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LET'S PLAY WITH RICHMOND: USANDO LOS JUEGOS EN LA SALA DE CLASES

Prof. Luis Patricio Luna Peña
· Un Juego debería. . .
·   Ser entretenido.
·   Tener un objetivo.
·   Promover la cooperación activa.

·   Suceder en una atmósfera relajada, “competitiva” y, más aún, sana.

·   Satisfacer una necesidad de comunicación.
·   Distraer la atención del alumno del estudio puramente lingüístico del idioma.
·   Estar regido por reglas  pre-establecidas.
· Cómo elegir un juego
Los estudiantes podrían desear jugar solamente por diversión. Los profesores, sin embargo, necesitamos razones más convincentes.  Los profesores necesitan considerar “qué juegos usar”, “cuándo usarlos”, “cómo unirlos con el plan de estudio, libro o programa” y “cómo, más específicamente, los  diferentes juegos beneficiarán a los estudiantes en diferentes maneras” (Khan,1996). 

· Según Tyson, (2000):

* Un juego debe ser más que solamente diversión.
* Un juego debería tener una competición amistosa.
* Un juego debería mantener a todos los estudiantes involucrados e interesados.
* Un juego debería animar a los alumnos a enfocarse sobre el uso del idioma más que en el idioma en sí.
* Un juego debería darle a los estudiantes una oportunidad para aprender, practicar, o revisar material específico del idioma.
· ¿Cuándo usar juegos?
Los juegos a menudo son usados como pequeñas “warm-up activities” o cuando queda algo de tiempo al final de la clase. Sin embargo, un juego “no debería ser considerado como una actividad marginal que llena momentos ocasionales cuando el profesor y su clase no tienen nada mejor que hacer”. Los juegos deberían ser el corazón de la enseñanza de idiomas extranjeros, y usados en todos los pasos de la lección.

· Sugerencias
Para realizar un juego es mejor la demostración que una explicación extensa. 

·   Un juego no debe durar mucho tiempo. Los estudiantes comenzarán a perder interés. Es mejor detenerlo en su peak.

·   Cuando se dan las instrucciones a los que recién están aprendiendo el idioma, unas pocas palabras en L1 serán la forma más rápida para clarificarlo. Se necesitará más exposición al inglés en etapas posteriores. 

·   Sea creativo e innovador. 
·   Cuando haga un juego entréguese y sea entusiasta

·   No requiere demasiado esfuerzo, y la recompensa es la alegría y entusiasmo generado entre sus alumnos. 
·   De instrucciones claras.

·   Si el juego ha comenzado, no lo interrumpa para corregir errores.

·   Recuerde que el juego puede lucir espectacular en el papel, pero en la práctica puede suceder que no tenga los resultados esperados. Si este resulta agotador o aburrido es mejor que lo detenga
[image: image13.jpg]~ Taugnss z
= CoTRAGAS

« TR

= FIRAAS B ESCRTORSS

= CAlilogo 2007

= CUBRAGN DA 5 PROTEScR

« VIS ATATIS

« AZANTSS % NoVODES

« DUkBCON 6 TS Y NARAL TDACTce
 RCTVORDS CUTIANIS .
A TR G 0 | oW

IFERIABIERS
GrupoSantillana

Horario:

TNl Siagal
Macana 51 Saricgo



[image: image2.png]









[image: image3.jpg]


[image: image4.jpg]INFANTIL Y JUVENIL



[image: image5.jpg]Santlllana
Do




[image: image6.jpg]ALEAGUARA



[image: image7.jpg]Richmond

PUBLISHING




[image: image8.jpg]punto de lectura



[image: image9.jpg]


[image: image10.jpg]


[image: image11.jpg]


[image: image12.jpg]




