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Este libro ofrece cuarenta y ocho juegos y más de cincuenta variantes para la clase 

de español como lengua segunda. Todos han sido testeados en grupos de distintos 

niveles de lengua, edades, lenguas maternas y nacionalidades, siempre con éxito.



Los juegos están ordenados en fichas según los objetivos que persiguen. Cada ficha 

comienza mencionando estos objetivos (con especial foco en el carácter lingüístico) 

y, de requerirlo, los materiales para llevar a cabo el juego (una foto, una bolsa…). 

A continuación se explicita el procedimiento, el cual en muchos casos se acompaña 

de variantes en nivel de complejidad o tema. Variantes que no son exhaustivas: el do-

cente podrá inventar otras según los contenidos a practicar, el nivel de su grupo y su 

invención. Decir que, según la orientación dada, cada juego puede servir para traba-

jar diversos puntos gramaticales o léxicos, aunque algunos resultan más aptos para 

contenidos específicos.















Acerca de la selección




Desde el punto de vista lúdico los juegos incluidos presentan gran variedad tipológi-

ca: habilidad, desafío personal, competición, colaboración, simulación, asociación, 

adivinanzas, juegos de mesa y otros que implican movimiento. En lo referente a la 

lengua distinguimos los juegos que se centran en el significado de las palabras y los 

que se aplican a estructuras gramaticales y funciones comunicativas.



Algunos juegos requieren el conocimiento de información sociocultural, histórica o

geográfica. Están también los que se centran en la interacción  y los que requieren de

habilidades tales como inferir significado, parafrasear, encontrar sinónimos o antóni-

mos, deducir, construir familias de palabras, explorar sintaxis y otras.
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Funciones de los juegos



Dependiendo de su duración y naturaleza, los juegos pueden actuar como prólogo 

para esperar a que lleguen todos los alumnos de clase, separadores entre activida-

des, repasos de temas presentados en clases o niveles anteriores, o prácticas de un 

tema presentado en el día. Su versatilidad posibilita incluso estructurar con ellos pre-

sentaciones o clases completas, como también aplicar destrezas múltiples.












Destrezas y competencias involucradas



La mayoría de los juegos activa más de una destreza, y en varios se trabajan diver-

sas destrezas de manera integrada. Algunos juegos en particular activan las compe-

tencias cultural y pragmática.












Los íconos



Cada ficha presenta en su margen superior una serie de íconos que refieren a distin-

tas características de los juegos.




Los juegos aparecen graduados en niveles: Elemental (A), Intermedio (B) y Avanza-

do (C), según la clasificación del Marco Común Europeo de Referencia para las Len-

guas. La mayoría de los juegos son susceptibles de empleo en más de un nivel.
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La duración de cada juego se indica en fracciones de quince 

minutos (15’-30’-45’). Esta es aproximada, pudiendo variar se-

gún la cantidad de repeticiones o las expansiones, pero es cla- 

ve para decidir la función de un juego (si puede utilizarse co- 

mo breve inicio de las actividades en la clase, como separador 

temático, como repaso de tema, etc.). 
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Por defecto todos los ejercicios pueden llevarse a cabo en clases 

grupales. El ícono indica cuando son susceptibles de práctica en 

la clase individual, es decir, con un alumno y el profesor como 

únicos jugadores. En este caso algunos juegos deben adaptarse

ligeramente, para que la superioridad lingüística del docente no 

se traduzca en una ventaja al momento de sumar puntaje. 
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La mayoría de los juegos no necesitan de ningún material espe-

cial. No obstante, hemos incluido algunas tarjetas, hojas de tra-

bajo y fotografías a modo de ilustración e inspiración, pudiendo

el docente emplear estas o bien crear las propias. El ícono indi-

ca la existencia de material imprimible, el cual puede descar- 

garse de nuestra web: www.parolaslanguages.com.
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1. BINGO
   





   





Objetivos



Practicar tiempos verbales en campos semánticos. Predecir activando cono-

cimientos  y aplicar esta predicción al aprendizaje de una lengua extranjera.






Materiales



Tarjetas de bingo en blanco y un documento sonoro a elección: texto oral, 

conversación grabada, video (entrevista, programa de televisión, escena de 

película, dibujos animados), etc.






¿Cómo se juega?



1. Entregar a cada estudiante una tarjeta de bingo.

2. Comentar brevemente el tema del documento con el que van a trabajar.

3. Invitar a los estudiantes a escribir en cada casillero de la tarjeta los infini-

tivos de los verbos que, en función del tema, pueden aparecer en el do-

cumento. Por ejemplo: si se trata de un diálogo de almacén, los estudian-

tes podrán suponer que escucharán los verbos querer, comprar, etc. Si 

ven los dibujos animados de un gato y un ratón, los estudiantes podrán

pensar que verán las siguientes acciones: perseguir, atrapar,…

4. Luego, reproducir el documento. Los estudiantes irán tachando los verbos

que hayan escrito a medida que los identifiquen en el material.

5. Gana el primero en completar una línea vertical u horizontal y gritar la 

palabra ¡bingo!
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