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“Ha de procurarse que cada discípulo dé
de sí mismo, todo lo bueno que pueda dar,
y no es fácil conseguirlo sin darles expansión.”

Pedro Poveda
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Este libro es una compilación de recursos prácticos empleados en el aula de clase para la enseñanza de lenguas extranjeras. Las ideas para las actividades son las que he concebido, recogido o adaptado en los últimos diez años como especialista itinerante de lenguas extranjeras en escuelas de educación básica.

Recomiendo el uso de estas herramientas dada la respuesta que he recibido de los estudiantes y el impacto positivo que han tenido en su aprendizaje de lenguas extranjeras. Espero que, al haber reunido todas estas actividades en un único libro, estas resulten de fácil acceso para el ocupado maestro o maestra de idioma.

La base de cualquiera de las propuestas que encontraremos a continuación es que sean interactivas, comunicativas, fáciles de recordar y divertidas. Las actividades más populares de este libro incluyen siempre al menos uno de los siguientes ingredientes clave que son siempre la clave de la receta del éxito.

• Manipulación

• Secreto compartido

• Competición

• Sorpresa

• Movimiento físico

El libro está dividido en siete capítulos, cada uno de los cuales se refiere a un tipo de recursos que podemos emplear en el aula de idiomas. En cada capítulo, he sugerido ideas para desarrollar tanto la expresión oral como la expresión escrita.

Con respecto a la expresión oral, propongo el uso de rimas, sonidos, frases hechas, preguntas, role-plays, etc.

Y con expresión escrita, me refiero a actividades tanto de leer como de escribir.

Los nombres de los distintos capítulos se refieren al recurso que en ellos se desarrolla. Estos recursos que dan nombre a cada capítulo son:



	I.


	Tarjetas





	II.


	Marionetas y peluches





	III.


	Materiales manipulativos





	IV.


	Balones, pelotas blandas y dados





	V.


	Levantarse y moverse





	VI.


	Pizarra Digital Interactiva





	VII.


	Creatividad e imaginación







A lo largo de estos siete capítulos, encontramos más de 100 actividades válidas para enseñar cualquier lengua extranjera: inglés, francés, alemán, italiano, árabe... Las propuestas de este libro pueden aplicarse en cualquier aula de idiomas.

Al final del libro se encuentra un índice alfabético de todas las actividades, indicando además si están pensadas para desarrollar la expresión escrita o la expresión oral y qué recurso emplean.

Muchas de las ideas y actividades de este libro sugieren cómo puede incluirse el factor colaboración y competición. Mi experiencia me dice que trabajar en grupo anima a los niños a participar con más ganas, incluso con mayor entusiasmo del que mostrarían de cualquier otro modo.

Aquellos alumnos que parecían reticentes o temerosos de usar la lengua extranjera en el aula, a menudo se unen encantados al juego. Esto resulta ser cierto, en particular, para muchos chicos. Los juegos por equipos eliminan el énfasis en el individuo y permiten a los niños aprender, desempeñar y desarrollar habilidades dentro del “espacio seguro” que son los compañeros de aula.

Personalmente evito los grupos divididos según género, e intento organizar equipos de habilidades mixtas. Estos se organizan normal-mente de acuerdo con la programación de una sesión; así, cada sesión tendrá equipos diferentes. Sin embargo, también se podrían mantener los mismos equipos y desarrollar una “liga” en la que se pueden ganar puntos después de cada juego.

Como en cualquier competición, las reglas son esenciales para asegurar el buen funcionamiento de esta y el respeto al juego limpio. A los alumnos les digo que el profesor es el árbitro y que la decisión del árbitro ¡es la decisión final! Doy permiso al equipo ganador para realizar su saludo de victoria y anunciar que ellos son los “¡Campeones!”, empleando la palabra en el idioma que estén aprendiendo.

Los juegos por equipo, los juegos colaborativos, son siempre muy populares. Los niños están tan cautivados que no se dan cuenta de la cantidad de repetición que está teniendo lugar. Como puede que hayas adivinado, efectivamente, me gustan los juegos por equipos y los considero una estrategia muy efectiva para el aprendizaje de lenguas. Sin embargo, si sientes que para tus alumnos sería más apropiado aprender en un ambiente menos competitivo, la mayor parte de las actividades también pueden llevarse a cabo sin el elemento explícito de la competición.

Se necesitarán muy pocos recursos; por supuesto, el propio profesor, los alumnos, papel, cartón y algunos elementos que a menudo encontramos en cualquier aula de escuela. Las actividades propuestas pueden llevarse a cabo de forma aislada durante la semana, para reforzar los contenidos aprendidos, o como parte integral de una sesión; son adecuadas para una amplia variedad de temas y para la mayor parte de las lenguas extranjeras modernas.

La repetición y la práctica son esenciales en el aprendizaje de lenguas; la variedad de actividades sugeridas en este libro provee de un gran número de oportunidades para esa repetición y esa práctica que se necesitan.

Espero que cualquier maestro o maestra se divierta usando, o tal vez adaptando, estas ideas en la enseñanza de una lengua extranjera a sus jóvenes estudiantes. Yo así lo he hecho y continúo haciéndolo.
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Las tarjetas son una excelente forma de evitar el uso la lengua materna y fomentar el empleo de la lengua que se quiere aprender. Resultan un recurso muy versátil y pueden usarse en muchas actividades.

Las tarjetas pueden elaborarse fácilmente con imágenes, ya sean dibujadas a mano, recogidas de revistas, o “cliparts” obtenidos en línea o en un software comercial. Las tarjetas hechas a mano necesitan ser reforzadas con cartulina y si se laminan o plastifican durarán más tiempo.

Pueden llevar un código de colores para evocar el género de la palabra en cuestión o pueden usarse pegatinas de colores.

Normalmente un tamaño A5 suele ser suficientemente grande para que lo vea toda la clase. Las tarjetas más pequeñas son preferibles para usar en el trabajo en grupo.






	[image: Image]


	Expresión Oral





	En las actividades que se presentan a continuación, las tarjetas dan pie a la repetición oral, a simples tareas comunicativas y a la demostración explícita del conocimiento adquirido.







RESPONDER A RIMAS, HISTORIAS Y CANCIONES

1. Escucha y muestra

[image: Image] Se crean imágenes en las tarjetas que se relacionen con palabras y sonidos clave a través de rimas, historias y canciones.

[image: Image] A continuación, se distribuyen entre los alumnos y se les pide que levanten la carta con la imagen que se corresponde con las palabras recitadas en la historia, en la canción o en la rima.

2. Secuenciación de cartas

[image: Image] Se divide a los alumnos en grupos y se entrega a cada grupo una versión reducida de las cartas de la Actividad 1, relacionadas con las palabras y sonidos clave en rimas, historias y canciones.

[image: Image] Entonces, se les pide que ordenen secuencialmente las tarjetas según las vayan escuchando.

[image: Image]

ESCUCHAR, RECONOCER Y RESPONDER ANTE LOS SONIDOS Y LAS PALABRAS

3. Señala una tarjeta

[image: Image] Se distribuyen las tarjetas por las paredes del aula de clase.

[image: Image] Se dice una palabra y entonces se pide a los alumnos que señalen la imagen correcta.

[image: Image] Les encanta cuando el ritmo de la actividad se acelera y se repite la misma palabra o sonido varias veces seguidas.

4. Bate palmas si es verdad

[image: Image] Se muestra una tarjeta al tiempo que se dice una palabra.

[image: Image] Si la palabra y la imagen de la tarjeta se corresponden, los alumnos aplauden, o bien dicen “¡Verdadero!”, o se ponen en pie, o asienten con la cabeza, etc.

[image: Image] Esta es una buena actividad para jugar de forma competitiva, los alumnos contra el profesor, dando puntos al profesor si los alumnos aplauden cuando no deben.

[image: Image] Este ejercicio promueve una escucha más atenta, pues los niños, ¡siempre quieren ganar al profesor!

[image: Image]

5. ¡Tocado!

[image: Image] Se colocan en la pared (o cualquier superficie vertical del aula) todas las tarjetas que haya preparadas para un determinado tema.

[image: Image] Entonces, se divide la clase en dos equipos y se pide a un representante de cada equipo que se acerque donde están las tarjetas puestas.

[image: Image] Se dice una palabra o un sonido, y la primera persona en tocar la tarjeta correspondiente, gana un punto. “¡Tocado!”.

[image: Image] Se trata de un juego muy popular en el que nunca faltan voluntarios dispuestos a jugar.

Pista: una regla que resulta muy útil en este juego es que “el primer toque es el único toque” o, como se dice popularmente: “carta en la mesa presa”.
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6. Decir y mostrar

[image: Image] Se preparan conjuntos de versiones reducidas de las tarjetas.

[image: Image] Se divide a los niños en equipos de cuatro o cinco, y se entrega a cada equipo uno de los conjuntos de tarjetas.

[image: Image] Entonces, se solicita a los niños que coloquen las tarjetas en la mesa de modo que todo el mundo pueda alcanzarlas.

[image: Image] Se dice una palabra o un sonido, y el primer grupo que muestre en alto la imagen correcta consigue un punto.

7. Bingo de imágenes

[image: Image] Se distribuyen entre las mesas diversas copias de imágenes referidas a un mismo tema, y se pide a los alumnos que escojan cuatro o cinco imágenes cada uno (o cada dos, si juegan por parejas).

[image: Image] Normalmente sugiero que trabajen en parejas para que se sientan apoyados. El número de imágenes permite que el juego sea razonablemente corto y por tanto pueda jugarse varias veces, asegurando que haya varios ganadores.

[image: Image] Cuando escuchen una palabra o un sonido que se corresponda con una de las imágenes que han seleccionado, deben dar la vuelta a la imagen en cuestión.

[image: Image] Una vez que han dado la vuelta a todas las imágenes, deben gritar el equivalente de “Bingo” en el idioma de la clase que estén aprendiendo.

EMPLEAR PALABRAS AISLADAS Y FRASES HECHAS

8. Voces extrañas

[image: Image] Usando la imagen de una de las tarjetas como estímulo, se pide a los alumnos que digan la palabra o expresión referida a la imagen de forma lenta o rápida, más fuerte o más bajo, con tono triste o con voz extraña, etc.

[image: Image] Previsiblemente, que se les permita decir una palabra o expresión muy fuerte es algo muy atractivo para la mayoría de alumnos. Resulta interesante que, del mismo modo, encuentren atractivo decirlo en voz muy baja.

9. Tarjetas numeradas

[image: Image] Una vez que los alumnos conocen algunos números en el idioma que se está impartiendo, se pueden pegar en la pizarra unas tarjetas y escribir un número junto a cada una de ellas.

[image: Image] Se dice en voz alta un número en la lengua extranjera que se esté enseñando y los alumnos dicen la palabra para designar la imagen de la tarjeta en cuestión.
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10. Adivina la tarjeta

[image: Image] Este es un juego muy popular que implica mucha repetición sin que esta se vuelva tediosa, y puede usarse para reforzar el nuevo vocabulario.

[image: Image] Se distribuye a los alumnos en equipos.

[image: Image] Se mezclan unas ocho tarjetas y se sostienen fuera del alcance de los alumnos, sin que estos puedan ver las imágenes.

[image: Image] Un miembro del primer equipo intenta adivinar cuál es la primera carta.

[image: Image] Si el miembro del primer equipo no acierta, es el turno del siguiente equipo, y así sucesivamente, hasta que se adivine la palabra en cues-tión.

[image: Image] Una vez que se ha acertado, se colocan la tarjeta adivinada a la vista para recordar a los alumnos cuáles no están disponibles para la siguiente ronda.

[image: Image] El juego continúa hasta que no queda ninguna carta.

11. Qué soy

[image: Image] Esta actividad es similar a la anterior, pero resulta particularmente atractiva para los alumnos porque cuenta con un elemento de secreto compartido, que es uno de los ingredientes clave.

[image: Image] Se pide a un alumno que se siente mirando de frente a la clase y que sostenga una carta sobre su cabeza de modo que no pueda verla.

[image: Image] El alumno en cuestión tiene que adivinar de qué imagen se trata. El resto de la clase le dirá si ha acertado o no.

[image: Image] Para hacerlo más desafiante, se pueden limitar el número de preguntas o de intentos.

12. Poco a poco

[image: Image] Se esconde una tarjeta detrás de una caja o en una bolsa, y se va desvelando lentamente, mostrando poco a poco el dibujo que se oculta.

[image: Image] Se pide a los alumnos que expresen la palabra o la expresión tan pronto como reconozcan la imagen que aparece en la tarjeta.

13. Relámpago

[image: Image] Una vez que los alumnos están familiarizados con las imágenes y las palabras, se muestra rápidamente, como un relámpago, una tarjeta, de modo que los alumnos apenas puedan verla.

[image: Image] Resulta sorprendente lo rápido que reconocen la imagen y verbalizan la palabra en cuestión.

14. ¡Chasquido!

[image: Image] Se preparan varios montones de pequeñas tarjetas con imágenes del vocabulario que se haya aprendido recientemente y se entrega uno a cada alumno.

[image: Image] En parejas, los alumnos se turnan para voltear una carta del montón y decir la palabra o expresión en voz alta.

[image: Image] Cuando se voltea la misma imagen de forma consecutiva, el primer alumno que diga “¡Chasquido!”, o su equivalente en el idioma que se esté impartiendo, gana los dos montones con las cartas que se han volteado hasta ese momento.

[image: Image] El ganador será el alumno que tenga más cartas, o todas las cartas, al finalizar el tiempo establecido.

15. ¿Cuál falta?

[image: Image] Se colocan varias tarjetas de modo visible y a continuación se pide a los alumnos que cierren los ojos.

[image: Image] Entonces, se quita una de las tarjetas y se pide a los alumnos que abran los ojos y digan cuál es la carta que falta.

16. Carta mimo

[image: Image] Se solicita a un alumno que escoja una de las tarjetas pero sin mostrársela al resto de sus compañeros.

[image: Image] El alumno en cuestión representará con mimo lo que aparece en la tarjeta, y los demás niños tendrán que adivinar de qué se trata.

[image: Image]

17. Pregunta por una tarjeta

[image: Image] A los alumnos les encanta tener la oportunidad de sostener las tarjetas entre sus manos (de hecho, sirve cualquier recurso manipulativo, como los que veremos en la sección de Materiales manipulativos1). Gracias a ello, tienden a estar más motivados en esta actividad y a producir el lenguaje necesario a fin de ser capaces de tener la tarjeta entre sus manos.

[image: Image] Se distribuyen entre los alumnos pequeñas tarjetas referidas a varias palabras de vocabulario de un tema específico, pero sin llegar a entregar una tarjeta por alumno.

[image: Image] De entre los alumnos que no reciban tarjeta, se escoge a alguno dispuesto a decir una o varias palabras en el idioma en cuestión y que describan la imagen en una de las tarjetas de sus compañeros.

[image: Image] El dueño de la tarjeta descrita se la pasa al alumno que ha preguntado por ella. Y así continúa el juego con las cartas pasando de mano en mano.

Pista: Personalmente, procuro mantener un ritmo ligero en esta actividad de modo que las tarjetas pasen por el mayor número de manos posible.

FORMULAR PREGUNTAS Y RESPONDERLAS

18. ¿Qué tarjeta tienes?

[image: Image] Se pide a varios alumnos que se pongan en pie delante de la clase, sosteniendo una tarjeta frente a ellos, de modo que solo ellos puedan ver su contenido.

[image: Image] El resto de sus compañeros intenta descubrir qué carta tiene cada uno, haciendo preguntas como: ¿Tienes...? ¿Te gusta...? ¿Es...?

[image: Image] Los alumnos con las tarjetas pueden responder únicamente “Sí” o “No”.
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	Expresión Escrita





	Idealmente, el sonido de las palabras y las expresiones debería ser practicado en primer lugar sin ver su forma escrita. Esto evita la mala pronunciación hasta que los alumnos están más seguros de sus habilidades lectoras en la lengua extranjera que están aprendiendo. Sin embargo, es importante que la oportunidad de ver la palabra escrita no se retrase demasiado, de modo que puedan empezar a unir los fonemas a los grafemas.

Inicialmente, se trata de un proceso gradual para que los alumnos se familiaricen con las palabras y los sonidos en la forma escrita.

Una vez más, la versatilidad de las tarjetas significa que pueden usarse también para actividades que tengan como objetivo desarrollar estas habilidades.

En las primeras etapas del aprendizaje de una lengua extranjera, se presentarán pequeñas cantidades de lenguaje, de modo que resulte factible mostrar dicha información, de palabras y expresiones, en tarjetas. Resulta útil preparar tarjetas de palabras que presentar a la clase y con las que practicar a coro. Obviamente, deberían estar escritas a un tamaño lo suficientemente grande para que puedan leerse. Las versiones más pequeñas también se pueden usar para múltiples actividades como las descritas a continuación.







LEER, RECONOCER Y COMPRENDER PALABRAS FAMILIARES EN FORMA ESCRITA

19. Cada oveja con su pareja

[image: Image] Se crea una versión reducida de las tarjetas con imágenes y se entregan a los alumnos acompañadas de tarjetas donde están escritas las palabras que designan las imágenes.

[image: Image] Se pide a los niños que emparejen las tarjetas de modo que la palabra y la imagen se correspondan.

[image: Image] Esta actividad funciona bien como juego de equipo. Resulta asombroso lo rápido que incrementan su habilidad para leer y reconocer la palabra, simplemente para ser capaces de ganar al resto de los equipos.

20. Memorizando parejas

[image: Image] Al igual que se ha hecho en la Actividad 19, en esta actividad se propone un juego de parejas.

[image: Image] Se pide a los alumnos que distribuyan las tarjetas sobre la mesa boca abajo, de modo que no se vea la imagen o palabra que aparece en ella.

[image: Image] A continuación, por turnos, los alumnos irán volteando las cartas, dos en cada turno. Si la palabra y la imagen coinciden, el alumno en cuestión se queda con la pareja de tarjetas.

[image: Image] El ganador será aquel que haya conseguido más parejas palabra-imagen al final del juego.

[image: Image]

21. Ordenando las palabras

[image: Image] Se entrega a cada alumno o pareja de alumnos un conjunto de tarjetas en cada una de las cuales aparecerá una palabra o una expresión.

[image: Image] Entonces, se lee en voz alta una lista de palabras y se pide a los alum-nos que ordenen sus tarjetas sobre la mesa delante de ellos y de acuerdo a la lista recitada.

22. Creando frases

[image: Image] Como preparación para una actividad de escritura, se entrega a los estudiantes tarjetas con palabras de frases clave. Entonces, se les pide que construyan su propia frase, dándoles un tema determinado.

[image: Image] Esta actividad resultará familiar para las personas que trabajen con niños de 5 a 7 años, ya que se usa a menudo para desarrollar las habilidades de alfabetización.

23. Juntando palabras

[image: Image] Se elaboran conjuntos de tarjetas en las que haya escrita una palabra. A continuación, se corta cada tarjeta por la mitad.

[image: Image] Entonces, se pide a los alumnos que reconstruyan las palabras uniendo las dos mitades de forma correcta.

[image: Image] Para los alumnos que presenten más dificultades, pueden prepararse conjuntos de tarjetas en las que aparezca la palabra escrita super-puesta a su imagen correspondiente.

[image: Image]

24. Orden alfabético

[image: Image] Para practicar las habilidades de búsqueda en el diccionario, se les pedirá a los alumnos que ordenen las tarjetas por orden alfabético según la primera letra de cada palabra.

[image: Image] Esta actividad funciona bien como un juego por equipos con tiempo limitado.

25. Lee y muestra

[image: Image] Esta actividad es similar a la Actividad 1.

[image: Image] Se distribuyen las tarjetas con las palabras clave de una historia, una rima, o una canción.

[image: Image] Se les pide a los alumnos que levanten la tarjeta adecuada cuando escuchen una de las palabras en la historia, rima o canción.

26. Bingo de palabras

[image: Image] Se reparten entre los alumnos unas cuantas tarjetas con palabras (en vez de imágenes, como en la Actividad 7) y se pide a cada alumno, o pareja de alumnos, que escojan tres o cuatro palabras del montón.

[image: Image] En voz alta, se van diciendo palabras. Si alguien tiene la tarjeta con la palabra mencionada, le da la vuelta a la tarjeta.

[image: Image] Cuando un alumno ha dado la vuelta a todas sus tarjetas, dice en voz alta “¡Bingo!” en la lengua extranjera que corresponda, según la clase.

Pista: Para ahorrar material, cuando se crean los pequeños grupos temáticos de tarjetas, se puede colocar la imagen en una cara y la palabra en la otra.

27. Secuencia de palabras

[image: Image] Para el vocabulario que sigue una determinada secuencia, como los meses del año o los días de la semana, se entrega a cada equipo un conjunto de tarjetas con las palabras escritas en ellas.

[image: Image] Se mezclan las tarjetas y después se pide a los alumnos que compitan entre ellos por colocar las palabras en el orden correcto lo antes posible.

28. Dominó verbal

[image: Image] Esta actividad requiere de un poco de organización y explicación, pero una vez que los alumnos han comprendido lo que tienen que hacer, resulta muy efectiva a la hora de practicar el reconocimiento y la lectura de palabras.

[image: Image] Se entrega a cada alumno o pareja de alumnos un trozo de papel dividido cono una pieza de dominó, con una palabra en cada mitad de la ficha.

[image: Image] Se le pide a un alumno que empiece diciendo en voz alta la palabra que figura en la parte derecha de su pieza de dominó.

[image: Image] El alumno que tenga la misma palabra en la parte izquierda de su pieza de dominó dirá entonces la palabra que está a la derecha.

[image: Image] La actividad continúa hasta que el primer alumno que ha hablado escucha la palabra escrita en la mitad izquierda de su ficha, lo que significa que el juego se ha acabado.

[image: Image] Esta actividad funciona muy bien con números representados a través de pictogramas. E incluso es aún más desafiante la posibilidad de usar preguntas que se deban unir con su respuesta.

Pista: Conviene tener a mano la lista de palabras con las que se juega por si hay alguna confusión.

[image: Image]

29. Palabras en una bolsa

[image: Image] Se colocan las tarjetas con palabras en una bolsa, y se le pide a un alumno que tome una de ellas al azar.

[image: Image] Entonces, se invita a sus compañeros a adivinar qué palabra es la que aparece en la tarjeta.

[image: Image] Se puede introducir un elemento más competitivo limitando el número de intentos.

LEER EN VOZ ALTA PALABRAS CONOCIDAS Y ESTABLECER CONEXIONES ENTRE FONEMAS

30. Señalar el fonema

[image: Image] Para conectar los fonemas con los grafemas, se crean grupos de tarjetas con una palabra en cada una, las cuales deben tener un sonido en común. En estas palabras, el grafema (o grafemas) para un fonema específico puede resaltarse con un color diferente (señalando únicamente un fonema por palabra).

[image: Image] Se usarán estas cartas para practicar la lectura al unísono.

[image: Image] Con versiones reducidas de estas tarjetas, se pide a los alumnos que las agrupen de acuerdo a la similitud entre los sonidos y los fonemas resaltados en color.


[image: Image]

Ser capaz de manejar peluches y marionetas es un elemento de motivación en la práctica y producción de la lengua. Incluso los alumnos más maduros de la educación básica “se derretirán” cuando tengan la ocasión de sostener un adorable y tierno peluche.

Los niños entre 7 y 9 años responden muy bien a las marionetas. Los mayores disfrutan usando las marionetas para contar una historia.

Las marionetas aportan variedad, ya que el personaje que representa cada una puede ser inventado y reinventado dando pie a diferentes respuestas. Interactuar con una marioneta puede resultar menos intimidatorio que hacerlo con un adulto o incluso con un compañero. Las marionetas también pueden emplearse para preparar pequeñas representaciones para el resto de la clase, la escuela o las familias.

Los alumnos pueden traer sus propias marionetas de casa, o elaborar una ellos mismos a partir de unos calcetines viejos o incluso de unas bolsas de papel. Además, el profesor puede traer consigo una selección de marionetas, cada una con personalidad propia. Sin duda, pronto se convertirán en rostros conocidos y bienvenidos en el aula de aprendizaje de lenguas extranjeras. Por ejemplo, una tímida osa llamada Sofía, un pirata con una sola pierna llamado Pietro, un matón llamado Josh, una rata chillona llamada Isabelle, y una cabra llamada Col-Col ¡a la que le gusta comer repollo! Cada uno tiene una personalidad diferente, que se expresa a través de su lenguaje corporal y su tono de voz.

No hay necesidad ser ventrílocuo; los niños interactuarán encantados con las marionetas y responderán a sus preguntas como si el maestro no estuviera allí. Resulta curioso que a veces la tímida marioneta Sofía susurra (de forma inaudible) en el oído del alumno la respuesta a la pregunta. Cuando le pregunto, ¡el niño siempre sabe la respuesta!

Los peluches resultan especialmente apropiados cuando se presenta nuevo vocabulario sobre el mundo animal, pero también pueden usarse en otros juegos. Se pueden adquirir fácilmente en mercadillos de segunda mano, pidiendo donaciones o haciendo que los niños los traigan de casa. Para extraer el máximo beneficio lingüístico de ellos, es recomendable escoger unos que tengan diferentes colores y tamaños, y que parezca que tienen diversas personalidades. También es práctica común contar con peluches que representen a mascotas comunes.






	[image: Image]


	Expresión Oral





	Las siguientes actividades facilitan la práctica de conversación, incluyendo formular y responder preguntas, así como expresar opiniones. También se pueden usar las marionetas para hacer representaciones. Además, las actividades en las que se emplean peluches facilitan el recordatorio y uso de vocabulario, y animan a los alumnos a escuchar muy atentamente.







EMPLEAR PALABRAS AISLADAS O FRASES CORTAS, FORMULANDO Y CONTESTANDO PREGUNTAS

31. Marionetas modelo

[image: Image] Cuando se practican preguntas y respuestas, ¡siempre se puede usar una marioneta! Se pide a un niño que venga al frente de la clase para hacer preguntas a la marioneta, como, por ejemplo: ¿Cómo te llamas? ¿Te gusta el color azul? ¿Tienes alguna mascota?

[image: Image] La marioneta responderá y preguntará al alumno la misma pregunta.

[image: Image] Una vez que varios alumnos hayan realizado el mismo ejercicio frente a sus compañeros, esto habrá mostrado al resto de la clase un buen ejemplo de modelo lingüístico que pueden usar cuando se formulan preguntas y se dan respuestas entre ellos.

[image: Image] Otra opción es que los alumnos traigan con ellos sus propias mario-netas cuando se sitúen frente a toda la clase.

[image: Image] En ese caso, serán ellas quienes plantearán y responderán preguntas, haciéndolo más interesante dado que nadie sabe qué “dirán” las marionetas.

[image: Image]

32. Diversión con marionetas

[image: Image] Si se organiza un día en el que todos los alumnos traigan de casa una marioneta, ya sea hecha a mano o comprada, puede llevarse a cabo una sesión muy divertida.

[image: Image] Se formará un verdadero jaleo y se notará la emoción en el ambiente al tiempo que los alumnos circulan por el aula de clase con sus marionetas, interactuando con las marionetas de los demás, haciendo preguntas y buscando información.

33. Leyendo la mente

[image: Image] Se indica a un alumno que se ponga en pie con su marioneta.

[image: Image] Se pide a ese alumno que diga a su marioneta que “piense” una palabra, una frase o una opinión.

[image: Image] Después, se explica que el resto de alumnos o marionetas necesitan descubrir de qué se trata haciendo preguntas.

[image: Image] Esta actividad podría ser en gran grupo, en grupo reducido, o por parejas.

[image: Image]

34. Revelando la mascota

[image: Image] Se introducen en una caja o en una bolsa unos cuantos animales de peluche. Es importante que el recipiente utilizado sea opaco.

[image: Image] Se va desvelando poco a poco un animal, mostrando primero la punta de una oreja, la cola, o una pata.

[image: Image] El primer alumno que averigüe de qué juguete se trata y diga el nombre del animal en el idioma que se esté impartiendo, será el encargado de sujetarlo.

[image: Image]

35. Pasa el animal

[image: Image] Este juego resulta siempre muy popular y frenético.

[image: Image] Se pide a un alumno que hable sobre la mascota que tiene o sobre la que le gustaría tener.

[image: Image] Entonces, se le entrega el peluche en cuestión, que sea lo más próximo a su descripción.

[image: Image] Una vez que se han distribuido todos los peluches, se comunica a los alumnos que, si quieren sostener cualquier otro de los peluches presentes en el aula de clase, únicamente tienen que pedirlo de la forma adecuada.

[image: Image] Es recomendable que las peticiones se realicen por turnos, una cada vez, pero pasando rápidamente a la siguiente persona, mientras que el peluche todavía se está entregando. Esto permitirá que la actividad sea más ágil.

[image: Image] Esta actividad no solo permite a los alumnos practicar el uso del lenguaje, sino que requiere también que escuchen atentamente. El juego asegura, además, que los peluches pasan por el mayor número de manos posible.

[image: Image]

36. Esconde el osito

[image: Image] La típica “Búsqueda del tesoro” funciona muy bien cuando el tesoro es un peluche.

[image: Image] Se escoge a un alumno para que salga del aula y se pide a otro que esconda el peluche en algún sitio, dentro de la clase, procurando dejarlo un poco a la vista.

[image: Image] Se invita al primer alumno a entrar de nuevo en el aula. Entonces, el resto de la clase guía a este alumno hasta el peluche expresando una secuencia de palabras previamente acordada, con un tono más alto conforme el alumno se acerca al escondite, y más suave conforme se aleja.

[image: Image] Este juego suele ser muy popular y solicitado. Yo uso un pequeño oso marrón llamado Mimi al que han escondido ¡en todo tipo de lugares!

[image: Image]

37. Las manos bajo la mesa

[image: Image] En este juego tan popular también uso a Mimi (ver Actividad 36). Por supuesto, puede usarse cualquier peluche.

[image: Image] Se elige a un alumno para que salga del aula.

[image: Image] Se entrega el peluche a otro alumno de la clase y se dice a todo el mundo que coloque las manos debajo de la mesa, incluyendo a la persona que tiene el peluche.

[image: Image] El primer alumno entra de nuevo en el aula y practica haciendo una pregunta concreta a un compañero cada vez.

[image: Image] Cada compañero responde a la pregunta de la forma adecuada, en la lengua extranjera que se esté impartiendo, excepto el alumno que tenga el peluche, quien gritará “¡Mimi!”, o cualquiera que sea el nombre del peluche.

[image: Image] Si dos o tres alumnos están implicados en hacer preguntas, el juego se convierte en una carrera. ¡Qué diversión!

[image: Image]

HACER REPRESENTACIONES ANTE EL PÚBLICO

38. Cuentacuentos de marionetas

[image: Image] Las marionetas ofrecen a los niños la oportunidad de volver a contar una historia o un poema que se haya leído en clase.

[image: Image] Por ejemplo, se puede volver a narrar, en la lengua extranjera de la sesión, un cuento popular y conocido por todos.

[image: Image] Pueden usarse marionetas vestidas para la ocasión para representar la historia y volver a contarla.

[image: Image] Se puede pedir a los niños que representen el cuento o el poema para los niños más pequeños, en una asamblea, o para las familias cuando se celebre alguna fiesta escolar.

[image: Image]






	[image: Image]


	Expresión Escrita





	Normalmente, las marionetas y los peluches resultan más útiles para practicar habilidades de expresión oral que habilidades de expresión escrita. Sin embargo, la siguiente actividad puede resultar de mucha utilidad.







ESCRIBIR PALABRAS O FRASES SENCILLAS USANDO UN MODELO

39. Exposición de marionetas

[image: Image] Una vez que los alumnos han traído sus propias marionetas a la escuela y han practicado sus habilidades orales, si no les importa separarse de ellas por un tiempo, estas pueden colgarse en la pared del aula como si se tratara de una exposición.

[image: Image] Entonces, se pide a los alumnos que escriban en un papel un bocadillo de diálogo de cómic para las marionetas, como por ejemplo su nombre o su opinión sobre algún tema que hayan decidido entre todos.

[image: Image] Las marionetas pueden usarse para revisiones de contenido según la necesidad, y al mismo tiempo están a mano para la siguiente vez que se las necesite para, por ejemplo, hacer una representación.

[image: Image]


[image: Image]

El estilo de aprendizaje táctil o kinestésico es predominante en los estudiantes de 6 a 12 años. Ser capaz de sostener un objeto del que se está hablando no solo refuerza el aprendizaje, sino que además hace más divertida la actividad.

La mayoría de los objetos que se mencionan a continuación pueden ser encontrados, normalmente, en un aula de educación básica. Cualquier otro recur-so específico para la enseñanza de lenguas que no se encuentre tan fácilmente, podrá ser elaborado sin mucha complicación. Puede que lleve algo de tiempo, pero sin duda resulta más barato que comprar productos manufacturados.

Por ejemplo, barras de pan, croissants y conos de helado protegidos con una capa de barniz duran muchos años. Con un poco de imaginación se pueden elaborar otros recursos. En mi caso, por ejemplo, uso algodón empapado en colorante alimenticio para hacer las bolas de helado; he recogido artículos de ropa de las rebajas; he guardados cajas y botellas de países donde se habla la lengua extranjera que enseño. Estos elementos no solo pueden usarse para practicar el idioma, sino que también pueden emplearse para crear un expositor.

Muchas de las actividades descritas en el capítulo de Tarjetas pueden ser llevadas a cabo con materiales manipulativos en lugar de con tarjetas.






	[image: Image]


	Expresión Oral





	Las rimas, las historias y las canciones implican inevitablemente algún tipo de narración. El “relato” puede ser transformado en realidad empleando materiales manipulativos. Usar estos materiales en las actividades que se describen en este apartado llevará a los alumnos a escuchar atentamente, a hacerse conscientes de sonidos específicos y a recordar vocabulario.

Los materiales manipulativos son también de obligado uso cuando los alumnos están haciendo una representación y practicando conversaciones de larga duración y role-plays. Hacen que las situaciones resulten más reales y proporcionan un estímulo natural al que los alumnos deben responder.

La comunicación oral es una forma de representación. Al dar a los alum-nos la oportunidad de representar su conversación o realizar un roleplay frente al resto de la clase o frente a una audiencia mayor, la representación va un paso más allá de la simple interacción en parejas. Se trata de comunicación para un propósito. Merece la pena sopesar la posibilidad de pedir a los alumnos que lideren una asamblea o creen un show en la lengua extranjera que están aprendiendo, así como que sean capaces de “actuar” frente al resto de la escuela y ante las familias.







[image: Image]

REACCIONAR ANTE RIMAS, HISTORIAS Y CANCIONES

40. Atrezo en canciones

[image: Image] El significado de una historia, canción o rima puede ser reforzado si se usa atrezo.

[image: Image] Se escoge a unos cuantos estudiantes para llevar, vestir, o mover el atrezo adecuado al tiempo que recitan la canción.

[image: Image] Por ejemplo, con los niños de 9 y 10 años, en inglés, se puede cantar The farmer’s in his den (o adaptar esta canción al idioma que se esté impartiendo). Los niños se desesperan por ser el que lleva el viejo sombrero con la espiga de trigo para ser el granjero, la bufanda para ser la esposa del granjero, o el resto de los objetos para representar a los demás personajes.

[image: Image] Con los alumnos de 10-11 años canto una canción sobre un restaurante donde toda la comida está fuera de carta. Se trata de una canción muy desafiante en términos lingüísticos. Sin embargo, usando atrezo, como un menú, una mesa y un mantel, se hace mucho más accesible y comprensible.

[image: Image] El único reto con el que me encuentro en ocasiones es asegurarme que los niños no se distraen con el atrezo y la representación ¡y se olvidan de cantar!

[image: Image]

ESCUCHAR PALABRAS, SONIDOS Y RIMAS ESPECÍFICOS

41. Construir una torre

[image: Image] Se entrega a los alumnos unos cuantos bloques de construcción de plástico.

[image: Image] Se les pide que vayan añadiendo los distintos bloques a la torre cada vez que oigan una palabra o frase determinadas.

[image: Image] Al finalizar, se comprueba cuántos bloques de construcción tiene cada uno.

[image: Image]

42. ¿Qué color?

[image: Image] Esta actividad es una variación de la Actividad 41 y motiva a los alumnos a escuchar con atención.

[image: Image] Se entrega a cada niño o grupo de niños una selección de bloques de construcción de colores.

[image: Image] Se van diciendo colores en voz alta en un orden específico y se pide a los niños que construyan una torre con los bloques siguiendo dicho orden.

43. Ordenar por categorías

[image: Image] Se proporciona una selección de objetos y se dice en voz alta la palabra que designa a uno de estos objetos.

[image: Image] Se pide a los alumnos que escuchen con atención y que escojan el objeto correcto cuando el profesor lo nombre en voz alta.

[image: Image] Después, se les pide que lo sitúen en el montón apropiado, ordenándolo de acuerdo a un sonido en particular o al número de sílabas que tiene la palabra.

[image: Image] Como probablemente no tengamos suficientes objetos para que toda la clase juegue al mismo tiempo, se puede escoger a determinados alumnos para salir al frente de la clase y ordenarlos.

[image: Image]

44. Elegir y mostrar

[image: Image] Como variación de la Actividad 43, se divide a los alumnos en grupos y se entrega a cada grupo una selección de objetos que representen palabras del vocabulario.

[image: Image] Se lee en voz alta el nombre de uno de los objetos, y se pide a un miembro de cada grupo que levante el objeto correcto en el aire cuando oiga la palabra.

[image: Image] Esta actividad podría plantearse como una competición entre equipos por ver quién es el primero en elegir y mostrar.

[image: Image] Si no se dispone en el aula de suficientes objetos para varios grupos, se puede dividir la clase en dos equipos y preparar dos montones de objetos. Se pide un representante de cada equipo para competir entre ellos.

45. Vestirse

[image: Image] Si se está practicando el vocabulario sobre la ropa, se puede probar este divertido juego con niños bien dispuestos.

[image: Image] Se entregan dos montones idénticos de ropa, tanto en tipo de prenda como en color. Se va nombrado cada prenda de vestir y su color.

[image: Image] El equipo que identifique correctamente la prenda y consiga ponérsela primero ganará un punto. Esto asegura las carcajadas de todos los participantes.

[image: Image]

EMPLEAR PALABRAS AISLADAS Y FRASES HECHAS

46. Pedir “Por favor” y decir “gracias”

[image: Image] Esta actividad consiste en un juego extremadamente simple para practicar las palabras “por favor” y “gracias”.

[image: Image] Se entrega a un alumno un objeto, por ejemplo, una pelota.

[image: Image] El alumno que está sentado a su lado le pide dicho objeto de forma educada. Entonces, el alumno con el objeto se lo entrega y el que lo recibe le da las gracias.

[image: Image] Por ejemplo, un niño dice: “Me gustaría sostener la pelota, por favor” y el niño con la pelota se la pasa y le dice: “Aquí tienes”. El compañero recibe la pelota y dice “Gracias”. El juego continúa por toda la clase o en todo el círculo, según la disposición.

[image: Image] Para que participen el mayor número de niños posible, se pueden entregar varios objetos que pueden ir pasando de mano en mano al mismo tiempo.

[image: Image]

47. Palpar y reconocer dentro de una bolsa

[image: Image] Las “bolsas de los sentidos” implican secreto y sorpresa, dos de los ingredientes clave para asegurar una respuesta positiva por parte de los alumnos.

[image: Image] Una bolsa de los sentidos puede ser cualquier tipo de bolsa: una bolsa tejida a mano, la mochila de educación física, una bolsa de la compra, e incluso una caja de cartón con un agujero.

[image: Image] Se introducen en la bolsa de los sentidos una serie de objetos que representan las palabras de vocabulario que se han aprendido en clase.

[image: Image] Entonces, se pide a un alumno que introduzca la mano en la bolsa, toque un objeto, y diga lo que es antes de sacarlo de la bolsa.

[image: Image] Una vez que se ha extraído de la bolsa, se pregunta al resto de la clase si la palabra que ha dicho el alumno en cuestión era correcta.

[image: Image] Si es correcta, puede quedarse con el objeto; si no es correcta, deberá devolver el objeto que habría extraído a la bolsa.

48. ¿Sí o no?

[image: Image] Esta actividad resulta particularmente útil para practicar adjetivos, y funciona muy bien como juego por equipos.

[image: Image] Se presenta a la clase una serie de objetos similares, pero con variedad de colores, tamaños y formas, como por ejemplo bolígrafos de distintos colores.

[image: Image] Se introduce un objeto en una “bolsa de los sentidos” (ver Actividad anterior) sin que la clase vea de qué objeto se trata.

[image: Image] Se pide a los niños que adivinen qué objeto se ha metido en la bolsa. Para ello, por turnos, deberán ir haciendo afirmaciones como: “Es un bolígrafo pequeño de color azul”. El profesor responderá diciendo únicamente “Sí” o “No”.

[image: Image] Si la respuesta es “No”, entonces es el turno de otro alumno.

[image: Image] Si la respuesta es “Sí”, el alumno que ha acertado deberá introducir el siguiente objeto en la bolsa de los sentidos y sus compañeros tratarán de adivinarlo.

FORMULAR PREGUNTAS Y RESPONDERLAS

49. ¿Qué hay en la bolsa?

[image: Image] Sin que los alumnos lo vean, se introduce en la bolsa de los sentidos (ver Actividad 47) un objeto que les resulte familiar, por ejemplo, un suave peluche para practicar vocabulario en torno a las mascotas.

[image: Image] Se permite a los alumnos un número determinado de preguntas para adivinar de qué se trata. El tipo de preguntas dependerá del nivel del grupo.

[image: Image] Las más sencillas, por ejemplo, pueden ser: ¿Es grande? ¿Es marrón? Por el contrario, también pueden tratarse de preguntas más complejas, como: ¿Tiene dos largas orejas? ¿Nada en el mar?

[image: Image] Únicamente se puede responder “Sí” o “No” a sus preguntas.

50. ¿Disculpa?

[image: Image] Se distribuye entre los alumnos varios objetos que conozcan bien.

[image: Image] Cada alumno le pregunta a su compañero de al lado de qué objeto se trata.

[image: Image] El compañero en cuestión debe fingir que no ha entendido lo que le han dicho y preguntar “¿Disculpa? ¿Qué es?” (o alguna fórmula similar) en la lengua extranjera que se esté aprendiendo.

[image: Image] El primer alumno repite lo que había dicho y entonces el compañero finge que esta vez sí lo ha entendido, y repite la palabra o frase.

[image: Image] El mismo procedimiento se repite por toda la clase.

[image: Image]

PREPARAR, PRACTICAR Y LLEVAR A CABO CONVERSACIONES Y ROLE-PLAYS SIMPLES

51. Al teléfono

[image: Image] Se consiguen dos teléfonos y se pide a dos alumnos que se sienten espalda con espalda mientras mantienen una conversación telefónica. Esto hace la interacción más desafiante, pues no se cuenta con pistas visuales.

[image: Image] Este escenario resulta especialmente auténtico cuando se discute sobre el tiempo, ya que normalmente no se le pregunta a alguien qué tiempo hace si se está en el mismo sitio que nosotros.

[image: Image]

52. Comprar y vender

[image: Image] Usar objetos reales en conversaciones relacionadas con la compra y la venta significa que se introduce el elemento de la elección, lo que hace la comunicación más auténtica.

[image: Image] Por ejemplo, se puede escoger entre el color, la talla o el estilo, o simplemente puede que no se encuentre lo que quieres.

53. Role-playing creativo

[image: Image] Las conversaciones y los role-playing ofrecen la oportunidad de ser creativo.

[image: Image] Resulta asombroso cuántas maneras diferentes encuentran los alumnos para usar un modelo de diálogo, a pesar de tener recursos lingüísticos limitados.

[image: Image] Se pide a los niños que, cada vez que vayan a representar un diálogo, escojan una personalidad, un humor, una profesión, un espacio, o una actividad diferente.

[image: Image] Antes de iniciar el diálogo deberán practicar los elementos lingüísticos necesarios para dicho diálogo.

[image: Image] Por ejemplo, un sencillo intercambio de información entre dos personas sobre nombre, edad y estado de ánimo podría representarse como si fueran:

– Dos amigos en el parque mientras juegan al fútbol

– Dos personas en la discoteca que tienen que gritar porque no pueden oír lo que dice la otra persona debido al volumen de la música

– Un policía y un niño que se ha perdido en la calle

– Dos niños en el colegio, uno que intenta hacer amigos, y otro muy tímido

[image: Image] ¡Las posibilidades son infinitas! Gracias a esta actividad, cuando se pide a los alumnos que muestren y compartan sus diálogos con el resto de la clase el ejercicio de escuchar se vuelve mucho más interesante.

[image: Image]






	[image: Image]


	Expresión Escrita





	Las siguientes actividades muestran distintos modos en los que los materiales manipulativos pueden usarse para practicar la expresión escrita usándolos como modelo o punto de partida.







ESCRIBIR PALABRAS O FRASES SIMPLES EMPLEANDO UN MODELO

54. Escribir etiquetas

[image: Image] Con los distintos materiales manipulativos se crea una exposición en el aula.

[image: Image] Entonces, se pide a los alumnos que escriban etiquetas para los distintos elementos de la exposición.

[image: Image]

55. Mi comida favorita

[image: Image] Si se trae al aula comida real para que los alumnos la prueben, pueden guardarse los envases y envoltorios para exponerlos.

[image: Image] Asimismo, se puede realizar una encuesta para descubrir la comida favorita de cada alumno.

[image: Image] También se puede pedir a los alumnos que escriban lo que piensan sobre cada uno de los productos expuestos y que sitúen su escrito junto al envase que corresponda.


[image: Image]

Los balones, las pelotas blandas y los dados traen consigo varios de los “ingredientes clave” para el éxito, en concreto manipulación, movimiento físico y sorpresa. Para algunos niños, un balón, una pelota blanda o un dado grande y mullido resultan recursos inesperados y captan rápidamente su interés. Es cierto que existen ciertos peligros potenciales al emplearlos en el aula; los alumnos no siempre tienen bien desarrolladas la puntería y la coordinación. Sin embargo, recordatorios y demostraciones de cómo pasarse los objetos suelen evitar la mayor parte de los problemas.

Las actividades pueden tener lugar en un espacio cerrado o en el patio de recreo. Cualquier pelota pequeña, suave y esponjosa sirve; yo, personalmente, encuentro especialmente acertadas las pelotas antiestrés, por ejemplo. Estos recursos pueden encontrarse, además, en la mayoría de los armarios de material de un aula de primaria.

Del mismo modo que usamos el dado tradicional de seis caras para los juegos de mesa y los ejercicios numéricos, también es posible adquirir dados con las caras en blanco o grandes dados blandos. Las seis caras ofrecerán la oportunidad de practicar vocabulario y frases hechas de un modo aleatorio e impredecible. Poniendo pegatinas en cada una de las caras, con las imágenes, colores o números adecuados, se puede personalizar un dado en blanco. En el caso de los dados blandos, uso velcro autoadhesivo; en cada cara, pongo una parte del velcro y la otra mitad la pego a una imagen (preferiblemente laminada). Las imágenes de cada cara del dado pueden ser fácilmente intercambiables, convirtiéndolo en un recurso versátil para diferentes temas.
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	Expresión Oral





	Estos juegos con balones, pelotas blandas y dados animan a los niños a escuchar determinados sonidos, palabras y frases hechas; les ayudan también para saber como a reaccionar ante ellos, llevar a cabo tareas sencillas de comunicación y contestar preguntas.







EMPLEAR PALABRAS AISLADAS O FRASES HECHAS

56. Sumando los dados

[image: Image] Si el armario de material de la escuela dispone de suficientes dados para entregar dos o tres a cada pequeño grupo de alumnos, se puede proponer un sencillo juego de eliminación.

[image: Image] Se pide a los alumnos que tiren los dados y sumen los números que obtengan en las caras boca arriba.

[image: Image] Cada equipo dice al resto el resultado de dicha suma y el equipo que haya obtenido el resultado más bajo queda eliminado. El juego continúa hasta que únicamente queda uno de los grupos.

[image: Image]

57. Serpientes y escaleras

[image: Image] Es posible crear un sencillo juego de mesa usando una cuadrícula.

[image: Image] Para practicar los números en el idioma que se esté impartiendo, se numera cada cuadrado o casilla de la cuadrícula, en orden. Si es posible, se colocan también serpientes y escaleras sobre la misma; de este modo, se obtendrá el juego tradicional “Serpientes y escaleras”.

[image: Image] Se organiza la clase en pequeños grupos de unos cuatro alumnos y se entrega a cada uno un tablero, fichas y un dado.

[image: Image] Entonces se les pide que tiren el dado por turnos, diciendo el número en voz alta, y después contando también el número de casillas en el idioma que se esté aprendiendo. Como es sabido, detenerse en una casilla con una escalera significa que se puede subir a lo alto de la escalera; por el contrario, si la ficha cae en una casilla con serpiente, implica que se deberá descender a la cola de la serpiente.

Pista: Para asegurarse de que los niños emplean el idioma extranjero mientras se avanza la ficha, debe insistirse en la regla de que, si el número en cuestión se dice en la lengua materna, entonces el jugador o jugadora deberá retroceder ese mismo número de casillas. Los niños se toman esto muy en serio.

58. Lanza y habla

[image: Image] Como alternativa a los números que aparecen en el tablero de “Serpientes y escaleras” (Actividad 57), pueden añadirse imágenes a algunas o a todas las casillas, de modo que cada vez que los alumnos aterricen en una imagen, tendrán que decir la palabra en cuestión o crear una frase usando dicha palabra.

[image: Image] Si no son capaces de llevar a cabo esta tarea, perderán un turno.

59. Dado secreto

[image: Image] Lo que hace muy popular a este juego es que incluye el “ingrediente clave” de tratar de descubrir un secreto.

[image: Image] Se personaliza un dado en blanco o bien un dado blando pegando en cada una de sus caras diversas imágenes, como por ejemplo objetos de clase o colores.

[image: Image] Se consigue una caja lo suficientemente grande como para que pueda lanzarse el dado dentro, pero de modo que este quede oculto a la vista de los alumnos.

[image: Image] Cualquier caja de cartón, como las de los paquetes de folios, son perfectas y además de fácil acceso.

[image: Image] Se pide a un alumno de cada grupo que lance el dado en el interior de la caja.

[image: Image] La tarea del resto de compañeros es descubrir qué imagen ha quedado en la cara superior.

[image: Image] Cada miembro del grupo tendrá un intento por turno para adivinar de cuál se trata (empleando frases como “Es azul” si se han usado tarjetas de colores para personalizar el dado).

[image: Image] La primera persona que adivine de qué imagen se trata, intercambia roles con la persona que ha tirado el dado antes y el juego empieza de nuevo.

[image: Image] Se puede usar algún sistema de conteo para ver qué alumno ha tenido más éxito.

[image: Image]

60. Lanzar y hacer mimo

[image: Image] Como variación de la Actividad 59, pueden pegarse al dado imágenes referidas a hobbies comunes o a indicaciones que se den habitualmente en el aula.

[image: Image] Se pide a los alumnos con dado que lo tiren dentro de la caja y después representen con mimo la actividad que aparece en la cara superior del mismo.

[image: Image] Se anima al resto de alumnos a que adivinen, en el idioma que se esté impartiendo, de qué actividad se trata.

[image: Image]

[image: Image] También puede pedirse a un alumno que dé instrucciones al resto de la clase para llevar a cabo una determinada acción, de acuerdo con la imagen que aparece en el dado.

[image: Image] Usar imágenes de gente famosa o de dibujos animados suele provocar la risa, especialmente cuando dichos personajes están realizando una actividad que no encaja con lo que sabemos de ellos.

[image: Image] Una vez más, se pide a los alumnos que lancen el dado y representen el personaje que aparece en el dado. Los demás deberán adivinar de quién se trata.

[image: Image] Para alumnos con más nivel, existe la posibilidad de practicar la formulación de preguntas. En las actividades siguientes se ofrecen muchos recursos con preguntas y respuestas.

FORMULAR PREGUNTAS Y RESPONDERLAS

61. Pasa y responde

[image: Image] Nunca deja de sorprender cuán motivador resulta la oportunidad de sostener y pasar un balón o una pelota blanda. Parece que todo el mundo quiere hacerlo.

[image: Image] Los balones y las pelotas blandas pueden ser usados para repasar la expresión de preguntas y respuestas que se hayan practicado en el aula. Funciona bien al inicio de la sesión.

[image: Image] El alumno con el balón o la pelota dice el nombre de otro alumno, le formula una pregunta, y entonces lanza el objeto a dicho alumno. Aquel que recibe el balón o la pelota responde a la pregunta de manera adecuada.

Pista: Resulta una buena idea animar a la persona que tiene el balón a decir el nombre de la persona a la que se dirige antes de lanzárselo. De otro modo, ¡el balón o pelota pasará mucho tiempo en el suelo!

[image: Image]

62. Lectura de labios

[image: Image] Como variante, en lugar de decir la pregunta en voz alta y después pasar la pelota (Actividad 61), se puede intentar articular la frase con la boca en silencio.

[image: Image] Requiere que los alumnos se concentren y presten más atención a la forma que toma la boca al hablar, lo cual ayuda a trabajar la pronunciación.

63. Balones por todas partes

[image: Image] Para ofrecer la oportunidad de practicar al mismo tiempo a tantos niños como sea posible, se divide la clase en grupos y se repiten las actividades 31 y 32 usando varios balones o pelotas blandas.

[image: Image] A aquellas personas que dejen caer el balón o no sepan responder a la pregunta pueden aplicárseles sanciones, tales como “estar a la pata coja”, “usar un solo brazo”, etc.

[image: Image]

64. Pelota musical

[image: Image] Si se prefiere que los alumnos no anden lanzando balones o pelotas al azar, puede intentarse poner algo de música en el idioma extranjero de nuestro interés mientras que los alumnos se pasan la pelota alrededor de la clase (ver Actividad 61).

[image: Image] El alumno que tenga la pelota en el momento en que la música se para, formula una pregunta a una persona de su elección.

ESCUCHAR PALABRAS ESPECÍFICAS O FRASES HECHAS

65. Agarrar la pelota

[image: Image] Se trata de un buen juego para el recibidor de la escuela o el patio de recreo.

[image: Image] Se divide a la clase en dos equipos con igual número de miembros.

[image: Image] En uno de los equipos, se asigna a cada miembro bien un número, bien una palabra de vocabulario, bien una frase hecha.

[image: Image] Se emplean los mismos elementos (ya sean números, palabras o frases) para nombrar a cada miembro del equipo contrario, de modo que cada elemento empleado designe a un miembro por equipo.

[image: Image] Se colocan en fila los dos equipos, uno frente al otro, a una distancia de unos cinco o seis metros. Se pueden usar líneas del suelo, si es posible, ya que ayudará a mantener a los equipos equidistantes durante el juego.

[image: Image] Se coloca la pelota blanda en el suelo, a medio camino entre los dos equipos.

[image: Image] Se dice en voz alta uno de los elementos que se han usado para nombrar a los miembros, o bien se muestra una tarjeta que represente uno de los elementos. Entonces, el niño de cada equipo que sea responsable de dicho elemento, se apresura a agarrar la pelota primero y volver junto a su equipo antes de ser atrapado por el miembro del equipo contrario. Si lo consigue, su equipo ganará un punto.

Pista: si ambos niños llegan al mismo tiempo donde está la pelota, se les dice que es mejor esperar antes de agarrar la pelota, ya que entonces serán alcanzados inmediatamente por el miembro del otro equipo. Pueden tomar la pelota después de una pequeña pausa, cuando piensen que su adversario no se lo espera.

[image: Image]






	[image: Image]


	Expresión Escrita





	El juego que propongo a continuación plantea nuevos desafíos y ofrece a los alumnos la posibilidad de practicar la construcción de frases comunes.







LEER, RECONOCER Y ENTENDER PALABRAS FAMILIARES EN FORMA ESCRITA

66. Lanza el dado y construye la frase

[image: Image] Se escribe una frase común de uso diario en una tarjeta y se corta en seis piezas, de modo que en cada una de ellas aparezca una palabra o locución. Entonces se numeran las distintas piezas de forma aleatoria, con números del uno al seis.

[image: Image] En pequeños grupos, se pide a los alumnos que lancen el dado hasta conseguir el número necesario de piezas para reconstruir la frase.

[image: Image] Para hacerlo incluso más complicado, pueden incluirse algunas palabras numeradas que no sean necesarias.

Pista: una tarjeta con el orden correcto de las palabras podría resultar de utilidad para que los alumnos verifiquen el resultado al terminar.

[image: Image]


[image: Image]

Este capítulo incluye otro de los “ingredientes clave” a los que me he referido en la introducción: el movimiento físico. Resulta gratificante encauzar toda esa energía del alumnado, de modo que produzca un aprendizaje efectivo.

Las pequeñas aulas llenas de niños, pupitres, sillas, bandejas con papeles, libros, cajas, ordenadores, etc., no resultan siempre el ambiente ideal para este tipo de actividades. Es necesario también tomar en peso los temas de salud y seguridad.

Aun así, como veremos a lo largo del capítulo, muchas de estas actividades sí pueden realizarse dentro del aula.

En cualquier caso, trasladar las propuestas al recibidor de la escuela o al patio de recreo es, sin duda, incluso una mejor solución.
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	Expresión Oral





	Estos juegos requieren algún tipo de respuesta física, o bien practicar el idioma en movimiento. Hacia el final de este capítulo, los juegos van orientados a practicar la formulación de preguntas y respuestas, así como, en concreto, descubrir los gustos de los demás.







ESCUCHAR, RECONOCER Y RESPONDER A SONIDOS Y PALABRAS

67. Levantarse, sentarse

[image: Image] En primer lugar, se divide la clase en grupos pequeños. Si las mesas ya están distribuidas por grupos de trabajo, esto resulta fácil de organizar.

[image: Image] Se entrega a cada grupo una palabra y se les dice que, cuando la escuchen, deben levantarse todos a la vez.

[image: Image] Entonces, se van diciendo las palabras en voz alta. Si se varía el ritmo de esta actividad, se podrá comprobar que, cuanto más rápido se vaya, más motiva a los alumnos.

[image: Image] Para introducir un cambio, algunas veces pueden decirse las pala-bras en la lengua materna y los alumnos deberán ponerse en pie y responder en el idioma extranjero que se esté impartiendo.

[image: Image]

68. Simón dice

[image: Image] Uno de los juegos más populares que implican una respuesta física es “Simón dice”. El profesor podrá cambiar el nombre “Simón” por otro que resulte apropiado en el idioma extranjero que se esté aprendiendo.

[image: Image] Se trata de uno de los juegos que más me piden los alumnos. Funciona especialmente bien con acciones que se realizan habitualmente en el aula, pero también puede usarse para cualquier otro tema en el que los alumnos produzcan una respuesta física, por ejemplo, hobbies.

[image: Image] En caso de no conocer el juego, la dinámica es muy sencilla. Si se pide a los alumnos que realicen una acción introduciendo la frase con “Simón dice”, entonces deben hacerlo. La misma petición, pero sin “Simón dice”, significa que deben continuar con la última acción que estaban haciendo.

[image: Image] Si realizan la acción solicitada sin que Simón lo diga, entonces están eliminados.

[image: Image] Se trata de unos de los juegos en los que resulta más complicado llegar al final y nombrar al ganador. Los niños se vuelven tan expertos, sobre todo en los últimos cursos de educación básica, que resulta muy difícil pillarles en falta.

[image: Image] Puede pedirse a los alumnos que ya han sido eliminados que presten atención a cualquier error, o bien hacer que los pocos alumnos que queden al final del juego permanezcan de pie al frente y a la vista de toda la clase.

[image: Image] Este juego resulta muy divertido y seguro que los alumnos pedirán una y otra vez volver a jugar.

69. ¡No lo hagas!

[image: Image] Se puede llevar a cabo la Actividad 68, pero esta vez usando órdenes negativas, de modo que los niños deberán no solo no realizar la acción si Simón dice que no la realicen, sino también llevarla a cabo si se expresa la acción sin emplear la fórmula “Simón dice”.

[image: Image] Resulta muy confuso y supone un gran desafío, ¡tanto para el profesor como para los alumnos!

70. Dibujo rápido

[image: Image] Se divide la clase en dos equipos y se pide a cada uno de ellos que escojan entre sus miembros a un representante para acercarse a la pizarra.

[image: Image] Se dice una palabra y la primera persona que realice en la pizarra un dibujo apropiado a esa palabra gana un punto.

[image: Image] Esto también funciona bien con números.

[image: Image]

71. Pares e impares

[image: Image] Este es otro juego para practicar los números.

[image: Image] Se pide a los alumnos que se pongan en pie.

[image: Image] Entonces, se les dice que si escuchan un número par deberán frotarse el estómago, y si escuchan un número impar, deberán darse palmaditas en la cabeza. (Qué acciones se realicen no tiene importancia; pueden escogerse las que se prefiera).

[image: Image] Cualquier alumno al que se le vea realizar la acción equivocada en el momento equivocado, será eliminado.

[image: Image] Esta actividad refuerza el conocimiento matemático, así como las habilidades lingüísticas.

72. Macedonia

[image: Image] Los niños deberán estar sentados en sus sillas formando un círculo.

[image: Image] Se indica a cada alumno una palabra para que recuerde, entregando la misma palabra a más de un alumno.

[image: Image] Entonces, se dice una de estas palabras en voz alta y las personas a quienes les haya tocado dicha palabra deben levantarse y encontrar un nuevo sitio.

[image: Image] De vez en cuando, se dice “Macedonia” y todo el mundo debe cambiar de sitio.

[image: Image] Se puede pedir a un alumno que se ponga en el centro del círculo y se encargue de decir las palabras en voz alta en lugar del profesor. Cuando las personas se levanten, este alumno debe intentar tomar el sitio de una de ellas. Entonces le tocará decir las palabras en voz alta a la persona que, al terminar la ronda, se haya quedado sin asiento.

73. Atrapar la tarjeta

[image: Image] Se necesita mucho espacio para jugar a este juego.

[image: Image] Se divide la clase en dos equipos y se numeran los miembros de cada equipo.

[image: Image] Se colocan tarjetas por toda la clase, y entonces se dice en voz alta un número y se nombra uno de los objetos que aparece en las tarjetas.

[image: Image] Los alumnos de cada equipo a los que les haya tocado ese número deben intentar agarrar la tarjeta antes que sus contrincantes.

[image: Image] El primer alumno que entregue al profesor la tarjeta en cuestión gana un punto para su equipo.

74. Atrápame si puedes

[image: Image] Este juego requiere de un espacio abierto.

[image: Image] Se coloca a los alumnos en una fila recta.

[image: Image] Usando dos palabras, se entrega la primera al primer niño de la fila, la segunda al segundo, nuevamente la primera palabra al tercero, la segunda al cuarto... Y así hasta el final de la fila. Es decir, a los alum-nos en posición impar, la primera palabra, y a los alumnos en posición par, la segunda.

[image: Image] Se dice una de las dos palabras en voz alta, y aquellos niños a los que se les haya entregado dicha palabra deberán intentar alcanzar un punto predeterminado, como una pared, antes de que los compañeros que no tenían esa palabra los atrapen.

[image: Image] Una vez han sido alcanzados, quedan eliminados. El juego continúa hasta que solo quede un alumno.

75. Izquierda, derecha, todo recto

[image: Image] Este juego resulta especialmente bueno para practicar cómo dar indicaciones.

[image: Image] Se pide a un alumno que se levante y se aparte de su silla.

[image: Image] Entonces, se le cubren los ojos de modo que no pueda ver. (Pista: recomiendo usar uno de esos antifaces que se entregan en los aviones para evitar que luz dé directamente en los ojos y así poder conciliar el sueño más fácilmente).

[image: Image] Después se pide a otro alumno que dé indicaciones al alumno ciego para que pueda volver a su sitio. Las indicaciones izquierda o derecha, significan que el alumno debe dar un giro de noventa grados en esa dirección. ¡Es importante no olvidar enseñar la palabra “Stop”!

[image: Image] Para asegurar la seguridad de los alumnos, se debe controlar a la persona con los ojos vendados, apartando de su camino cualquier obstáculo que pueda causar problemas.

[image: Image]

76. Twister®

[image: Image] Si se pueden conseguir unos cuantos juegos de Twister®, se puede jugar al Twister® en clase en el idioma que se esté impartiendo. Esta actividad ofrecerá a los alumnos, como es obvio, la oportunidad de practicar el reconocimiento del vocabulario referido al cuerpo, las palabras “derecha” e “izquierda”, y los colores.

[image: Image] Para hacer girar la flecha de la ruleta y dar las instrucciones existen dos posibilidades. Bien se puede nombrar encargado a un niño dentro de cada grupo, bien puede ser el maestro quien dé las indicaciones para todos los grupos al mismo tiempo.

[image: Image] Hay que estar preparado: esta actividad resulta muy ruidosa cuando treinta (o más) alumnos están jugando al mismo tiempo. Se pueden preparar versiones de la alfombra del juego del Twister® como un juego de mesa, y pedir a los niños que usen los dedos en lugar del cuerpo entero. Sin embargo, no es tan divertido y resulta más bien complicado.

[image: Image]

EMPLEAR PALABRAS AISLADAS Y FRASES HECHAS

77. Levantarse y decir...

[image: Image] Esta actividad añade un elemento competitivo al juego Levantarse, sentarse (Actividad 67) y ofrece a los niños la oportunidad de practicar elementos del lenguaje.

[image: Image] Se entrega a cada grupo una palabra o frase y se les dice que cuando oigan dicha palabra o frase, la primera persona del grupo que se levante y la repita correctamente gana un punto.

[image: Image] Se van diciendo las palabras en voz alta y dando puntos a los alumnos que primero se levanten y repitan la palabra asignada a su grupo.

[image: Image] Parece que los niños realmente disfrutan este juego.

78. Mayor, menor o igual

[image: Image] A muchos niños les encanta la idea de ser capaces de abandonar su sitio y ponerse frente a la clase. ¡Nunca faltan voluntarios incluso antes de saber qué es lo que tienen que hacer!

[image: Image] Este juego les permitirá practicar sus habilidades matemáticas, así como sus habilidades lingüísticas.

[image: Image] Un alumno viene al frente de la clase y piensa en un número, por ejemplo, entre uno y veinte.

[image: Image] Otro alumno intenta adivinar de qué número se trata diciendo una cifra. El alumno que ha pensado el número dice si dicha cifra es mayor, menor o igual.

[image: Image] El alumno que acierte la cifra secreta será la siguiente persona encargada de pensar un número frente a la clase.

79. ¿En qué estoy pensando?

[image: Image] Otra forma, aún más simple, de llevar a cabo la Actividad 78 es pedir a un alumno que se coloque frente a la clase y piense una palabra del vocabulario aprendido en clase. Después, se ofrece al resto de alum-nos un número determinado de intentos para adivinar de qué palabra se trata.

80. El “Once”

[image: Image] Nunca he comprendido por qué este juego es tan popular, pero puedo asegurar que está entre las actividades más solicitadas por los niños en la clase. En alguna ocasión he dado clase a un grupo de alumnos que me pedía jugar en cada sesión.

[image: Image] Parte de los números del uno al once, aunque en realidad puede usarse cualquier otro grupo de once números que sean consecutivos.

[image: Image] Se pide a los alumnos que se pongan en pie y se escoge a uno de ellos para empezar diciendo uno, dos y hasta tres números, empezando por el número uno.

[image: Image] El siguiente alumno sigue la misma dinámica, empezando por el último número dicho, y añadiendo uno, dos o tres números más.

[image: Image] Para permanecer en el juego, se debe evitar ser la persona que diga el número once. El alumno que está obligado a decir “once” porque la persona anterior a él ha dicho diez estará fuera del juego y deberá sentarse.

[image: Image] La secuencia numérica vuelve a comenzar en el número uno y el juego continúa hasta que solo queda una persona: el ganador.

81. Señal secreta

[image: Image] Se escribe una lista de palabras en la pizarra en el idioma objetivo de la lección.

[image: Image] Se pide a un alumno que abandone la sala y se acuerda con el resto de los compañeros una señal secreta, como por ejemplo rascarse la punta de la nariz.

[image: Image] Una vez elegida dicha señal, se escoge al alumno que será el encargado de realizarla.

[image: Image] Entonces, se trae de vuelta al aula al alumno que había salido y se pide a la clase que repita la primera palabra de la lista de vocabulario una y otra vez.

[image: Image] Cada vez que la clase vea a la persona encargada realizar la señal secreta, pasarán a la siguiente palabra de la lista.

[image: Image] El objetivo del juego es ver si la persona que salió del aula es capaz de averiguar quién está realizando la señal secreta que hace que se vaya cambiando de palabra.

[image: Image] Por supuesto, en ese tiempo, a los alumnos se les están dando múltiples oportunidades de repetir y practicar las palabras de vocabulario del listado.

[image: Image]

82. Mimo

[image: Image] A algunos niños les encanta tener la oportunidad de realizar mímica y representaciones frente al resto de la clase. Esta actividad es ideal para ellos.

[image: Image] Se pide a un voluntario que represente una acción sin emplear sonidos.

[image: Image] Entonces, se indica al resto de los compañeros que, cuando sepan de qué actividad se trata, deben decirla en el idioma que se esté enseñando en esa lección.

83. Hola y adiós

[image: Image] Se trata de un juego muy simple pero popular para practicar las palabras “Hola” y “Adiós”.

[image: Image] Se pide a los alumnos que se ponga de pie formando un círculo y mirando hacia dentro del mismo.

[image: Image] Uno de los alumnos se pasea alrededor del círculo, por la parte externa, en el sentido de las agujas del reloj, golpeando suavemente a cada compañero en el hombro y diciendo “Hola” en el idioma de la lección.

[image: Image] Cuando este alumno golpea el hombro de un compañero y dice “Adiós”, ambos corren alrededor del círculo en el sentido de las agujas del reloj para ver quién llega primero al sitio que ha quedado libre en el círculo.

[image: Image] El que llegue en último lugar pasa a ser la persona que camina alrededor del círculo diciendo “Hola”.

84. El teléfono escacharrado

[image: Image] Se organiza a la clase en grupos de unos ocho alumnos, puestos en fila.

[image: Image] Se dice una palabra o frase al alumno que está al inicio de la fila de cada equipo.

[image: Image] Dicha persona deberá susurrarlo en la oreja del siguiente compañero.

[image: Image] El segundo alumno susurrará entonces la palabra o frase al compañero que va después de él, y así hasta el final de la fila.

[image: Image] Cuando el mensaje llegue a la última persona de la fila, esta deberá bien correr hacia el profesor para decirle de qué mensaje se trata, bien seleccionar la tarjeta que se refiera al mismo, o bien escribirlo en la pizarra.

[image: Image] No es necesario decir la misma palabra o frase a todos los grupos.

[image: Image]

85. Dibujando con el dedo

[image: Image] Este juego funciona bien con los números.

[image: Image] Se pide a los estudiantes que se distribuyan en parejas.

[image: Image] Uno de los miembros de cada pareja piensa un número y lo dibuja con el dedo en la espalda de su compañero.

[image: Image] El otro alumno debe decir, en el idioma que esté aprendiendo en clase, de qué número cree que se trata.

[image: Image] Si la respuesta es correcta, intercambian los roles.

86. La ola

[image: Image] Hacer la ola es un juego que suele resultar muy popular.

[image: Image] Se escoge una lista de vocabulario; las palabras que se aprenden como secuencia, por ejemplo, los números, los días de la semana o los meses, son las mejores para esta actividad.

[image: Image] Una vez escogidas las palabras, se decide un orden en la clase, concretando quién va primero, quién va segundo, etc.

[image: Image] Por turnos, se pide a los alumnos que se pongan en pie, con los brazos en alto, y digan el siguiente elemento de la lista. Tan pronto como el alumno se siente, el siguiente debe realizar la misma acción, pero con la siguiente palabra, continuando hasta que se llegue a la última persona.

87. Dictado de dibujos

[image: Image] Se forman dos o tres equipos y se escoge a un miembro de cada equipo al que mostrar una imagen, la misma para todos, pero sin que la vean el resto de los compañeros. Cada uno de estos alumnos regresa junto a su grupo y dibuja la imagen sobre un papel.

[image: Image] El primer equipo en decir, en el idioma que se esté aprendiendo, de qué se trata, gana un punto.

Pista: es mejor no tener demasiados equipos, para ser capaz de escuchar quién dice en primer lugar la palabra referida al dibujo.

[image: Image]

FORMULAR PREGUNTAS Y RESPONDERLAS

88. Círculos

[image: Image] Se forman dos círculos, uno dentro del otro. Ambos han de tener el mismo número de alumnos. El círculo exterior debe mirar hacia dentro, y el interior hacia fuera, de modo que los alumnos queden mirán-dose de frente.

[image: Image] Entonces, se dice en voz alta un número en la lengua que se esté enseñando.

[image: Image] El círculo exterior deberá desplazarse en el sentido de las agujas del reloj el número de posiciones indicado, de modo que queden frente a otra persona diferente a la anterior.

[image: Image] La persona del círculo exterior formula una pregunta a la persona del círculo interior, quien responderá de la forma adecuada.

[image: Image] Es posible que requiera varios intentos conseguir que un círculo completo se mueva en el sentido correcto y que el otro círculo permanezca inmóvil.

[image: Image] Como variación, puede pedirse que se cambie el sentido de desplazamiento, o decir al círculo interior que se mueva también, o que sean ellos quienes formulen las preguntas a sus compañeros del círculo exterior.

[image: Image]

89. ¿Qué hora es, señor Lobo?

[image: Image] El principio del tradicional juego “¿Qué hora es, señor Lobo?”2 puede usarse para practicar la formulación de preguntas y respuestas para cualquier tema, no solo la hora.

[image: Image] El “lobo” se pone de pie, dando la espalda a los demás, y el resto de los compañeros le van formulando preguntas predeterminadas.

[image: Image] El lobo no puede darse la vuelta hasta que haya contestado a la pregunta, tiempo que aprovechan el resto de los alumnos para avanzar y situarse lo más cerca posible del lobo.

[image: Image] Tras contestar la pregunta, el lobo se da la vuelta. Si pilla a otro compañero en movimiento, la persona en cuestión deberá regresar al punto de partida. Si el lobo no los ve moverse, se quedan donde están y empiezan desde ese punto en la siguiente ronda.

[image: Image] El ganador es la primera persona que toca la espalda del lobo sin ser vista por el mismo.

[image: Image] Para hacerlo más desafiante, en vez de formular las mismas preguntas todo el rato, el profesor puede sostener en alto tarjetas con distintos temas, sin que el lobo las vea.

[image: Image] Por supuesto, dada la dinámica, es preferible realizar esta actividad en el recibidor o en el patio de colegio.

[image: Image]

90. Encontrar al Señor X

[image: Image] Aunque yo llamo a este juego “Encontrar al Señor X”, sin duda podría ser “Encontrar a la Alumna X” o “Encontrar al señorito X” o “Encontrar a la Joven X”.

[image: Image] Se entrega a cada alumno un trozo de papel. La mayoría de ellos deberían estar en blanco, pero se entregarán tres o cuatro trozos en los que aparecerá dibujada una X. (Pista: conviene asegurarse de que el folio es lo bastante grueso o lo bastante opaco de modo que no pueda verse a su través).

[image: Image] Los alumnos se pasean por el aula de clase, practicando preguntas y respuestas sobre un tema específico. Sin embargo, aquellos que sean el “Señor X”, solo podrán responder con la fórmula: “Mi nombre es Señor X”.

[image: Image] Cuando los alumnos hagan una pregunta y reciban por respuesta “Mi nombre es Señor X”, deberán sentarse en silencio sin decir a nadie más quién es el Señor X. Si esa no es la respuesta, sencillamente continúan andando por la clase haciendo preguntas a otros compañeros.

[image: Image] El juego continúa hasta que solo queda el Señor X.

[image: Image] Pronto se observará cómo todos los alumnos quieren ser el Señor X. Este juego tiene el “ingrediente clave” del secreto compartido; probablemente esta sea la razón por la que es tan popular.

[image: Image]

91. Encuentra a tu compañero

[image: Image] Se entrega a cada alumno un trozo de papel en el que aparezca alguna información, como un nombre o una edad. Cada una de las informaciones debería aparecer en dos trozos de papel.

[image: Image] El objetivo del juego es encontrar a la persona con la misma información que tú, a través de la formulación de preguntas y respuestas. Por ejemplo, puede usarse esta actividad para preguntar por alguien y decir el nombre. Funciona especialmente bien si se usan nombres de personas famosas o personajes conocidos.

[image: Image] Una vez que la pareja se ha encontrado, ambos alumnos se sientan.

[image: Image] Cuando todos los alumnos han encontrado su pareja, se les pedirá que digan a la clase quiénes son; esto suele provocar la risa en el aula.

[image: Image] Esta actividad asegura mucha práctica en la formulación de preguntas y respuestas, así como en la interacción social.

92. Encuentra tu grupo

[image: Image] La actividad anterior funciona bien si varios alumnos tienen la misma información.

[image: Image] Una vez que un alumno ha encontrado a alguien con la misma palabra o frase, permanecen juntos y buscan a alguien más a quien añadir a su grupo.

[image: Image] A los niños parece encantarles descubrir quién está en su grupo y lograr así ese sentimiento de pertenencia.

[image: Image] El juego continúa hasta que todos los niños están en un grupo.

[image: Image] Entonces se pregunta a cada grupo por la pregunta clave y todos responden al unísono.

93. Encuentra a alguien que...

[image: Image] Para practicar el tema de gustos, se escoge un tema apropiado de vocabulario que los alumnos ya conozcan, como por ejemplo la comida.

[image: Image] Se entrega a cada alumno dos cuadrículas con imágenes del tema en cuestión, una bajo un símbolo que signifique “Gustar” y otra bajo un símbolo que signifique “No gustar”.

[image: Image] Entonces, se pide a los alumnos que entrevisten a sus compañeros en clase para encontrar a diferentes personas para las distintas categorías. Por ejemplo, alguien a quien le guste el chocolate, alguien a quien no le guste la col, etc.

[image: Image] El alumno escribe el nombre de la persona debajo de la imagen que le corresponda.

[image: Image] Una vez completadas las cuadrículas, se solicita a los alumnos que compartan sus hallazgos.

[image: Image]

94. Pío, pío, que yo no he sido

[image: Image] Para este juego, un alumno debe salir del aula. Será excluido del resto del grupo un tiempo y después debe averiguar un secreto compartido; recordamos que este es uno de los ingredientes que aseguran el éxito de la actividad.

[image: Image] Cuando el alumno está fuera del aula, se escogen dos o tres alumnos para que den siempre como respuesta a cualquier pregunta una frase especial. De hecho, suelo pedir a toda la clase que responda con esta misma frase cuando se formula una pregunta a uno de estos alumnos.

[image: Image] La frase escogida puede ser el nombre de esta actividad o cualquier otra frase en el idioma que se esté impartiendo, como por ejemplo “cock-a-doodle-do” para el inglés.

[image: Image] Al resto de alumnos se les dice que, cuando el alumno excluido les haga una pregunta, deben dar la respuesta adecuada.

[image: Image] El alumno que había salido del aula regresa entonces y va haciendo las preguntas que él quiera a sus compañeros, hasta que oiga la frase especial.

[image: Image] Por mi experiencia, los alumnos suelen tener tantas ganas de ser la persona que debe descubrir el secreto como de ser uno de los que dicen “Pío, pío, que yo no he sido”.

[image: Image]

95. Cadena de preguntas

[image: Image] Se crean grupos de unos seis alumnos y se les pide que se pongan de pie formando una fila.

[image: Image] Al primero de la fila se le indica que se vuelva hacia el segundo y le haga una pregunta, que este deberá responder.

[image: Image] Estas preguntas y respuestas continúan por la fila hasta que el último alumno da su respuesta.

[image: Image] Para hacerlo más competitivo, se puede cronometrar cuánto tiempo tarda cada equipo en terminar la ronda.

[image: Image] Suele tenderse a mezclar la pregunta y la respuesta, de modo que resultan difícil de diferenciar, por lo que se debe insistir en la claridad.

[image: Image] Para hacer este juego realmente desafiante, puede sugerirse que cada alumno formule una pregunta diferente.

[image: Image]

96. El más rápido

[image: Image] La clase se organiza en equipos; los alumnos deben buscar un nombre para sus equipos.

[image: Image] Representantes de cada equipo hacen turnos para sentarse en la “silla de los más rápidos” y competir contra representantes de otros grupos por ser la primera persona en responder correctamente a una pregunta formulada por el profesor.

[image: Image] Personalmente uso un timbre, como el que puede encontrarse en el mostrador de la recepción de un hotel. Ganará el punto la primera persona que haga sonar el timbre respondiendo correctamente a la pregunta formulada.

[image: Image] Se trata de un buen juego para repasar un tema específico visto en clase.

97. ¿Quién está hablando?

[image: Image] Se pide a un alumno que se ponga en pie frente a la clase, dando la espalda al resto de sus compañeros.

[image: Image] Este alumno formula una pregunta y alguien del aula responde a la pregunta, pero intentando disfrazar su voz.

[image: Image] El alumno al frente de la clase debe adivinar de quién se trata.

Pista: Para evitar que más de un alumno responda al mismo tiempo, se puede señalar a uno para que conteste a la pregunta.






	[image: Image]


	Expresión Escrita





	Estas actividades de expresión escrita implican también la lectura, además de la escritura.







LEER, RECONOCER Y COMPRENDER PALABRAS Y FRASES COMUNES EN FORMA ESCRITA

98. Secuencia humana

[image: Image] Esta es una actividad de lectura que funciona especialmente bien con el vocabulario que suele aprenderse como secuencia, por ejemplo, los números, los días de la semana, o los meses del año.

[image: Image] Se pide que se pongan en fila a tantos niños como elementos tenga la secuencia de vocabulario.

[image: Image] Se entrega a cada alumno una tarjeta boca abajo, con los distintos elementos de vocabulario escritos en ellas, uno por tarjeta.

[image: Image] A continuación, se dice a los alumnos que den la vuelta a sus tarjetas y se organicen en el aula de izquierda a derecha de modo que las tarjetas estén en el orden correcto.

[image: Image] Esto implica leer, no solo la propia tarjeta, sino también las tarjetas del resto de los compañeros del grupo.

[image: Image] Algunas veces empleo un cronómetro para ver cuánto tiempo emplean en hacer la fila correctamente.

[image: Image]

99. Frase humana

[image: Image] Esta actividad es similar a la Actividad 98, pero va dirigida a alum-nos que tengan más desarrolladas las habilidades lectoras.

[image: Image] Se les entregan tarjetas con palabras aisladas y se les pide que las vuelvan a poner en orden de modo que formen una frase.

[image: Image] Cronometrar la actividad la hace más desafiante y los grupos tienen la oportunidad de competir entre ellos.

[image: Image]

100. Escribiendo con el dedo

[image: Image] En la Actividad 85 describía cómo los alumnos pueden dibujar un número en la espalda de sus compañeros.

[image: Image] La idea es intentar la misma actividad, pero esta vez pidiendo a los alumnos que tracen letras para escribir una palabra conocida que su compañero deberá adivinar en el idioma que se esté aprendiendo.

[image: Image] Si la respuesta es correcta, se intercambian los puestos.

101. Carrera de dictados

[image: Image] Cuelga por el aula varias copias de la misma lista de vocabulario. Estas deberán estar lo suficientemente alejadas de los pupitres como para que los alumnos no puedan leerlas sin levantarse de la silla.

[image: Image] Se pide a los alumnos que encuentren un compañero o formen un pequeño grupo, y se asigna una lista a cada pareja o grupo.

[image: Image] Un miembro de cada grupo debe ir y leer la lista, y después regresar a su puesto y decirla en voz alta. El grupo deberá escribir todo lo que el compañero diga (al corredor no se le permite escribir ninguna palabra). Si la lista es lo suficientemente extensa, harán falta muchas carreras de ida y vuelta entre el papel con la lista y el lugar donde esté trabajando el grupo.

[image: Image] Esta actividad funciona bien cuando se trata de una lista de la compra con los ingredientes para una receta de cocina.

[image: Image] Se deberá decidir el grado de exactitud que se pedirá a los alumnos.

[image: Image] El primer grupo que termine la lista correctamente será el ganador.

102. Búsqueda del tesoro

[image: Image] Se puede organizar una sencilla búsqueda del tesoro por la escuela usando pistas escritas que los alumnos deberán seguir para encontrar el tesoro. Según la habilidad de los alumnos, se les puede pedir que escriban sus propias pistas, quizás ayudándose de un diccionario. Entonces podrían intercambiar sus pistas con las de otro grupo.

[image: Image] Cada grupo debería tener su propio escondite y su propio “tesoro”.

103. Búsqueda de chatarra

[image: Image] Esta actividad resulta un poco más fácil de organizar que la Búsqueda del tesoro.

[image: Image] Se entrega a los alumnos una lista de objetos que deben encontrar, como una hoja marrón, algo rojo, tres piedras... Todo ello escrito en el idioma que se esté enseñando, por supuesto.

[image: Image] El grupo ganador será el primeo que regrese con todos estos objetos.

[image: Image] Se puede pedir a los alumnos que elaboren su propia lista para que la usen otros compañeros.



  

    [image: Image]

  


  La pizarra digital interactiva (PDI) es un recurso muy versátil que puede ser usado de muchos modos distintos para la enseñanza y práctica de idiomas extranjeros. Las tarjetas y la pizarra tradicional pueden ser sustituidos por una PDI en muchas de las actividades descritas en capítulos anteriores.


  La ventaja de usar la PDI es que estas actividades pueden ser guardadas y acceder a ellas fácilmente para su posterior uso. Esto evita el problema de la acumulación de material en formato papel y facilita que el personal de la escuela pueda compartir recursos. Además, usar una PDI es también un modo más barato de producir y presentar los materiales. Pueden usarse colores sin preocu-parse por hacer costosas copias y las imágenes son fáciles de encontrar.


  Las siguientes actividades requieren usar la pizarra de modo interactivo, más allá de la mera proyección de diapositivas o vídeos. Por la misma razón que los alumnos disfrutan las actividades kinestésicas, la mayoría de los alumnos adoran manipular y mover imágenes en la PDI.


  Con un conocimiento básico del software de Microsoft Word y/o del software de la PDI, es posible crear ejercicios interactivos propios. Crear y personalizar ejercicios propios da libertad para elegir el contenido lingüístico y las estructura que consideramos apropiada para la lección.


  Es preferible usar siempre el formato apaisado más que el formato retrato para evitar tener que mover la imagen arriba y abajo para verla en su totalidad.


  

    

      

      

    

    

      
        	
          

            [image: Image]

          

        
        	
          Expresión Oral

        
      


      
        	
          Muchas de las actividades descritas a continuación se basan en lo que llamaremos recuadros “clica-y-arrastra”, perfectos para ocultar elementos. Elaborar estas actividades puede llevar mucho tiempo, pero una vez que se ha creado el formato inicial resulta más sencillo, pues solo se tendrán que sustituir las imágenes y las palabras por otras de distintos temas. Los documentos pueden dejarse en la plataforma o página web escolar para dar a los alumnos la oportunidad de profundizar en el tema de forma independiente.

        
      


    

  


  EMPLEAR PALABRAS AISLADAS Y FRASES HECHAS


  104. ¿Qué es?


  [image: Image] Se elabora un documento con imágenes en referencia al vocabulario que se esté aprendiendo.


  [image: Image] Se crean algunos recuadros “clica-y-arrastra” del mismo tamaño que las imágenes de modo que estas puedan ocultarse detrás.


  [image: Image] Lentamente, se revela la imagen haciendo clic en el recuadro y arrastrándolo. Se pide a los alumnos que adivinen de qué se trata.


  [image: Image] Si el programa de la PDI tiene una función similar al Foco de Luz, es decir, una herramienta que permite mostrar únicamente una pequeña parte de la pizarra, esta podría usarse en lugar del recuadro.


  

    [image: Image]

  


  105. Cruz y raya


  [image: Image] Se elabora una cuadrícula de 3x3 y en cada uno de los cuadrados se pone imagen o un número.


  [image: Image] Por otro lado, se preparan al menos diez recuadros “clica-y-arrastra” que sean del mismo tamaño que los cuadrados de la cuadrícula, y en los que aparezca bien una X, bien una O.


  [image: Image] Se divide a la clase en dos equipos: el equipo X y el equipo O.


  [image: Image] Los equipos jugarán por turnos. Si un miembro del equipo dice correctamente la palabra que designa a una de las imágenes en uno de los cuadrados de la cuadrícula, entonces se cubre dicho cuadrado con un recuadro X u O, según corresponda.


  [image: Image] El equipo ganador es el que consigue tener tres X o tres O en fila.


  106. Encuentra los dulces


  [image: Image] Se elaboran recuadros “clica-y-arrastra” en los que aparezcan imágenes.


  [image: Image] Detrás de uno de estos recuadros, se esconde una imagen. Puede ser unos dulces, un personaje conocido, un cofre del tesoro, etc.


  [image: Image] Se pide a un alumno que nombre una de las imágenes. Entonces, el recuadro en el que aparece dicha imagen se desplaza a un lado para revelar si era este el que escondía el secreto.


  [image: Image] Si es así, se pide a la clase que cierre los ojos mientras el alumno en cuestión mezcla los recuadros y esconde la imagen secreta detrás de otro recuadro.


  [image: Image] Entonces, este alumno escogerá a otro para que elija un recuadro y así poder revelar si es el correcto o no.


  107. ¿Qué falta?


  [image: Image] Este juego no requiere del uso de recuadros “clica-y-arrastra”, sino del programa PowerPoint.


  [image: Image] El juego original es muy sencillo. Se presentan a los alumnos varios objetos sobre una bandeja. Entonces, se cubre la bandeja y los alumnos deben cerrar los ojos mientras el profesor retira uno de los objetos. Al abrir de nuevo los ojos, deben adivinar qué objeto ha desaparecido.


  [image: Image] En realidad, cuando se juega a este juego generalmente resulta muy complicado retirar uno de los objetos sin que los alumnos echen un vistazo. Además, también encuentro complicado intentar enseñar todos los objetos en una bandeja a los alumnos sin que se caigan cuando esta se inclina mínimamente.


  [image: Image] Lo que propongo como alternativa es insertar las imágenes correspondientes a los objetos en una diapositiva de PowerPoint y después realizar varias copias de dicha diapositiva.


  [image: Image] Una vez se haga esto, se elimina una imagen diferente de cada una de las copias de la diapositiva.


  [image: Image] Después, se van pasando las diapositivas y los alumnos van diciendo qué imagen falta. Esta resulta una versión muy manejable de este juego.
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          Expresión Escrita

        
      


      
        	
          Estas actividades requieren que sean los alumnos quienes cliquen y arrastren los recuadros para relacionar las palabras con las imágenes o construir frases, párrafos o textos más largos.

        
      


    

  


  LEER Y RECONOCER PALABRAS, EXPRESIONES, FRASES O PÁRRAFOS


  108. Clicar, arrastrar y relacionar


  [image: Image] Se trata de una actividad muy sencilla, pero los niños adoran poder levantarse para hacerla ellos mismos en la pizarra.


  [image: Image] Se crean unos cuantos recuadros “clica-y-arrastra”, algunos de los cuales tendrán imágenes y otros las palabras correspondientes a dichas imágenes.


  [image: Image] Los distintos recuadros deben mezclarse en la pantalla.


  [image: Image] Entonces se invita a los alumnos a relacionar cada palabra con su imagen correspondiente y a colocarlas una al lado de la otra.


  

    [image: Image]

  


  109. Construye una frase


  [image: Image] Para practicar la construcción de frases y dejar que los alumnos experimenten y vean cómo los distintos elementos del lenguaje encajan entre ellos, se elaboran unos recuadros “clica-y-arrastra” para crear una frase.


  [image: Image] Se invita a un alumno a manipular los recuadros de modo que las palabras formen una frase.


  [image: Image] Estas frases pueden usarse más tarde como modelo para practicar la escritura.


  110. Completar los huecos en blanco


  [image: Image] Una variación de la Actividad 110 sería proporcionar una selección de palabras en unos recuadros “clica-y-arrastra” que encajarían de manera apropiada en un espacio en blanco en una frase.


  [image: Image] Entonces se pide a los alumnos que escojan cuál es la palabra adecuada y expliquen por qué.


  

    [image: Image]

  


  111. Párrafo mezclado


  [image: Image] Para los alumnos con un nivel más avanzado de habilidades lectoras, se puede presentar un párrafo de algún texto conocido. Una vez se tiene el texto, se divide y se coloca en varios recuadros “clica-yarrastra”, con dos o tres frases en cada recuadro.


  [image: Image] A continuación, se anima a los alumnos a que vuelvan a colocar los recuadros en el orden correcto.


  [image: Image] Este ejercicio funciona bien, por ejemplo, con una receta que tiene una lista de instrucciones concreta, o con una historia o poema que les sea familiar.


  112. Canción de pictogramas


  [image: Image] Cuando se están practicando canciones o rimas, se puede presentar el texto, pero sustituyendo las palabras o frases clave por imágenes, de modo que los alumnos tengan que leer el texto general e insertar las palabras adecuadas donde aparezcan los pictogramas mientras cantan o recitan.


  

    [image: Image]

  



[image: Image]

La creatividad y la imaginación de los alumnos son dos de los mejores recursos con los que se cuenta en el aula. Con un poco de guía por parte del profesor, se puede sacar el máximo partido de estos recursos.

Comunicarse de forma oral a través del lenguaje es, en cierto modo, llevar a cabo una representación. En su forma más sencilla, puede tratarse de una conversación del día a día o, en su forma más convencional, podemos hablar de un teatro, una canción o un poema. Permitir a los alumnos que realicen representaciones a través de la interpretación y expresión individuales les otorga un sentido de propiedad del lenguaje y lo hace más entretenido. La representación puede ser en directo o grabada en vídeo para volver a verla y utilizarla en el futuro. En este caso, hay que recordar que es necesario comprobar que la escuela ha solicitado a las familias la autorización de imagen, incluyendo la toma de vídeos.

Con respecto a la comunicación escrita, esta puede tener muy distintos usos y presentarse de muy diversas formas. Por ejemplo, la comunicación en forma escrita puede ser ilustrada, poética, presentada a través de las TIC, preparada para ser representada, o usada para la descripción de un dibujo. Las posibilidades son infinitas.

Este capítulo contiene una selección de ideas para una amplia variedad de temáticas.






	[image: Image]


	Expresión Oral





	Estas actividades implican que los alumnos lleven a cabo una representación de una canción, una rima o un extracto de una obra de teatro. Existen muchos y muy buenos recursos de audio en prácticamente cualquier idioma que se imparta en el aula, incluyendo canciones populares y otras canciones compuesta específicamente para los jóvenes aprendices. Se pueden buscar canciones que tengan versión de karaoke para poder cantar mientras se están representando.

Como se describió en la sección de Materiales manipulativos, el uso de atrezo realza las técnicas de role-play y teatro, por lo que merece la pena recopilar y almacenar elementos con este fin. Personalmente considero que la dramatización puede resultar un poco escandalosa, debido a la desbordante imaginación de los alumnos. Por ejemplo, unos simples diálogos haciendo la compra pueden transformarse de repente en complicadas escenas con ladrones, policías y frenéticas persecuciones.

Se debe intentar establecer unos parámetros para asegurar que el teatro es adecuado al espacio de representación, especialmente si se está en el aula de clase.

Las representaciones podrían llevarse a cabo, por ejemplo, delante de los compañeros de aula, para los compañeros de otra clase, en una asamblea o para las familias y el resto de la escuela.







[image: Image]

RESPONDER A CANCIONES, HISTORIAS Y RIMAS

113. Escuchar y dar palmas

[image: Image] Al presentarse una nueva canción, historia o poema, para facilitar que los alumnos se familiaricen con ella, se les pide que den palmas, se pongan en pie o alcen la mano, cada vez que oigan una palabra o expresión determinadas.

114. Acciones

[image: Image] La mayoría de las canciones se prestan a ser acompañadas de alguna acción física que refuerce en los niños la comprensión de su significado. Si alguna vez no se encuentra alguna acción para un fragmento concreto, puede preguntarse a los niños, pues es seguro que tendrán un montón de ideas.

115. Acompañamiento musical

[image: Image] A medida que los alumnos se sienten más seguros y empiezan a tomar parte en una canción, historia o poema, se puede considerar dividir la canción en dos partes o en varias partes que conformen una serie. En vez de emplear acompañamiento musical ya preparado, quizás podría preguntarse a los alumnos que crearan el acompañamiento ellos mismos tocando otros instrumentos.

[image: Image] Si la canción o el poema cuenta una historia, se puede intentar usar atrezo que se ajuste al significado de esta.

[image: Image]

116. ¡Feliz cumpleaños!

[image: Image] En general, los niños disfrutan celebrando los cumpleaños. Se puede preguntar a los alumnos si quieren que el día de su cumpleaños se cante la canción de “Cumpleaños Feliz” en el idioma que se esté aprendiendo.

[image: Image] Es una actividad muy habitual en mis clases. Además, ofrece la oportunidad de practicar los números si se pide a los alumnos que cuenten en voz alta los números hasta llegar a la edad del cumpleañero.

117. Juegos de dar palmas

[image: Image] Usando una melodía conocida, como una nana o una canción infantil, se puede intentar escribir para esta una letra propia inventada, en caso de no poder comprar o encontrar una letra que sea apropiada para la lección.

[image: Image] Como alternativa, puede pedirse a los alumnos que preparen una serie de acciones para una secuencia de palabras y que impliquen chocar las manos entre dos personas. Podrían inspirarse en los juegos de palmas que hacen en el patio de recreo. Mi experiencia me ha demostrado que los alumnos son muy creativos cuando se les pide que hagan esto.

[image: Image]

118. Cuentacuentos

[image: Image] Una vez que los chicos son capaces de escuchar y comprender frases más o menos complejas, se puede intentar leer y compartir una historia o una poesía.

[image: Image] Se pide a los alumnos que se unan a la lectura del texto y creen efectos de sonido y respuestas físicas acordes a la historia.

[image: Image] Con un poco de práctica y empleando algo de atrezo, representar estas historias puede resultar todo un éxito y es una actividad que será bien acogida en una asamblea, donde se represente para el resto del colegio.

[image: Image]

DAR UNA BREVE PRESENTACIÓN Y ACTUAR FRENTE A UNA AUDIENCIA

119. Rimas para ver a quién le toca

[image: Image] En la mayor parte de los idiomas existen rimas para ver quién “la lleva”, quién será el que pille, o quién irá primero.

[image: Image] Se ofrece a los alumnos algunos ejemplos reales en el idioma correspondiente, y después se les da una selección de sonidos y palabras (algunas de las cuales deberían rimar) y se les anima a inventarse su propia melodía y mostrarla a sus compañeros.

[image: Image] Es importante recordar que la mayoría de este tipo de rimas suelen ser un sinsentido, por lo que el significado no será lo importante en esta actividad, sino el sonido.

120. Desfile de moda

[image: Image] Si ya se han aprendido en clase las palabras para designar los distintos artículos de ropa y los colores, se puede pedir a los alumnos que escriban una crónica sobre un desfile de moda y que representen esa crónica después usando la ropa mencionada en la mismo.

[image: Image] Se divertirán mucho decidiendo qué ropa ponerse para marchar sobre la pasarela de moda.

[image: Image]

121. Predicción meteorológica

[image: Image] Tomando un mapa de un país como referencia, se pide a los alumnos que simulen estar en televisión presentando una predicción meteorológica.

[image: Image] Se recortan iconos para los distintos fenómenos meteorológicos de modo que puedan disponerse por el mapa en distintos lugares, para hacerlo más auténtico e interactivo. Esta actividad también puede llevarse a cabo empleando una Pizarra Digital Interactiva.

[image: Image]

122. Recetas

[image: Image] Como continuación de una actividad de escritura en la que se tenga que escribir una receta sencilla en el idioma que se esté aprendiendo, se pide a los alumnos que muestren y describan a la audiencia cómo preparar un plato usando los ingredientes reales.

[image: Image] Para esta actividad funciona bien la receta de la macedonia o ensalada de frutas.

123. Presentación de vídeo

[image: Image] Si se tiene una escuela asociada3 en el extranjero, se puede entregar a los alumnos una cámara de vídeo o cualquier dispositivo con el que poder grabar imagen y sonido y pedirles que creen un vídeo para presentarse a ellos mismos y a la escuela, y mandarlo después a la escuela asociada.

[image: Image]
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	Expresión Escrita





	La mayoría de los temas llevan, por sí mismos, a una respuesta personal. Exponer el trabajo escrito de los alumnos significa que puede ser compartido y usado para reforzar las habilidades lectoras; y lo que es más importante: supone un medio de comunicación real. En otras pala-bras, da un propósito a la escritura.

Para alcanzar cierto grado de precisión, los alumnos necesitarán diferentes apoyos, como diccionarios o fichas de vocabulario, en las que podrían incluirse imágenes si fuera necesario.

La mayoría de las producciones escritas pueden leerse en voz alta al resto de la clase por turnos, lo que favorecerá el desarrollo de habilidades de lectura y escucha.

Las siguientes actividades van desde una sencilla tarea poner etiquetas a dibujos hasta otras más complejas que desarrollan habilidades de escritura más avanzadas y creativas.







ESCRIBIR PALABRAS O FRASES SENCILLAS USANDO UN MODELO

124. Fotografías y pies de foto

[image: Image] Se invita a los alumnos a traer al aula fotografías de ellos mismos, de su familia, de su casa y de sus mascotas.

[image: Image] Entonces, se les pide que escriban los pies de foto correspondientes, basándose en un modelo aportado por el profesor.

[image: Image] A aquellos niños que posean un nivel suficiente de competencia en el uso de las TIC se les puede pedir que inserten las imágenes y el texto en una presentación para mostrárselos al resto de la clase.

[image: Image] Si se tiene una escuela asociada en un país extranjero, se les podría enviar las diapositivas a modo de presentación.

125. Sándwich delicioso

[image: Image] Se pide a los alumnos que diseñen un sándwich o pizza delicioso o asqueroso basándose en el vocabulario aprendido sobre comida.

[image: Image] A continuación, se recortan formas de pan de molde o de masa de pizza. Los alumnos deberán entonces recortar, colorear y pegar los ingredientes a su sándwich o a su pizza, etiquetando cada alimento.

[image: Image] Esta actividad podría enlazarse con el tema transversal de una alimentación sana.

[image: Image]

126. Horario ideal

[image: Image] Para el tema de la escuela, los alumnos pueden divertirse diseñando el horario ideal para la semana.

[image: Image] Se les entrega una cuadrícula del horario en blanco donde puedan escribir y dibujar qué materias les gustaría tener cada día y con qué frecuencia durante la semana.

127. Me gusta, no me gusta

[image: Image] Empleando cartulina o papel de color rojo, se recortan formas de corazones y se pide a los alumnos que escriban palabras referidas a cosas que les gustan y cosas que no les gustan. Un corazón con una cruz negra podría representar el “No me gusta”.

[image: Image] Como alternativa, puede escribirse las palabras “me gusta” en el idioma que se esté aprendiendo y pedir a los alumnos que escriban cosas que les gustan usando cada letra de “me gusta”. Esto es lo que se conoce como acróstico. Al final, las iniciales de las palabras deberían conformar las palabras ME GUSTA, escritas en vertical.

[image: Image]

128. ¿Cuándo es tu cumpleaños?

[image: Image] Se crea una tabla para los cumpleaños en la que aparezcan todos los meses del año.

[image: Image] Entonces, se pide a los alumnos que escriban en la misma cuándo es su cumpleaños, empleando la lengua que se esté enseñando en clase.

[image: Image] Esto dará pie a cantar el conocido “Cumpleaños Feliz”.

129. Menú

[image: Image] Se pide a los alumnos que dibujen, diseñen y escriban menús para posibles role-plays que se desarrollen en cafeterías y restaurantes.

[image: Image] Esta actividad ofrece también la oportunidad de hablar sobre la moneda en el país de origen.

130. Comecocos

[image: Image] Se enseña a los alumnos cómo elaborar un comecocos (también llamado sacapiojos o adivinador) y se les pide que escriban mensajes simples en su interior como “¡Buena suerte!”, “¡Persigue tus sueños!”, etc.

[image: Image] Por mi experiencia, poner números o colores en las pestañas exteriores, las que verá la persona a la que se presente el juego, funciona bien.

[image: Image]

ESCRIBIR FRASES USANDO UN MODELO Y LEER Y COMPRENDER ALGUNOS DETALLES

131. Dibuja tu monstruo

[image: Image] Para practicar el vocabulario de las partes del cuerpo, se pide a los alumnos que dibujen y describan un monstruo, dándoles libertad para añadir tantas partes del cuerpo como quieran y del color que deseen.

[image: Image] Esta actividad la he empleado con escuelas asociadas en el extranjero. Los alumnos describen a su monstruo y envían esta descripción a su compañero en dicha escuela.

[image: Image] Entonces, su compañero extranjero dibuja el monstruo de acuerdo con la descripción y la envía de vuelta al diseñador original.

[image: Image] Esta propuesta funciona bien y a los alumnos les encanta ver sus monstruos dibujados por otras personas.

[image: Image]

132. ¡Se busca!

[image: Image] Otra actividad para practicar y utilizar el vocabulario de las partes del cuerpo es diseñar un cartel de “Se busca” de alguien inventado o, lo que es más divertido, ¡de una persona real de la escuela!

[image: Image] Se expone el poster sin olvidar añadir, claro está, una recompensa adecuada para aquel que consiga encontrar a la persona en cuestión.

[image: Image]

133. Poesía

[image: Image] Existe la posibilidad de escribir poemas sencillos usando vocabulario familiar. Además, también puede emplearse el diccionario para complementar con otras palabras.

[image: Image] Se procura ofrecer a los alumnos un formato simple que seguir, como por ejemplo empezar las líneas impares con “Hola” y las pares con “Adiós”.

[image: Image] También se puede entregar un poema sencillo en la lengua que se esté impartiendo y sugerir a los alumnos que remplacen el vocabulario que aparece en el poema por sus propias palabras.

134. Amigos por correspondencia

[image: Image] Tener una escuela asociada en un país donde se habla el idioma que se está impartiendo ofrece infinitas posibilidades en torno al inter-cambio de información, concretamente intercultural.

[image: Image] Un intercambio obvio son las cartas4 que se escriben los alumnos. La llegada de las cartas genera gran expectación y emoción en el aula.

[image: Image] Se puede intentar emplear un modelo de carta como punto de partida para que los alumnos escriban la suya propia.

135. Tiras de cómic

[image: Image] Una vez que se han practicado los diálogos y los role-plays, se pide a los alumnos que escriban las conversaciones que han tenido en los mismos, ilustrándolas con dibujos y bocadillos de cómic.

[image: Image] Las figuras hechas a base de palos servirán para aquellos a los que les resulte complicado dibujar personas. Se puede añadir algo de humor e interés al cómic a través de unos pocos detalles extra.

[image: Image] Como alternativa, el profesor puede hacer los dibujos él mismo dejando los bocadillos de diálogo en blanco. Entonces, se entregan a los alumnos unos temas clave y se les pide que rellenen los bocadillos con alguna frase que consideren adecuada.

[image: Image] Una actividad más sencilla sería escribir el diálogo en los bocadillos, pero omitiendo ciertas palabras que los alumnos deberán completar.

136. Mapa del tesoro

[image: Image] Al empezar, se entrega a los alumnos una cuadrícula dibujada sobre un papel.

[image: Image] Entonces, se les pide que dibujen una isla del tesoro y decidan dónde está escondido el tesoro.

[image: Image] Cada alumno escribe a continuación las instrucciones que un compañero deberá seguir para descubrir el lugar secreto.

[image: Image]


1 N. de la T.: A lo largo de la obra se ha optado por materiales manipulativos como traducción de la palabra realia, muy común en la enseñanza de idiomas. Esta palabra se refiere al uso en el aula de materiales concretos, es decir, no abstractos que puedan manipularse directamente.

2 N. de la T.: El nombre original en inglés es “What’s the time, Mr Wolf?”. En español también se conoce, entre otros nombres, como “El escondite inglés” o “El pollito inglés”.

3 Llamamos “escuelas asociadas” a dos escuelas en distintos países que tienen un acuerdo de colaboración entre ellas. También puede hablarse de “escuelas gemelas” o “escuelas hermanadas”.

4 La palabra original inglesa para este tipo de relación por correspondencia es penfriend y hace referencia a la acción de escribir. Sin embargo, hoy en día muchos de estos programas de escuelas asociadas emplean otros medios, como el e-mail.
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COLECCIÓN

HERRAMIENTAS

Una colección de materiales de apoyo y herramientas de calidad que facilita la actividad docente y formativa del profesorado. Recursos innovadores, sugerencias creativas, iniciativas nuevas y flexibles, para todas las áreas del currículo de Educación Primaria.

• Aprendemos a relajarnos. Ejercicios de relajación de 7 a 14 años. Yves Davrou.

• Aulas muy creativas. Ideas para motivar, mejorar las clases y evitar la rutina. Michelle Scavo.

• Autoestima. Para quererse más y relacionarse mejor. Louise-Anne Beauregard, Richard Bouffard y Germain Duclos.

• Cálculo matemático. Puzles y juegos para sumar, restar, multiplicar y dividir. Ronit Bird.

• Cómo ayudar a los niños a superar el estrés y la ansiedad. Deborah M. Plummer.

• Cómo organizar Aulas Inclusivas. Propuestas y estrategias para acoger las diferencias. Cynthia Holzschuher.

• Comprender y mejorar la conducta trabajando en grupo. Cath Hunter.

• Creación artística en Primaria. Lo importante es el “proceso”, no el “resultado”. MaryAnn F. Kohl.

• Cuentos y Teatrillos “en verde”. Medioambiente, Ecología y otros Valores. Isabel Agüera.

• Desarrollo de competencias matemáticas con recursos lúdico-manipulativos. Para niños y niñas de 6 a 12 años. Ángel Alsina.

• Educando con magia. El ilusionismo como recurso didáctico. Xuxo Ruíz.

• Educación socioafectiva. 150 actividades para conocerse, comunicarse y aprender de los conflictos. Daniele Novara y Elena Passerini.

• El Atletismo en la escuela a través de la Educación Física. Adela de Castro.

• El Yoga en la infancia. Ejercicios para divertirse y crecer con salud y armonia. Maurizio Morelli.

• Eneagrama para padres y educadores. Nueve tipos de niños y cómo educarlos satisfactoriamente. Elizabeth Wagele.

• Enseñar a estudiar, aprender a estudiar. Técnicas de estudio. Armanda Zenhas y otros.

• Experimentamos con la Ciencia. 100 experimentos, interesantes y prácticos sobre la vida diaria. Tracy-ann Aston.

• Hablar, escuchar, debatir y argumentar. Habilidades de comunicación oral para 7-12 años. Tony Wood.

• Inteligencia lógico-matemática. Más de 100 juegos para su desarrollo. J. Batllori.

• Jugando al aire libre. Más de 100 ideas para disfrutar en espacios abiertos. Christine Green.

• Juegos divertidos en Educación Primaria. Para desarrollar la observación, la memoria, la reflexión, el ingenio... Francine Boisvert.

• Juegos para Educación Física. Desarrollo de destrezas básicas. Adela de Castro.

• Juegos para estimular las inteligencias múltiples. Celso Antunes.

• Lenguas extranjeras. Recursos prácticos y creativos para enseñar idiomas. Sue Cave.

• Maestras y maestros EXCELENTES en Primaria. Sugerencias y estrategias para mejorar el trabajo cotidiano en las clases. David Dunn.

• Manual de Tutorías. José Manuel Mañú.

• Pensamiento creativo. Actividades estimulantes ¡increíbles! para niños de 6 a 12 años. Will Hussey.

• Pequeños-Grandes Científicos. Experimentamos con el agua, el aire, los fenómenos atmosféricos, el sol, la luna y el tiempo. Irmgard M. Burtscher.

• Relacionarnos bien. Programa de Competencia Social para niñas y niños de 4 a 12 años. Manuel Segura y Margarita Arcas.

• Taller de mapas conceptuales y mentales. Para aprender a pensar y organiza las ideas. Beatrice Pontalti.

• Teatrillos de bichillos y otros animalillos. Isabel Agüera.

• Teatro para representar en la escuela. Teresa Iturbe.
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'NOMBRE DE LA ACTIVIDAD

Eseribir etiquetas
Escucha y muestra
Escuchar y dar palmas
Exposicién de marionetas
iFeliz cumpleafios!
Fotograffas y ples de foto
Frase humana

Holay adiés

‘Horarlo ideal

Tzquierda, derecha, todo
recto

Juegos de dar palmas
Juntando palabras.

Laola

Lanza el dado y construye
la frase

Lanza y habla

Lanzar y hacer mimo

Las manos bajo la mesa
Lee y muestra

Lectura de labios

Levantarse, sentarse
Levantarse y decir...
Leyendo la mente
Macedonia

Mapa del tesoro
Marionetas modelo
Mayor, menor o igual
Me gusta, no me gusta
Memorizando parejas
‘Ment

RECURSO

Materiales manipulativos
Tarjetas

Creatividad e imaginacion
Marionetas y peluches
Creatividad e imaginacion
Creatividad e imaginacion
Levantarse y moverse
Levantarse y moverse
Creatividad e imaginacion

Levantarse y moverse

Creatividad e imaginacion
Tarjetas
Levantarse y moverse

Balones, pelotas blandas y
dados

Balones, pelotas blandas y
dados

Balones, pelotas blandas y
dados

Marionetas y peluches
Tarjetas

‘Balones, pelotas blandas y
dados

Levantarse y moverse
Levantarse y moverse
Marionetas y peluches
Levantarse y moverse
Creatividad e imaginacion
Marionetas y peluches
Levantarse y moverse
Creatividad e imaginacion

ividad e imaginacion
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'NOMBRE DE LA ACTIVIDAD

Relimpago
Revelando la mascota

Rimas para ver a quién le
toca

Role-playing creativo
Sandwich delicioso
i5e buscal

Secuencia de palabras
Secuencia humana
Secuenciacién de cartas
Senal secreta

Senala una tarjeta
Senalar el fonema
Serpientes y escaleras.
Sfono?

Simén dice

Sumando los dados

Tarjetas numeradas.
Tiras de cémic
{Tocado!

Twvister®

Vestirse

Voces extranas

RECURSO

Tarjetas

Marionetas y peluches
Creatividad ¢ imaginacion

Materiales manipulativos
Creati

idad ¢ imaginacion
Creatividad e imaginacion
Tarjetas

Levantarse y moverse
Tarjetas

Levantarse y moverse
Tarjetas

Tarjetas

Balones, pelotas blandas y
dados

Materiales manipulativos
Levantarse y moverse

Balones, pelotas blandas y
dados

Tarjetas
Creatividad e imaginacion
Tarjetas

Levantarse y moverse
Materiales manipulativos

Tarjetas
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capiTulO V

Levantarse
y moverse
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'NOMBRE DE LA ACTIVIDAD

Mi comida favorita
Mimo

iNo lo hagas!

Orden alfabético
Ordenando las palabras
Ordenar por categorfas
‘Palabras en una bolsa

Palpar y reconocer dentro
de una bolsa

Pares e impares
Pérrafo mezclado
Pasa el animal
Pasa y responde
Pedir “por favor” y decir
“graclag”
Pelota musical
Pio, pio, que yo no he

o
Poco a poco
Poesta
Prediccién meteorolégica
Pregunta por una tajeta
Presentacién de video
Qué color?
1Qué es?
Qué falta?
:Qué hay en la bolsa?
{Qué hora es, sefior Lobo?
Qué soy
£Qué tarjeta tienes?
Quién ests hablando?
Recetas

RECURSO

Materiales manipulativos
Levantarse y moverse
Levantarse y moverse
Tarjetas

Tarjetas

Materiales manipulativos
Tarjetas

Materiales manipulativos

Levantarse y moverse
Pizarra Digital Interactiva
Marionetas y peluches
Balones, pelotas blandas y
dados

Materiales manipulativos

Balones, pelotas blandas y
dados

Levantarse y moverse

Tarjetas
Creatividad ¢ imaginacion
Creatividad e imaginacién
Tarjetas

Creatividad ¢ imaginacion
Materiales manipulativos
Pizarra Digital Interactiva
Pizarra Digital Interactiva
Materiales manipulativos
Levantarse y moverse
Tarjetas

Tarjetas

Levantarse y moverse

Creatividad e imaginacion
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'NOMBRE DE LA ACTIVIDAD

Acciones
‘Acompanamiento musical
Adivina la tarjeta

Agarrar la pelota
Al teléfono

Amigos por correspon-
dencla

Atrapar la tarjeta
Atrépame si puedes.
‘Atrezo en canciones
‘Balones por todas partes
Bate palmas si es verdad
Bingo de imagenes
Bingo de palabras
Blisqueda de chatarra
Blisqueda del tesoro
Cada oveja con su pareja
Cadena de preguntas
Cancién de pictogramas
Carrera de dictados
Carta mimo
iChasquido!

Cireulos,

Clicas, arrastrar y relacio-
nar

Comecocos

Completar los huecos en
blanco

Comprar y vender
P —

RECURSO

Creatividad ¢ imaginacion
Creatividad e imaginacion
Tarjetas

Balones, pelotas blandas y
dados

Materiales manipulativos
Creatividad e imaginacion
Levantarse y moverse
Levantarse y moverse

Materiales manipulativos

‘Balones, pelotas blandas y
dados

Tarjetas
Tarjetas

Tarjetas

Levantarse y moverse
Levantarse y moverse
Tarjetas

Levantarse y moverse
Pizarra Digital Interactiva
Levantarse y moverse
Tarjetas

Tarjetas

Levantarse y moverse

Pizarra Digital Interactiva
Creatividad e imaginacion
Pizarra Digital Interactiva

Materiales manipulativos

'Materiales manipulativos
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Balones, pelotas
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capituto VII

Creatividad e
imaginacién
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'NOMBRE DE LA ACTIVIDAD

Construye una frase
Creando frases

Cruzy raya

;Cudl falta?

Cuéindo es tu cumplea-
Tios?

Cuentacuentos
Cuentacuentos de mario-
netas

Dado secreto

Decir y mostrar
Desfile de moda

Dibuja tu monstruo
Dibujando con el dedo
Dibujo répido

Dictado de dibujos
¢Disculpa?

Diversién con marionetas
Doming verbal

El mds répido

El“Once”

El teléfono escacharrado
Elegir y mostrar

En qué estoy pensando?
Encontrar al Sefior X
Encuentra a alguien

que

Encuentra a tu compa-
fiero

Encuentra los dulces
Encuentra tu grupo
Esconde el osito
Escriblendo con el dedo

RECURSO

Pizarra Digital Interactiva
Tarjetas

Pizarra Digital Interactiva
Tarjetas

Creatividad e imaginacion
Creatividad e imaginacion
Marionetas y peluches
Balones, pelotas blandas y
dados

Tarjetas

Creatividad e imaginacion
Creatividad e imaginacion
Levantarse y moverse
Levantarse y moverse
Levantarse y moverse
Materiales manipulativos
Marionetas y peluches
Tarjetas

Levantarse y moverse
Levantarse y moverse
Levantarse y moverse
Materiales manipulativos
Levantarse y moverse
Levantarse y moverse

Levantarse y moverse

Levantarse y moverse

Pizarra Digital Interactiva
Levantarse y moverse
Marionetas y peluches

Levantarse y moverse
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Tarjetas
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capituto 11

Materiales
manipulativos
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