd

Iniciamos un evento de juegos de mesa a
principios del ano pasado:

 Cuatro sesiones hasta ahora, jpero con
mucho éxito!

* Observamos una gran participacion de los
alumnos, un uso espontaneo de la lengua
y un ambiente divertido.

* Desarrollé unvinculo entre los
estudiantes y hacia el programa

Objetivo del taller: darte ideas practicas,
sugerencias de juegos y recursos para que
puedas organizar tus propios eventos de
juegos de mesa (o simplemente para que 3 §PgAUl$nH
lleves algunos juegos a tus clases). Segea
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Orden de la presentacion y temas que cubriremos:

£X) 0.;Porquéjuegos de mesa?

1. COmo empezar: Logistica clave para planificar su evento.

ﬁ 2. Elegir las herramientas: Seleccién de juegos, ejemplos por niveles, como comprarlosy
= donde.

'iZI 3. Llevarlos a cabo: Consejos para la facilitacion, la participacion de los estudiantes y la
=22 ayuda de voluntarios.

&3 4. Retos, PyRy discusidn.
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0. ¢ Por qué los juego
idiol

G

1. Comunicacion auténtica: Crea una necesidad real de hablary escuchar. Long (1981, 1996)

2. Practica de habilidades: Excelente para la fluidez oral (negociar, explicar, persuadir) y la comprension auditiva. Swain (1985,
1995), Ellis (2003)

3. Vocabulario y gramatica: aprender nuevas palabras y estructuras en un contexto memorable mediante la repeticion. Nation
(2001)

4. Interacciony trabajo en equipo: Fomenta la comunicacion entre iguales. Vygotsky (1978), Long (1996)

5. Pensamiento critico: Resolucion de problemas y estrategia en la lengua meta.

6. Perspectivas culturales: Algunos juegos ofrecen una exposicion cultural tematica. Byram (1997)

7. Reduccion de la ansiedad: Reduce el "filtro afectivo", lo que hace que los alumnos se sientan mas comodos al hablar. Krashen
(1982), Young (1991)

8. Seguro para los errores: Crea un entorno de bajo riesgo en el que los errores son parte del proceso de aprendizaje, no algo a lo que

temer. Lightbown & Spada (2013) ‘ -
7:30 PM



Comparte tus ex

cUtilizas o has utilizado juegos de mesa en clase? ;Qué tipo de juegos?

cCuales son los mayores retos a la hora de utilizar juegos en clase?

cQué tipos de juegos te han parecido mas eficaces para el aprendizaje de idiomas y para
divertirse?

cTienes algun juego favorito para tus clases?

Si hicieras un evento de juegos de mesa: (Con frecuencia lo harias? ;Cuanto duraria?
cDonde lo harias en (en qué aulas)? ;. En qué horarioy fechas?




@ - Conceptos basicos de planificaciony
logistica

cCcon qué frecuencia?

Duracion: ;60 min? ;90 minutos? ;2 horas? Recomiendo 2
horas o mas.

¢cUbicacion — Aulas? Atencion al tamano del aulay, sobre
todo, el tipo de mesas.

¢ Horario — dia de la semana — fecha? Estamos haciendo
viernes por la tarde en fechas alejadas de examenes o
después de estos

7:30 PM



® : Como elegir los jueg

Criterios de seleccion:
1. Niveldeidioma requerido: A1-C1.

Estrategia clave: Agrupar a los alumnos por niveles con

juegos adecuados al nivel.

2. Complejidad de las reglas: Juegos de disefio sencilloy

complejidad media.

3. Duraciondel juego: Preferiblemente juegos cortos -menos

de 45 minutos por juego.

4. Numero de jugadores: Considerajuegos que permitan

varios jugadores (hasta 8/10).

*Planifica una rotacion regular de los juegos para mantener el

interés de los alumnos.

7:30 PM
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Te

Tienes una clase de nivel A2 manana, con
12 alumnos y solo 30 minutos. Usando los
criterios de esta diapositiva, (Qué juego
eliges y por qué? ;Cémo buscas un juego
que se adapte?

Discutimos en 1 minutito

¢Coémoy donde coprarias el juego?




Queé y donde

G

 Zonadetiendas de juguetes? ;Tienda en L' T ==, \J | JAlRuRcY
nternet? e

* Taobao

* Qué comprar:

Busca juegos que no incluyan texto en
cartas o tablero, ya que pueden
adaptarse facilmente.

Duracion corta: De 15 a 45 minutos.
Cuantos mas jugadores, mejor.
Instrucciones sencillas. ;?

Aprovecha tus viajes de vueltay compra
juegos que incluyan lenguaje escrito
(Caodigo Secreto, Sushi Go! SpinSome
DimSum, Happy Salmon, Decrypt, Just
One, etc.)




cQué dificul

Siempre puedes consultar la enciclopedia de juegos
mas grande: BOARD GAME GEEK. Sélo tienes que
buscar en Google el nombre de un juego seguido de
BGG o “Board game geek” para averiguarlo.

Por ejemplo, si buscamos en Google Codenames BGG

sty REIMPLEMENTED BY: CODENAMES: BLIZZARD...

CODENAMES

75 Codenames (2015)

Give your team clever one-word clues to help them spot their agents in the fleld. £

97K Ratings & 13K Comments - GeekBuddy Analysis

2-8 Players 15 Min Age: 14+ Weight: 1.26 /5
Community: 48+ — Best 6, 8 Playing Time Community: 10+ '‘Complexity' Rating €

Alternate Names: Codenames XXL + 31 more
Designer: Vlaada Chvatil
Artist: Stéphane Gantiez, Tomas Kucerovsky, Filip Murmak

Publisher: Czech Games Edition + 33 more

See Full Credits

My rating
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Ejemplos ¢
Aly.

Vocabulario basico, frases sencillas,
preguntas y respuestas breves. Baja
barrera linguistica de entrada.

Juegos:

* Charadas
* Imagina

* Loonacy

* DogCrimes




Juego 1: Charadas /

* Como funciona: Los alumnos llevan una tarjeta en la cabeza (con una
cinta de plastico) que muestra un sustantivo. Hacen preguntas o

escuchan pistas de los demas para adivinar la palabra.

* Facil adaptacion: El juego comercial suele tener palabras en inglés.
Basta con cubrir la palabra inglesa con una pegatina que muestre la
palabra en la lengua meta.

* Habilidades: Aprendizaje/revision de sustantivos, preguntasy

respuestas basicas (";Soy un animal?"), descripciones sencillas.

* Notas: Facil de imprimiry jugar, muy asequible y facil de conseguir.

Multiples *versiones del juego* (Tabu, Pictionary, Gues What?)

The QUICK Question Game
of "What Am 2"

7:30 PM




Juego 2: Im

Como funciona: Los alumnos combinan tarjetas con dibujos
transparentes superponiéndolos para representar
visualmente una palabra o un concepto para que los demas lo
adivinen.

Adaptacion: Cree sus propias tarjetas de respuesta sencillas
en la lengua meta. Incluya la palabray quiza una pequena
pista. (Hacer unas 15 tarjetas esta bien para empezar).

Habilidades: Vocabulario (especialmente sustantivos
concretos/verbos), interpretacion visual, adivinar.

o,

7:30 PM
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Tarjeta 14

Tarjeta 15

. PISTA - Objeto / PALABRA - Un televisor [

. PISTA - Mala Experiencia / PALABRA - Vomitar @

. PISTA - Personaje / PALABRA - Mickie Mouse

. PISTA - Madrid / PALABRA - REAL MADRID

. PISTA - Facil / PALABRA - Pensar

. PISTA - Pelicula / PALABRA - Alien €9

. PISTA - Paris / PALABRA - Notre-Dame de Paris

. PISTA - Animales / PALABRA - Una serpiente@

. PISTA - Expresién/ PALABRA - Al tuntin

. PISTA - Deporte y Ocio / PALABRA - Fatbol

. PISTA - Deporte y Ocio / PALABRA - Atletismo

. PISTA - Geografia / PALABRA - Canada

. PISTA - Objeto / PALABRA - Un tenedor

. PISTA - Objeto / PALABRA - Una escoba j

(|| =Wk

. PISTA - Geografia / PALABRA - Peru

W |[®m O | |W|k

. PISTA - Trabajo / PALABRA - Profesor

Tarjeta 16

Tarjeta 17

. PISTA - Expresian / PALABRA - Noche vieja

. PISTA - Mitos y Leyendas / PALABRA - Una sirena %'

2. PISTA - Te emociona / PALABRA - Montafa rusa Al

3. PISTA - Barcelona / PALABRA -La Sagrada Familia

3. PISTA - Objeto / PALABRA - Una camara

4. PISTA - Objeto / PALABRA - Timbre [\

4. PISTA - Mala Idea / PALABRA - Copiar ©

5. PISTA - Cine / PALABRA - Coco

5. PISTA - Deporte y Ocio / PALABRA - Lucha libre §%

6. PISTA - Lugar / PALABRA - Una iglesia £

6. PISTA - Pelicula / PALABRA - Encanto &

7. PISTA - Personaje / PALABRA - Minnie Mouse €

7. PISTA - Nifio Amigable / PALABRA - Una feria E};}
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Juego 3. Ejemplo de jue
Loonacy - L

eComo funciona: Loonacy es un juego rapido y divertido en el que los

jugadores corren para deshacerse de todas las cartas de su mano. Esto se

e LAl

%
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hace emparejando rapidamente las imagenes de las cartas con los 4 @

B I U-wx X R 2- A~

Voice | Sensitwity _Editor

montones de descarte en el centro de la mesa. Es un juego muy sencilloy

frenético.

eAdaptacion: Este es un gran ejemplo de un juego adaptable de Imprimiry

Jugar. Puede adaptarlo facilmente a sus clases anadiendo expresionesy

colocaciones en su lengua meta.

< | tuciona-

eDestrezas:

eReconocimiento de vocabulario (dependiendo de como lo adaptes).

| tuciona- | tuciona-
., listica- | listica-

+ +.

eRapidez mentaly de reaccion.

ePractica de la pronunciacién nombrando las cartas repetidamente.

ePlantilla.
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This is a dismissive expression used to tell
someone to go away or to say that you don't care
To fry asparagus about something. You can also "send something

to fry asparagus”, like a student who failed an
exam sending it to "fry asparagus”.

To est one's coconut

It's used to describe the act of overthinking
something or racking your brain trying to figure
something out. You could say someone is "driving
themselves crazy” thinking.

Constitutionallyisticly

This is avery long word. It is formed from the noun
"Constitucion" ({Constitution), which becomes the
adjective "constitucionalistico”, and then the
adverb with the suffix "-mente”.

This translates to "My God!" or "Oh my God!". It's

God of Mine! used as an expression of surprise, shock, or
sometimes fear.
It's used to express that someone is amazed,
astonished, or really impressed by something. It
To filip i golgrs, yimp ¥ 2

conveys a sense of being blown away or seeing
something in a very vivid and exciting way.

Little So-and-so sand
What 's-his-nama

These are placeholder names, similar to "John
Doe" and "Jane Doe” in English. They are used to
refer to unspecified people in a genaral way.

Hablar por los codos

To talk through the
sibows

This idiom means "to talk through your elbows”™.
It's used to describe somecne who talks a lot oris
wvery chatty.
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Ses you lster Lucas!

This translates to "See you later, Lucas!". It
became a popular and somewhat comical way to
say goodbye in Spain due to a comedian —
Chigquito de la Calzada— who used it frequently in
the 30s. It's a lighthearted way to say farewell.

I shit on everything!

This is a strong and vulgar expression that literally
translates to "l shit on everything!". t's used to
express extreme anger, frustration, or annoyance.
Be aware that this is considered very rude.

espalda

Mo h pedo

it givas ma creaps

This expression means "It gives me the creeps” or
"It makes my skin crawl”. It's used to describe
something that makes you feel disgusted, uneasy,
or gives you a bad feeling. It follows the structure
of the verb "dar’ (to give) used to express feelings,
similar to "me da ggcg) (it disgusts me) or "me da

Ranico! (it panics me).

It describes someone who is rude, selfish, and
takes advantage of situations. Having "mucha

Mare face than back . ) L.
cara’ (alot of face) implies being impudent or
shameless.
This means "dead tired”™ or "extremely sleepy”. It's
Dead of slaap used when someone feels very exhausted and in

need of slesp.

Thare is no fart

This is a Mexican Spanish expression that means
"no problem” or "it's okay”. "Bada’ literally means
“fart”, but in this context, it's used informally to
mean trouble or issue.

Tdon't believe it to

This means "l don't believe it!” or "l can't belisve
it!". It's used to express disbelief or surprize. The

parranda

myzalf grammatical structure is "gregrsg algo” (often
used in the negative or interrogative form).
This means "We're going out partying!™ or "We're
We go of spres going on a spree!”. "Parranda” refers to a lively

party or a night out with friends having fun.

Couple of birds

It was included for its phonetic content, not as a
commaon expression with a specific meaning
beyond the literal one.

Dog of Saint Roguse

It's part of a tongue-twister due to the repetition of
the 'R’ sound.

To plant & pine tres

This literally means "to plant a ping tree".
However, it's a humorous and informal way to say
"to take a poo” or "to go to the toilet” (for
defecation). The image of someone squatting to
plant something is the funny connection.

Poner los cuernos

To put tha horns

This idiom literally means "to put the homs on
someone". It's the Spanish way of saying that
someone is cheating on their partner. The image of
horns symbolizes being a victim of infidelity.

Roque : Tomar el sol

Ponerse rojo




Juego 4: Dogs Crimes

eComo funciona: Los jugadores utilizan la légica y la deduccidon para resolver un
"crimen" cometido por uno de los perros. Cada desafio proporciona una serie de
pistas que ayudan a los jugadores a determinar la posicion de los perros en el

tablero de juego y, en ultima instancia, a identificar al culpable.

eAdaptacion: Adapte las pistas proporcionadas en el juego para que estén en su
lengua meta.
eDestrezas:

eUtilizary comprender las preposiciones de lugar (por ejemplo, a la izquierda, a la

derecha, delante de) en espafol.
eComprender descripciones detalladas de los perros y sus caracteristicas en espanol.
eAmpliar el vocabulario relacionado con descripciones de animales y lugares.

eCooperaciény comunicacion 7:30 PM




DAISY:

CIDER:

BEANS:

Edad: 1 anoy 2
meses

Raza: Labrador
Amarillo

A

P
S
b

Edad: 10 anos
Raza: Pastor
Aleman
Altura- 91 cm

7:30 PM
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CRIME TOKENS:

o NTERMEDIATE 20 ()

20 ;QUIEN SE comig EL P

te de tela

.Beans estaba delante de
Juguete de te|3.

Daisy no estapg al lado de Ace

EXPERT 2

31 ;QUIEN ROMPIO LA MACETA?

« Ningln perro estaba a la izquierda
de Pepper.

« Daisy estaba enfrente de Beans.

e Un perro que lleva collar estaba
enfrente de un calcetin.

Hu; 3l « Ningln perro estaba enfrente de

Palc
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Menciones honorificas: Mas ju
divertid

CARTOON

Comics
Animated Weight
Draw Metal
* Tabu: unjuego clasico de adivinar palabras que se adapta S le

Character ift
facilmente para practicaridiomas cambiando las palabras - el

Taboo

Heavy

prohibidas. Facilmente creable o adaptable delinglés.

* Sushi Go - jGira el Dim Sum!: Un juego de cartas con tematica
de Hong Kong (Dim Sum) resulta muy atractivo para los

estudiantes. Se puede comprar en espafol en Espana.

e iDurian! Unjuego de cartas sencillo y divertido en el que los

jugadores gestionan una fruteria (en la selva) (y el jefe es un

gorila).

e ¢Quiénes quién?...

e Happy Salmon: Un juego de cartas muy cortoy enérgico (90

segundos) con reglas sencillas.

* Bananagrams: Un juego de formar palabras, similar al PUT Youa F.Ns
Scrabble, que se puede imprimiry jugar facilmente. To WORK!

* Tapple: Unjuego de palabras disponible en varios idiomas,

que se puede conseguir a través de Taobao en espanol.



Ejemplos de juegos:
Nivel intermedioy
avanzado

eExplicar reglas sencillas, describir cosas,
negociacion basica, dar opiniones /
Argumentacion, debate, narracion,

lenguaje persuasivo.

eJuegos:
*Bohnanza
*eCodigo Secreto
*Dixit

eTic-Tac Boom

7:30 PM




Juego 1: Boh

eComo funciona: Los jugadores plantan, comerciany venden

diferentes tipos de judias para ganar la mayor cantidad de dinero.

El comercio con otros jugadores es esencial para conseguir las
judias que necesitas.

eAdaptacion: Juégalo completamente en espanol. Concéntrate
en utilizar frases especificas para comerciar.

eHabilidades:
eFormular preguntas para saber si alguien tiene una judia concreta.
eHacer ofertas para intercambiar judias.
eNegociary acordar intercambios.

*Nota: considera la posibilidad de ofrecer una lista de frases de
ejemplo para vendery comprar.

eNota 2: Este es el juego mas complejo de esta presentacion, asi
que asegurate de aprender bien las reglas antes de llevarlo.

*Nota 3: Merece la pena, es un juego donde la negociacion de
precios se hace importantisimay muy divertida.

7:30 PM

Use the following Spanish phrases to trade:

o

"Cambio dos coffee beans por una Chili Bean." (I'll trade two
coffee beans for one chili pepper.)

";Alguien tiene green beans?" (Does anyone have green beans
to trade?)

"Necesito soy beans, jquién tiene?" (I need soy beans, who has
some?)

";Quién me da una garden bean por dos soy beans?" (Who will
give me one garden bean for two soy beans?)

"Necesito dos red beans, ofrezco tres stink beans." (| need two
red beans, | offer three stink beans in exchange.)

"Estoy buscando blue beans. ;Alguien tiene?" (I'm looking for
blue beans. Does anyone have some to trade?)

"Tengo muchas chili beans, ; alguien interesado?" (I have an
excess of chili beans, anyone interested?)

"Puedo ofrecer black-eyed beans a cambio de otro tipo de bean.
;Alguien interesado?” (I can offer black-eyed beans in exchange
for any other type of bean. Anyone interested?)




eComo funciona: Un jugador es el Narrador. Elige en secreto una carta de
su mano y dice una palabra, una frase o incluso un sonido que cree que
evoca la carta. A continuacion, los demas jugadores eligen una carta de su
propia mano que crean que esta relacionada con la del Narrador. Se
descubren todas las cartas. Los jugadores votan cual creen que es la carta

original.

eAdaptacion: Juega todo el juego utilizando tu idioma para las pistasy las
discusiones.
eHabilidades:

eExpresién creativa.

eAmpliacion del vocabulario relacionado con las emociones, los sentimientos 'y

los conceptos abstractos.

7:30 PM
eJustificar elecciones y explicar interpretaciones. ‘ -




Juego 3:
Secreto - Ci

eComo funciona: Dos equipos compiten por identificar todas
sus palabras secretas en el tablero. El "Spymaster" da una pista
de una palabra relacionada con una o mas de las palabras de su

equipo. Sus companeros de equipo deben adivinar a qué

palabras se refiere la pista.

eAdaptacion: Puedes comprar el juego en inglés y preparar un

juego de palabras en su lengua meta.

eHabilidades:

eDar pistas concisas y eficaces de una sola palabra.

eComprender la relacién entre la pista y las palabras

objetivo.

*Ampliar el vocabulario en diferentes categorias. 7:30 PM

eDebatir y justificar las adivinanzas en espafnol.
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Original :
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Adaptado

B, Hospital & Guitarra O Zumo Rio Ih Biblioteca
&2 Taxi ﬂh Casa & Pan Playa Hungl(ung
‘ R
Teatro Semana % Camina _
7% Bailar Ey Supermercado| =¥ Aeropuer
® Lluvioso & Mochila A Viajar
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Palab

Nuevo Juego / 3x3

Minimo 4 jugadores.

B8.® THE QR CODE
= o GENERATOR

aglm_lgc v

¥ Nuevo Juego v. Vor/Ocultar Vista del Espia W Terminar Turno : Tablet Mode 9

Empieza el equipo m

Cartas restantes - Rojo: | Azul:

HABITACION CON

TAZA AIRE HACER VIENTO |  RELIGION GUERRA
ACONDICIONADO
HACER CALOR NORTE cAMBIAR DINERD| . COMPRAR UN SER

BILLETE DE IDA. INTERESANTE

NORMAS DE
FARMACIA FLOR e oy | IR EN METRO CARD
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http://palabrasclave.pablotorrado.site/

Los profes mas avezados no temen mezclar Codigo Secreto y Dixit!

--------
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Menciones Honorificas 2:
divertidos (pero mas a

* Just One!: Unjuego cooperativo en el que los
jugadores dan pistas de una sola palabra para ayudar
a sus companeros a adivinar una palabra misteriosa,
evitando duplicar las pistas.

WHITE  BELGTAN
| — L —

e

.;I//)ARK 7
ﬁ\ D e AZ"—'ZA/(/]‘Q‘

* Decrypto: Los equipos descifran mensajes G\”eﬁj = ==
codificados de sus companeros de equipo mientras ’\ ./' \%\«/ —— | ==
intentan interceptar los codigos del equipo contrario. - ==

 So Clover!: Los jugadores deducen palabras
secretas de forma cooperativa a partir de pistas / \ I
compartidas escritas en tarietas de trébol. i

ity Ty

L
3 éConsequird el equipo
adivinar tus palabras?

*ange, . ° I Cooperad para conseguir la puntuacion mas alta

7:30 PM

e intentad batir vuestros propios récords
en cada partida.



® Organizacion del acto:
participa

*El papel como facilitadores:
*Reglas claras: Explicalas de forma concisa (jprepara hojas de resumen!). Si es posible, utilice material visual.
eApoyar: Circula, ayuda con preguntas sobre el idioma o las reglas. Fomenta el uso de la lengua meta con delicadeza.
eParticipa. Participa en los juegos y pasalo bien.

*Fomenta un ambiente positivo: Destaca la diversion y la comunicacién por encima de la victoria. Recuérdales que

es seguro intentarlo y cometer errores.

eSistema de registro:
eComo funciona: Llevar un registro de las puntuaciones mas altas/las victorias en juegos especificos (elegir juegos con una
puntuacion clara).
eVisualizacion: Papel adjunto a cada juego +Documento en linea para registros historicos.

eFomentar la continuidad, la competicion amistosay la motivacion para volver.

*Recordar la variedad: Introducir nuevos juegos periédicamente.




Explicar el juego — la cl:

 En parejas:
* Tienes 1 minuto para explicar —individualmente- cOmo se juega a un juego que conoces. Por
ejemplo: Quién es quién, el juego de la oca, el parchis, etc.

* Explicaeljuego atu companero como sinho conociera el juegoy luego cambiamos de
presentador.

* Tutiempo empieza... jya!




Domina el arte de la explic

1. Aprendereljuego por dentroy por fuera (jla preparacion es la clave!): Domina todas las reglas de antemano. No dudes en
investigar las reglas poco claras o ambiguas.

2. Preparatodo el juego antes de ensenarlo para que todos puedan verlo. Permite que los jugadores toquen los
componentes.

3. Enganchales: Laintroduccion "Quién, como, por qué": ;Quiénes somos? ;Por qué es divertido? Genera entusiasmo y destaca
el atractivo del juego.

Estructuray acciones: Explica el flujo general deljuego (rondas, fases, turnosy acciones).
Puntuacion y victoria: Reitera como se ganan los puntos y las condiciones finales del juego.

Navegar por los detalles: Explica reglas especificas o excepciones después de que las reglas principales estén claras.
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La practica hace al maestro: Realiza una ronda de practica para consolidar la comprension. Considera la posibilidad mostrar
las cartas para explicar las opciones. Utiliza los nombres de tus alumnos en los ejemplos para que participen.

Fomente una zona propicia a las preguntas.

Empieza poco a poco: Considera la posibilidad de ensefar primero juegos mas sencillos para introducir mecanicas comunes
antes de abordar otros mas complejos.

Video LINK sobre el tema.


https://youtu.be/P5fjDaFuft8?si=X2I0uesRQ9cSSgl7

Obtener ayuda de

* Considere la posibilidad de implicar a estudiantes voluntarios desde

las fases iniciales de planificacion.

B on |
* Especializacion del juego: En lugar de pedir a los voluntarios que e e = TE '*"'5" Em’mé‘:ﬁ:ﬁ'_ :
aprendan todos los juegos, asigna a cada alumno la responsabilidad de

convertirse en experto en un juego concreto.

* Ayldeles con un documento de referencia exhaustivo que incluya:

* Reglas simplificadas: Explicaciones claras y concisas sobre cémo jugar a

cada juego.

e Como utilizar el espafiol en los juegos: Sugerencias y frases clave para

fomentar el uso del espanol durante el juego.

* Documentos de adaptacion: Cualquier modificacién que haya hecho a las

reglas o a los materiales de juego (por ejemplo, cartas adaptadas) se incluye

en este documento.

7:30 PM




4. Retos potenciales

eEstudiantes timidos/reticentes eDeslices en la lengua materna o L2
*-> Propuesta: Emparejarse estratégicamente, *-> Propuesta: Comentarios suaves, elegir juegos en
utilizar juegos que requieran interaccion, empezar de los que la lengua meta sea esencial, modelar el uso
forma sencilla. Empezar con juegos sencillosy de de la lengua meta.
poca presion para generar confianza. *Niveles linglisticos desiguales
eReglas complicadas *-> Propuesta: Agrupar a los alumnos por niveles
¢-> Propuesta: Formar equipos con estudiantes que linguisticos y ofrecer juegos adecuados a cada nivel.
ensefaran juegos especificos, utilizaran Ofrecer una variedad de juegos para atender a las
resumenes/videos de reglas y haran demostraciones distintas capacidades. Adaptar los juegos para ‘ -
de juego. Demostrar el juego y dar ejemplos. hacerlos mas o menos dificiles.
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tTu turno! precunt

Gracias!

Contactos, links, documentos, juegos...
https://pablotorrado.site/



https://pablotorrado.site/
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