iPrendados! ¥

M? de los Llanos Garcia Medina
Escola Basica 2, 3 “José de Jesus Neves Junior”

NIVEL:

OBJETIVOS:

CONTENIDOS:

TIEMPO:

MATERIAL:

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

La siguiente actividad, presentada en la clase de espafiol como
lengua extranjera es una adaptacion del juego tradicional de las
prendas’, que nos servird para practicar la comprensién y la ex-
presion orales.

A2

e Comunicar a través de érdenes-respuestas.

e Consolidar el uso del imperativo y de las perifrasis tener
que/deber+inf.

e Revisar contenidos léxicos.

e Gramaticales: Deber/tener que+infinitivo, imperativos.
e | éxicos: vocabulario de objetos de clase y personales, prendas
de ropa, alimentos, etc...

20 minutos, aproximadamente, dependiendo del tamafo del
grupo.

e Objetos personales de los alumnos
e Una bolsa de tela
e Un pafiuelo para vendar los ojos.

Los alumnos se sientan, preferiblemente en circulo, si el grupo es pequefio; si es grande, los alum-
nos pueden quedarse en sus respectivas mesas para no perder mucho tiempo y evitar demasiado
ruido. A continuacion se les explica las instrucciones y las reglas antes de comenzar el juego:

* Se elige a un alumno que serd el “jefe”, tendréd varias prendas en su poder y serd el encargado
de dar las 6rdenes. Se le taparan los ojos con el pafiuelo.

¢ Cuando tenga los ojos vendados, otro alumno se encargara de recoger un objeto personal de
cada uno de los demaés participantes (puede ser una prenda de ropa pequena que lleven o que
traigan de casa, un reloj, el moévil o un objeto de clase, como lapices, cuadernos, sacapuntas, etc),
los mete en una bolsa y coloca ésta en el regazo del alumno-jefe.

7 Juego recogido en el libro de M.C. Puig y C. Macias : Juegos infantiles, Caceres, Servicio de publicaciones de la Institucion

Cultural "El Brocense", 2002.
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e Este Ultimo saca un objeto al azar y tiene que adivinar qué es y, si es posible, también de quién. A
continuacioén se quita la venda de los ojos y da una orden utilizando alguna de las estructuras para
dar 6rdenes sefaladas anteriormente al duefio de esa prenda. Pueden ser 6rdenes de movimiento
("siéntate”, "“levanta el brazo derecho”, “salta”...), o verbales (por ejemplo: “Cuenta del 1 al 200
de diez en diez”, “di el nombre de cinco alimentos”, “;cémo se dice “ " en espanol?” etc.)
Si el alumno en cuestion realiza la acciéon o responde correctamente, se le devolvera la prenda.

e El alumno-jefe se vuelve a tapar los ojos, vuelve a sacar otra prenda, dice el nombre de éstay
da una orden a su duefo, y asi sucesivamente, hasta que se devuelven todas las prendas a sus
respectivos duefos.

Reglas:

e Si el alumno-jefe no acierta el nombre del objeto que saca al azar, tendra que devolverlo a su
duefio sin ordenarle ni preguntarle nada.

e Si el alumno al que se le pregunta u ordena algo, no lo hace correctamente, no se le devuelve
su prenda.

Comentarios:

1. Lo ideal es practicar este juego con un grupo pequefio para que todos puedan alternar y ser asf
"jefes” y “subordinados” (unos 10 6 12 alumnos) Si tenemos un grupo mayor, para que la actividad
no se alargue demasiado, se podria jugar a lo largo de un trimestre, por ejemplo, en sesiones espaciadas
en diferentes dias, durante unos 10 o 15 minutos cada vez, y en cada una de ellas un alumno distinto
hace de "jefe”. Otra opcién serfa hacer dos grupos paralelos, con sendos “jefes”, siempre bajo la su-
pervision del profesor, que se encargara de que el desarrollo del juego se produzca sin problemas.

2. Como tarea preparatoria de la actividad, se puede pedir a los alumnos que escriban, indivi-
dualmente o en parejas, preguntas y érdenes para jugar posteriormente. Se les debe incentivar a
que lo hagan utilizando los contenidos vistos a lo largo del trimestre.

Se puede aprovechar asi el juego para repasar diferentes tiempos verbales, o verbos irregulares, un
campo léxico determinado, o incluso contenidos culturales (por ejemplo; nombrar algunos paises
donde se habla espafol, ciudades espafiolas, personajes del mundo de la cultura o del deporte, etc...)

3. Es un juego adaptable a niveles intermedios; en ese caso se podria centrar en las preguntas (sin
dejar de lado las érdenes de movimiento), variando éstas segun la complejidad de los contenidos
que se estén viendo en el aula y aumentando el tiempo de expresién oral. Por ejemplo, una de las
ordenes podria ser pedir al alumno en cuestién que hablase durante un minuto como minimo, de
su chico/chica ideal, o de un suefo que haya tenido, de un viaje, etc... De este modo, se practi-
card adecuadamente y de una manera amena la expresion oral.

4. Con el fin de repasar mas vocabulario, es importante animar a los alumnos a que no se repitan
las mismas “prendas” (por ejemplo, que en la misma ronda no haya mas de un lapiz o una goma,
etc...). Incluso se puede aprovechar para introducir en la clase alguna palabra nueva si se mete en
la bolsa algun objeto cuyo nombre en espafiol no se haya visto antes en el aula. Por otra parte,
cuanto mas “chocante” u original sea el objeto, mas divertida resultara la actividad.

5. Por ultimo, aunque se trata de un juego infantil ( estd recomendado a partir de los ocho afos) cre-
emos que se puede aplicar perfectamente hasta la etapa preadolescente (11 ¢ 12 anos). De hecho, esta
actividad fue realizada con alumnos del 7° afo portugués ( 1° de la E.S.O en Espafia) y el resultado no
pudo ser mejor, tanto en la participacion de los estudiantes como en la asimilacion de los contenidos
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