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La realidad plurilingue y multicultural de nuestras aulas, enmarcada en la oferta
educativa de nuestra jurisdiccion, ha movilizado a esta comision de redactores a
disefar un material bibliografico inspirador para los docentes de todas las lenguas
de nuestro sistema.

Esta publicacién es una herramienta que apunta a fortalecer las practicas en las
aulas, desde una perspectiva inclusiva, actualizada, innovadora y creativa que pro-
pone resignificar el valor de todo agquello que construimos junto con nuestros es-
tudiantes en nuestros espacios de aprendizaje.

El mundo exige que pensemos la educacion desde lugares diferentes, que pon-
gamos en juego las emociones en relacion a los saberes, que Nos expresemaos con
coherencia en cualquier situacion comunicativa atendiendo a los imperativos cul-
turales de hoy.

Insistimos que, poner sobre la mesa educativa la cuestion de las lenguas, es hacer-
Nos responsables de las politicas linguisticas de nuestra provincia. Es una oportu-
nidad mas, que nos ayuda a descubrir nuestro propio patrimonio cultural. Es com-
prometernos a reflexionar sobre la riqueza cultural que se resguarda en ellas. Pero,
sobre todo, es pensar en una educacion de calidad que sélo se logra en el buen uso
de las competencias basicas de la comunicacion que atraviesan todos los espacios
curriculares.

"Aprender jugando en las clases de LENGUAS" es el reflejo del compromiso y la ge-
nerosidad del docente correntino, que entiende que en la variedad linguistica hay
una riqueza cultural que fortalece nuestra identidad, que entienden que el desa-
fio es lograr que nuestros estudiantes sean capaces de expresar sus ideas, pensa-
mientos, valores, emociones y sus suenos de la manera mas efectiva.

Nos desprendemos de enfoques pedagodgicosy comunicativos de otros tiempos y
NOsS ponemos en comunion desde una mirada intercultural y emocional que pro-
mete alcanzar grandes éxitos.

Ministerio de Educacion
Provincia de Corrientes






Introduccion

¢ Qué nos proponemos con esta publicacion?

Aproximarnos al papel del juego en la ensenanzay el aprendizaje de las len-
guas, destacando suimpacto como recurso didactico, considerando las caracteristi-
casde lasituacion aulica, el contextoy la poblacion estudiantil con la que se interac-
tuara. Por otra parte, queremos presentar algunas actividades y estrategias lUdicas
posibles de desarrollar en el aula intercultural.

¢Por qué nos interesa el juego en el aprendizaje?

Porque:

- Contribuye al desarrollo social habilitando la comunicacion en las interacciones
interpersonales en el ambito escolar.

- Genera un espacio de encuentro entre docentes y estudiantes que trasciende la
formalmente denominada “clase”.

- Desarrolla habilidades sociales como el trabajo cooperativo, la negociacion, la or-
ganizacion, la superacion de dificultades, entre otras.

- Establece un clima vincular, afectivo y emocional basado en la confianza, la segu-
ridad y la aceptacion donde intervienen la curiosidad, la sorpresa, la creatividad, la
incertidumbre y la interaccion interpersonal.

- Es la primera oportunio > tiene el estudia




- El aprender cualquier lengua a través de este tipo de estrategias proporciona:
- La posibilidad de desarrollar habilidades

- Placer y satisfaccion durante el proceso de aprendizaje.

- Interiorizacion de pautas y normas de comportamiento social.

- Interaccion espontanea con los otros.

¢Cudl es nuestro encuadre pedagogico?

Nuestro marco es la potencialidad del juego como estrategia de aprendizaje
planteada por Jerome Bruner desde la Psicologia Cognitiva. Bruner analiza las dis-
tintas teorias sobre Juego como las de Gross, Huizinga, Winnicott, Bateson, Piaget
y Vigotsky, entre los mas destacados y se atreve a afirmar que diferentes activida-
des ludicas estructuradas y semiestructuradas en el aula, contribuyen a desarrollar
habilidades para la resolucion de problemas, como asi también habilidades socia-
les.

Las teorias sobre las que Jerome Bruner realiza su afirmacion pueden sintetizarse
en los siguientes puntos:

1. El juego constituye un ejercicio de supervivencia, como asi también la posibilidad
de favorecer el desarrollo de funciones y capacidades que preparan al nifo para rea-
lizar actividades que desempenara cuando sea grande. Es un pre-ejercicio de fun-
ciones necesarias para la vida adulta. Esta es la tesis de la anticipacién funcional.
(Gross)

2. El juego representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad
segun cada etapa evolutiva del individuo. En este sentido contribuye al desa-
rrollo de la funcién simbdlica y la cogniciéon. (Piaget)

3. El juego supone un ejercicio de control sobre la realidad, que, aunque preca-
rio, se restablece continuamente. En este sentido en el juego emergen los obje-
tos transicionales, que son puentes emocionales para afrontar momentos de
ansiedad relacionados a alguna situacion particular. (Winnicott)

4. El juego es una plataforma para el ejercicio de habilidades metacomunicati-
vas. Todo lo que se dice en el contexto “estamos jugando”, asume un significado
no literal que consiste en comunicar algo que no existe. Asi se desarrolla el apren-
dizaje de la metacomunicacion que posteriormente se usara en otros ambitos
gue no son el juego (hagamos “como si”, por ej.). (Bateson)

5. El juego es una forma de actividad social de cooperaciéon y de aprendizaje de
roles. A través de la participacion en distintos grupos socioculturales el nifio se
adapta al mundo social inmediato apropiandose de reglas y valores. (Vigotsky-Ro-
goff)




SUPERVIVENCIA

Asimismo, en tanto nos interesa el clima vincular, afectivo y emocional que se ge-
Nnera en cada interaccion interpersonal, incluimos en nuestro encuadre pedagogi-
co el aporte de la psicologia de las emociones.

Pedagdgicamente el juego adquiere protagonismo frente al desarrollo de com-
petencias emocionales en el aula, dado que constituye un espacio que habilita el
encuentro del sujeto con sus emociones a través de diversas situaciones estructu-
radas y no estructuradas.

No por nada entre los cuatro pilares de la educacion para el siglo XXI (conocer, sa-
ber hacer, convivir y ser) sefalados en el informe Delors (1996) como minimo los
dos ultimos contribuyen a fundamentar la educacion emocional. En tanto este in-
forme contiene el marco programatico de la educacioén para el siglo XXI, podemos
decir que la introduccion de los aspectos emocionales es una de las innovaciones
necesarias para que la practica educativa responda a las necesidades sociales.

Las competencias emocionales son competencias basicas para la vida y deben
estar presentes en la practica educativa de una manera intencional, planificada,
sistematica y efectiva'.

La Ley de Educaciéon Emocional N° 6398/16: ARTICULO 1° FINES Y OBJETIVOS: Desarrollar, mediante la
ensefnanza formal, cada una de las habilidades emocionales -conocimiento de uno mismo, autorregu-
lacion emocional, motivacion o aprovechamiento productivo de las emociones, empatia y habilidades
sociales- como las habilidades para elegir en cada nifia y nifio y tutores/as -docentes y padres- mediante
la Educacién Emocional.




Por otra parte, los aportes actuales de las Neurociencias? han permitido conocer
mejor el funcionamiento cerebral de las emociones. Asi, por ejemplo, saber que
las emociones activan respuestas psico-fisicas (taquicardia, sudoracion, tension
muscular) que una vez producidas son dificiles de controlar, aporta datos valiosos
para la intervencion pedagogica.

Algunos de estos aportes nos senalan que el desarrollo emocional del nino impac-
ta en el aprender porqgue un tema o concepto que se desarrolle en torno a una
estrategia que incluya un alto contenido emocional, es mas probable que sea ad-
quirido que otro en el cual no haya ninguna emocion vinculada.

La informacion con contenido emocional pasa por el sistema limbico donde se en-
cuentra la amigdala. La amigdala es una de las partes mas primitivas del cerebro
y se activa ante eventos que considera importantes para la supervivencia, lo que
favorece un recuerdo de manera mas eficiente. Ademas, con la emocién se crea
oxitocina, serotonina y adrenalina, neurotransmisores necesarios para realizar nue-
vas conexiones neuronales.

s

2Dentro del término Neurociencias se nuclean un conjunto de disciplinas cuyo objetivo es estudiar el funcio-
namiento del cerebro.




Algunas Estrategias Ludicas desde las Neurociencias

Nuestro cerebro es un érgano maravilloso, le encanta aprender pero muchas veces
como docentes no sabemos como aprovechar al maximo su potencial.

Lo primero que tenemos que tener en cuenta en nuestras clases es propiciar la
ausencia de estrés y amenaza. Un saldén de clases con reglas claras y una agenda
diaria visible al inicio de la clase en la cual se nombren las actividades que se van
a realizar durante el dia, va a lograr que el cerebro se sienta felizy preparado para
aprender. Es importante aclarar que al finalizar la clase, el docente debe hacer un
cierre de la misma, revisando esta agenda y repasando brevemente sobre los con-
tenidos trabajados. Ademas de ayudar a nuestra memoria a recordar y asimilar el
contenido, esto nos ayuda a activar el ndcleo Acumbens (relacionado con el cir-
cuito de recompensa) que nos premia por lograr completar la agenda diaria libe-
rando neurotransmisores como la dopaminay la serotonina. Una vez que nuestro
cerebro se encuentra libre de amenaza es cuando puede aprender cosas nuevas.
Nuestro cerebro recuerda el principioy el final de una clase, es por este motivo que
debemos prestar atencion al inicio y al cierre de la misma.

El segundo elemento para una clase cerebralmente amigable es abrir las me-
morias sensoriales. Como educadores debemos promover actividades dentro del
aula que activen los cinco sentidos (gusto, tacto, olfato, vista, audicidn) a través
de canciones inventadas con ritmos conocidos, poemas para recitar lo aprendido
de manera creativa; también a través organizadores visuales como videos, ima-
genes, mapas conceptuales, baile, musica dentro del aula; olores que despierten
curiosidad, contenidos relacionados y relevantes con el mundo de nuestros es-
tudiantes, movimiento, cuentos, juegos, entre otras cosas. Si utilizamos gran va-
riedad de actividades al momento de ensefar y practicar un tema determinado,
nuestro cerebro le dara atencion a estas actividades ya que las considerara una
novedad y esto va a liberar noradrenalina, una sustancia quimica que también
se activa con la mateina y la cafeina (como cuando tomamos mate o café) y que
facilita la apropiacion de contenido a la memoria de trabajo. Al ser manipulada
con los sentidos hara que este contenido se incorpore a la memoria a largo plazo
ya que la memoria emocional es la mas poderosa y dificil de olvidar. Lo mismo
ocurre cuando utilizamos movimiento dentro del aula, la memoria motora tiene
Multiples ventajas ya que es dificil de olvidar lo que aprendemos haciendo con
el cuerpo.

El tercer elemento es el pensamiento y la autogeneracion. Debemos hacer pensar
a nuestros estudiantes, darles preguntas abiertas para que puedan crear, organizar
y expresar de manera personal y con sus propias palabras los contenidos trabajados
en el aula. La informacion tiene que presentarse de manera gradual, porque la me-
moria de trabajo ocupa mucho espacio y ademas se bloquea cuando esta llena de
informacion. En consecuencia, el docente tiene que darles tiempo a sus estudiantes




para pensar y contestar y no interrumpirlos. Tiempo y silencio son dos factores que
ayudan a la creacion de ideas ademas de otras actividades que les pidamos en las
gue pongan en sus propias palabras lo aprendido, que hagan resumenes, que se
graben o que armen sus propios apuntes, sus propios resimenes y mapas concep-
tuales. Esto permitira que recuerden mejor la informacion ya que nuestro cerebro
recuerda mejor lo que nosotros hicimos a razon de que esto es compatible con la
manera de funcionar de cada cerebro y de esta forma se logra fortalecer los pro-
pios circuitos neuronales para fomentar el pensamiento creativo.

El cuarto elemento es fortificar y retroalimentar, esto quiere decir que nuestros
estudiantes tienen que practicar lo aprendido de diversas maneras y con multi-
ples estrategias y actividades. Como docentes debemos considerar la posibilidad
de evaluar sin nota el proceso de aprendizaje de manera constante para che-
guear si nuestros estudiantes estan entendiendo con diferentes actividades crea-
tivas el conocimiento que se transmite. Por ejemplo: que preparen una receta,
gue armen un cuento, que preparen un video, que armen un comic, entre otras
propuestas. Esto hara que ellos entiendan lo ensefado, y a la vez le estaremos
dando un feedback a su desarrollo con lo que podremos cambiar estrategias y
actividades para reforzar y fortificar las redes neuronales.

El quinto elemento es practicar. Para que se forme la memoria a largo plazo y se
conecten nuestras neuronas hay que practicar y repetir.

El juego es una herramienta muy poderosa para utilizar en nuestras aulas, y prac-
ticar contenidos trabajados en las mismas, ya que nuestro cerebro es social, y le
fascina aprender con personas y en equipo. Si ademas le agregamos novedad y
movimiento sera mucho mas facil para nuestros estudiantes recordar lo aprendido
en las clases.

Segun Karen Hirsh-Pasek, de la Universidad de Temple, especialista en lenguaje
y juego de ninos, el juego guiado reduce la distracciéon; es como una lente que
Nnos ayuda a dirigir la atencion a lo que queremos que aprendan, es decir, crea un
escenario que prepara a los chicos para el descubrimiento y la exploracion.

Es importante que demos la opcion de “elegir” a nuestros estudiantes entre dife-
rentes actividades y juegos planificados. El poder “elegir” de acuerdo a nuestros
gustos, habilidades y preferencias hara que nuestro cerebro entre en modo crea-
tivo y libere epinefrina, sustancia que ayuda a fortalecer el aprendizaje desde la
memoria de trabajo hasta la memoria a largo plazo.

La cientifica encontré que en un ambiente de juego dirigido (playful learning),
los chicos desarrollan mas regulacion emocional, se estresan menos y muestran
menos problemas conductuales. Por su parte, los que reciben instruccion dirigi-
da sin juego desarrollan menos confianza en sus propias capacidades y se sien-
ten menos motivados para ir a la escuela.

Segun Roberto Rosler, el movimiento logra que el proceso de aprendizaje sea mas
eficiente ya que mejora el funcionamiento cerebral. Lo que es bueno para el corazén




también lo es para el cerebro. El movimiento, en la forma de un ejercicio aerdbico
prolongado, incrementa la funcidén cognitiva y la memoria y aumenta el apren-
dizaje porque mejora la atencion, la motivacion y estimula a que las neuronas se
conecten entre si (0 sea a que formen nuevas sinapsis), lo cual es la base neuro-
bioldgica del aprendizaje.

Sin dudas, debemos utilizar juego y movimiento ya que algunos trabajos sugie-
ren que mas del 50% de los estudiantes son predominantemente aprendices Ki-
nestésicos. En otras palabras, prefieren mover sus cuerpos mientras participan
del proceso de ensefanza, es fundamental que los docentes incorporen el movi-
miento y el juego en sus clases. Si la mayor parte de las jornadas se realizan a tra-
vés del lenguaje oral y escrito, estamos dejando de lado a aquellos que prefieren
aprender de manera kinestésica. Al dictar los contenidos de este modo los docen-
tes diferencian la ensefanza para alcanzar las necesidades de estos estudiantes.
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El docente y la clase lidica

Para pensar en una clase ludica tenemos
que...

- Generar un ambiente de confianza y seguri-
dad

- Posibilitar la expresion individual

- Promover la riqueza de la diversidad

- Estimular el respeto por las diferencias

Necesitaremos...

- Contagiar la pasion por descubrir las diferen-
tes lenguas culturas.

- Tener un GPS que ayude a descubrir los mo-
mentos especiales.

- Reconocer que cada aula es un complejo mo-
saico de identidades.

- Tirar lineas para pescar en los estudiantes la
confianza, reconocer sus talentos y despertar
SuUs vocaciones.

- Organizar el aula y el tiempo del juego de for-
ma creativa.

- Estar predispuestos al juego, vestidos de sor-
presas y sentimientos para mancharnos de las
risas de los estudiantes, con zapatos adecua-
dos para saltar en sus corazones.

- Tener una caja de herramientas llena de mu-
sica, colores, emociones, amor y respeto.

- Impulsar la idea de que todos participamos
y somos importantes donde el error divierte y
ensena.

- Construir anécdotas inolvidables.

... “Saber abrir |a puerta para ir a juqar”

19
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Juegos e ldentidad Guarant

Nuestro Pueblo “Nande tdava”
I. Comunidad e Identidad Colectiva

La organizacion social de los guaranies se estable-
cia en torno a procesos de construccion identitaria
colectiva. La unidad de sentido de roles y funcio-
nes en la comunidad estaba dada por el solo hecho
de pertenecer al mismo grupo social. Tanto asi que
en todas las etapas del proceso de crecimiento y
maduracion individual se reconoce la presencia del
espiritu comunitario. El cacique lideraba la organi-
zacion comunitaria. Ese liderazgo era transmitido
de padres a hijos. El rol del cacique dentro de la or-
ganizacion era administrar las tareas comunitarias y
distribuir las provisiones.

Asi también la comunidad guarani estaba constitui-
da por el alma de los que ya no estan. El respeto a
los espiritus de sus antepasados se expresa a través
del culto a los muertos. Consideraban que cuando
una persona mMmoria no abandonaba la comunidad,
sus antepasados y las figuras miticas estaban pre-
sentes siempre entre ellos. Creian que los espiritus de
los muertos habitaban en los adornos que los repre-
sentaban y recuerdaban, por lo que vivenciaban una
estrecha relacion entre el mundo de los vivos y el de
los muertos.

Esta relacion se sostiene en la creencia de que los muer-
tos amparaban y favorecian a los vivos a través de la
provision de alimentos, de la lluvia para las cosechas y
el cuidado ante las adversidades. A cambio del cuidado
de los muertos, los vivos ofrecian ceremonias en con-
memoracion de gran magnitud.



Eljefe comunitario recibe el nombre de mburuvicha,y hace de jefe politico del pue-
blo, asi también hay un jefe religioso Ilamado paje (paye).

La imposicion de los nombres guaranies se realiza en relaciéon al cicloanual, a veces
enrelacionalascosechasy los primeros frutos de temporada. El nombre representa
el lugar de donde proviene el alma. Segun la cosmogonia guarani, el cosmos esta
dividido en distintas zonasy con distintos dioses, el alma puede provenir de algunas
de esas zonasy tener ciertas inclinaciones, a las cuales responderia su nominacion.

Los guaranies le dedicaban mucho tiempo a las actividades recreativas. Los juegos
estan ligados muy profundamente a la espiritualidad, ya que no solo representan
esparcimiento y ocio, sino también una forma de preparacion para los rituales reli-
giosos de la comunidad.

Asi también con la naturaleza, en las narrativas cosmoldgicas nos cuentan que los
primeros juguetes que recibian los ninos guaranies son las flores, obsequiadas por
los dioses personales, antes de la concepcion.

El compartir era un principio comunitario, por eso una caracteristica de los juegos
es la grupalidad. Los juegos eran comunitarios, no solo participaban los nifnos, sino
también los adultos.

El refugio natural de los Mbya era el Mba’e Vera, ubicado en el rincon de los Rios
lguazu, Acaray y Mondai. Esto constituia el Gran Guara (@mbito étnico exclusivo, su
Gran Ecosistema).

Sus chozas estaban construidas con palmerasy hierba seca, tenian ocho puertasy
habitaban casi sesenta personas,dado que latierra constituia una propiedad comu-
naly religiosa (tupd mba’e)-cada grupo familiar poseia un lote de tierra exclusivo-,
so6lo los objetos de uso personal eran de propiedad privada (ava mba’e). Alrededor
de la choza se encontraban unas hamacas, ordenadas de derecha a izquierda, he-
chas de tientos tejidos, que de dia servian para sentarse y de noche para dormir.

El hombre, padre de familia, realizaba el desmonte, y la mujer plantaba, cosechaba
y preparaba los alimentos de su huerta particular.

Sus cultivos principales eran el maiz, la calabaza, el poroto, el tabacoyla mandio-
ca, casi todos utilizados para la alimentacion .Otro componente de la alimentacion

guarani lo constituia la carne, producto de la cazay de la pesca.

Il. Iniciacion Comunitaria

La presencia del espiritu comunitario se manifiesta en los rituales de pasaje de la
nifnez a la vida adulta.




Asien la pubertad femenina -una de las etapas mas significativas del ciclo vital en
los pueblos guaranies- se entendia que el alma de las nifas se encontraba en un
estado de gran vulnerabilidad, por lo que se debian exceder los cuidados, que in-
cluian restricciones alimentarias y un intenso control del comportamiento. Duran-
te la primera menstruacion se desarrollaba un ritual de iniciacion a la vida adulta y
de fecundidad. En estos rituales las nifas eran recluidas y alejadas de la vida social.
Muchos de estos “tabuUes menstruales” se dirigian a proteger la espiritualidad de
la nina -mujer de la influencia de “otros” tanto humanos como no-humanos, en
lugar de proteger a la comunidad de algun tipo de contaminacion y perversidad
femenina.

Esta celebracion de fecundidad, se combinaba con consejos por parte de la madre,
reunion de parientes, comida, kdguy -bebida fermentada del maiz-y bendicién por
parte del Pa’i Ka'aguy.

El espacio donde se realizaban los rituales, constituye un lugar intermedio en el que in-
gresan tanto mujeres como varones para recibir las ensefianzas tradicionales en forma
oral.

Los ritos de pasaje, incluian un adiestramiento acerca de la conducta que de-
bian seguir, segun el modelo femenino de la sociedad mbya guarani. En ellos
aprendian no sélo cémo ser persona a partir de los cambios corporales y de es-
tatus, sino también cémo mantener la condicion humana en la interaccién con
los seres de la naturaleza'. Cabe destacar que la forma correcta de ser mujer o de
ser varon tenian que ver con la proteccioén, porque desviarse de las normas podria
generar que fueran atrapados por espiritus extra mundanos, que provoquen des-
orden en la comunidad, y que obligue a sus miembros a expulsar al portador del
espiritu, aun siendo parte de la sociedad.

El ritual de iniciacidon de los varones a la vida comunitaria, consistia en una se-
cuencia estricta de acciones que formaban parte de la vida adulta. La ceremonia
de iniciacion - denominada Mitd Pepy -o Kunumi Pepy, Mita kutu o Mitd Karai-
se llevaba a cabo mediante la reclusion del joven en el o'guasu -cabana construi-
da especificamente para ese momento- en ese lugar permanecen apartados de
la comunidad alrededor de 60 dias, recibiendo instrucciones acerca de cantos,
instrumentos musicales y técnicas ancestrales de comunicacion con los espiri-
tus. Los encargados de esta instruccion eran los ancianos y chamanes (hechiceros
o curanderos), bajo la supervision del Pa’i Ka'aguy, cuyo papel en la ceremonia es
el de representar la unidad patriarcal. Importa destacar que a este retiro acompana
una dieta alimentaria compuesta de maiz y banana.

'Cebolla Badie, Marilyn (2016) El ritual de pubertad femenino mbya guarani: Relaciones sociales y con la na-
turaleza”, Seminario de posgrado en Antropologia Social, UNaM,2016




La culminacién del ritual era una ceremonia secreta denominada tembetd, donde
los jovenes son embriagadosy se les practica el mitd kutuhdra, que consiste en la
perforacion del labio inferior para implantarle un pequeno palito preparado por el
padre con la resina del tembetary, arbol de naranjo.

Luego los jovenes iniciados reciben el apyka, un banquito de madera tallado por el
padre y adornado por la madre. Las madres acompanan este ritual con llantos por la
muerte del hijo pequeno, para luego celebrar con alegria el nacimiento de su hijo ado-
lescente.

Nuestros Juegos: “Nande Nembosardi”
Fundamentacion

Los guaranies le dedicaban mucho tiempo a las actividades recreativas. Los juegos
estan ligados muy profundamente a la espiritualidad, ya que no solo representan
esparcimiento y ocio, sino también una forma de preparacion para los rituales re-
ligiosos de la comunidad.

Asi también con la naturaleza, en las narrativas cosmoldgicas nos cuentan que los
primeros juguetes que recibian los ninos guaranies eran flores, obsequiadas por los
dioses personales, antes de la concepcion.

El compartir era un principio comunitario, por eso una caracteristica de los juegos
es la grupalidad. Los juegos eran comunitarios, no solo participaban los ninos, sino
también los adultos.

Juegos de Patio

Solo se presentaran los comunes, es decir compartidos con las tres etnias guara-
nies: Mbya Guarani, Achéy Pa'i Tavy Tera. Probablemente responden a un tronco
comun, que con el tiempo y la influencia cultural occidental fueron integrando
caracteristicas diferentes hasta nuestros dias.

Tuka'e

El Tuka'e o la mbdpa es un juego muy difundido entre las comunidades indige-
nas es una de las variantes del Tuka'e kany que a su vez da la pauta a que exis-
tan otras variantes junto con el Tuka'e guapy. El Tuka'e kafly daba la posibilidad
de “salvarse” al toque de la tdva. La tuva era materialmente un poste, que al ser
tocado otorgaba

la posibilidad de ser inmune. Por lo que el juego continuaba hasta que otro sea
“tocado”. Se salvan todos los que han llegado a la tdva sin ser tocados. La espi-
ritualidad se hace presente a través de “el toque de la tuva” que representaba la
presencia de la proteccion del padre celestial.




Chuka

Es un juego en el que intervienen adolescentes y ninos.

Se forman grupos de dos o tres participantes, a los que se les distribuyen cuatro
tablitas de 20 cm. Cada tablita tiene dos caras diferentes: una blanca o natural y
otra oscura o quemada. Se preparan alrededor de 40 ramitas secas, que seran los
premios que se llevaran los ganadores. La dinamica del juego consiste en reunir-
se en circulo e ir arrojando las tablitas, las que segun la cara con la que caigan, se
ira premiando a sus tiradores. El objetivo es juntar la mayor cantidad de “palitos
secos”.

Este juego lleva en si mismo la interaccién con el trabajo domeéstico, dado que las
varillas juntadas servian para el “tatakua”, horno de leAa.

Juegos Con el Lenguaje

Se incluyen juegos en los que las palabras constituyen la referencia central orien-
tadora de la caracteristica del mismo. La repeticion de palabras es el nucleo de |a
actividad Iddica.

Ku'akuaha Kany

Se juega en grupos de diez ninos que deberan sentarse en hilera. Originalmente
el elemento principal era un cinto, que a efectos de no lastimar, fue reemplazado
por una cinta de tela o toalla. Los participantes cerrando los ojos recibian el toque
de la cinta, con el nombre repetido del juego cuantas veces, como distraccion se
quisiera provocar a fin de esconder la cinta: Ku'akuaha Kany, Ku'akuaha Kany,
Ku'akuaha Kany, Ku'akuaha Kany, Ku'akuaha Kany. A la orden del lider, abriran
los ojos y buscaran el elemento escondido: la cinta. El lider orienta la busqueda
repitiendo palabras como: haku, haku...tera ro'ysa, ro'ysa (caliente o frio). El que
encuentra la cinta sera el nuevo lider.

Hasata, hasata...

Los nifRos se agrupan formando una fila, frente a otros dos tomados de la mano,
a la altura de sus cabezas, formando un puente. El puente debera ser atravesado
luego de seleccionar su fruto preferido. De acuerdo a esta seleccion se ubicaran
detras de uno u otro jugador o “niRo puente”. Una vez que pasa el ultimo, trac-
cionaran en sentido opuesto hasta vencer al otro grupo. El vencedor sera aquel
grupo con la mayor cantidad de jugadores de pie. Los frutos guaraniticos autdc-
tonos pueden ser: mbokaja (coco); arasa (guayaba); yvapuru?, pakova (banana),
manduvi (mani), entre otras.

La naturaleza es reconocida a través de los frutos del entorno inmediato, presen-
te en la alimentacion cotidiana.

2Arbol que se caracteriza por ser de tamafio pequefio y crece hasta unos 3 metros de altura. Tiene la singula-
ridad de poseer sus frutas negruzcas adheridas al tronco. También llamado jabuticaba.
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Un juego para ao\o\p’mvlo a cualquier lengua

Cantidad de participantes
Hasta 6 jugadores
Tiempo de juego

Intensidad

Instrucciones

- Parainiciar el juego deberan descargar de internet la plantilla paraarmareldadoy
las fichas. (pensar que las fichas representen iconos culturales de cada lengua)

- Inicia el juego el jugador que al tirar el dado obtenga el nUmero mas alto.

- La ronda sigue en sentido de las agujas del reloj.
-Setiraeldadoyeljugadoravanzatantos casilleros de acuerdo al nUmero obtenido.
- Cada casillero tiene una consigna que debera ser ejecutada correctamente.

- Sieljugador responde correctamente sigue tirando. De lo contrario,cumple con la
prenda y continua la ronda el siguiente jugador.

- La prenda es repetir un trabalenguas de la siguiente pagina.

- Gana el juego el jugador que llega primero a la cueva de Tatu'i.

Dado y piezas de juego
» googl/4NLnPmM




Trabalenguas

—

O

ESpo\V\'ol

- Pepe Pecas pica papas con un
pico, con un pico pica papas Pepe
Pecas. Si Pepe Pecas pica papascon
un pico, ;doénde esta el picocon que
Pepe Pecas pica papas?

- Lado, ledo, lido, lodo, ludo, decirlo al
revés lo dudo. Ludo, lodo, lido, ledo,
lado, jQué trabajo me ha costado!

- Compreé pocas copas, pocas copas
compré, Como compré pocas co-
pas, pocas copas pagare.

o |

lnqlés

-Sheilathesheepshakesitsshoes
on the seashore.

-Jackthejaguar putsonitsjacket
jumping in the jungle.

- Mark and Carl go to the park to
play with cars. Carl has a heart on
his scarf.

Audio
» googl/WKXnS9

Haliano

-TrentatrétrentinientraronoinTren-
to, tutti e trentatré trotterellando.

-Dietroil palazzoc’@ un poverocane
pazzo, date un pezzo di pane al po-
Vero pazzo cane.

-Sultaglieregliaglitaglianontaglia-
re la tovaglia la tovaglia non € aglio
se la tagli fai uno sbaglio.

-Apellefigliod’Apollofece unapalla
dipelledipollo.Tuttii pescivennero
a galla pervedere la palla di pelle di
pollo, fatta da Apelle, figlio d’Apollo.

Audlio
» googlAvoun9y

Portuguéy

- A cara da Cora quando Cora deixa
claro que mais clara do que a cara
da Cora s¢ a cara da Clara clara

- Menino que muda muito muda
muito de repente, pois sempre que
a gente muda o mundo muda com
a gente.

-LilieLalalavamlougalevamlixoele-
vamlenha,sempreladoalado.Enes-
seleva-que-leva,enesselava-que-la-
va,levam avida e levam vida pravila.

[=]3ale]

i- % Audlio
K » googl/TyGUgk
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o |l Francés o || Guarani

- As- tu été a Tahiti? - Apyka puku kupépe/ aguapy
apuka puku.

-Unchasseursachantchasserdoit

savoir chasser sans son chien. - Apykape epyta/ ne mita/aka hata

- As- tu vu le tutu de tulle de Lili - Cheru ra“y/ ho"u rora/ rora kyra/

- Seize chaises séchent.

- Son chat chante sa chanson.
[=]as4 ]

=1 Audio Audio

» googl/A2cywf » googl/9RsLbR

Refencias del tablero

1- Presentarse en alguna lengua que no sea espanol.

2- Contar hasta 10 en una lengua que no sea espanol

3- Deletrear un elemento escolar. Avanza al casillero 6.
4- Escribir en espejo “Buen Dia"< en cualquiera de las lenguas.

5-Irala pagina 30 y repetir el trabalenguas que tus companeros elijan.

6- Contar un chiste en tu lengua, si no hace reir perdiste el turno.

7- Tatu'i esta cansado de tanto rodar, perdés un turno.

8- Elegir una lenguay decir el abecedario mencionando un objeto con cada letra.
9- Cantar el cumpleanos feliz en la lengua que elijas.

10- Decir 5 animales que vivan en la granja.

11- Describir la ropa que tenés puesta o la de tu companero.

12- Tatu'i esta con hambre ayudale a preparar una ensalada de frutas con 5 ingre-
dientes. Avanza 4 casilleros.

13- Decir los numeros pares del O al 20 saltando.

14- Representar las vocales con el cuerpo.

15- Mencionar 3 medios de transporte.

16- Decir los colores del arco iris en cualquier lengua que no sea espanol.

17- Tatu'i quiere dormir una siesta, retroceder al casillero 10.

18- Nombrar 5 partes del cuerpo.

19- Dibujar algo que te guste hacer, el resto debe adivinar qué es para que puedas
llegar al final.

20- Representar una emocion con mimicas.




Posibles respuestas

Respuesta  Espaitol lm]lés

| Hola/Buen dia, mi nombre es... Hello, my nameis...

Uno, dos, tres, cuatro, cinco, seis, siete, One, two, three, four, five, six, seven, eight,
2 ocho, nueve, diez. nine, ten.

00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s0scsssscssscs

Cuaderno, pizarra, lapicera, mochila, cartu- Workbook, blackboard, pen, schoolbag,
chera, libro, 1apiz, borrador, carpeta. pencil cage, book, pencil, eraser.

00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s0scsssscssscs

4 Buen dia. Good morning.

00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s0scsssscssscs

3 ABECEDARIO ALPHABET
AappleB:boatC.carD:doll E:xelephantF:frog
C:gameH:hourlislandJ;jacketK:keysL:lamp
M:monkey N:nurse O:octopus P:pirate Q-
questionR:rainbowS:strawberry T:train U:u-
nicorn V.violin W:whale Xxxylophone Y.yard
Z:700

00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s0scsssscssscs

9 Cumpleafos feliz. Happy birthday to you!
Happy birthday to you!
Happy birthday dear (Name)!

Happy birthday to you!.

00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s0scsssscssscs

o Pato, gallina, oveja, chancho, vaca, caballo Duck, hen, chicken, sheep, pig, cow, bull,
horse.

00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s0scsssscssscs

| Pantaldn, pollera, remera, camisa, zapatos, Trousers,skirt,t-shirt,shirt,shoes,sneakers,
zapatillas,medias, buzo, bufanda,campera. socks, hoodie, scarf, jacket.

00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s0scsssscssscs

12 Banana, manzana, naranja, pera, frutilla, Banana, Apple, orange, pear, strawberry,
durazno, uva, anana. peach, grape, pineapple.

00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s0scsssscssscs

| 5 Cero, dos, cuatro, seis, ocho, diez, doce, ca-  Zero, two, four, six, eight, ten, twelve, four-
torce, dieciséis, dieciocho, veinte. teen, sixteen, eighteen, twenty.

|5’ Auto, colectivo, avidn, caballo, a pie, bici- Car,bus,plane, horse,walk, bike, train, boat.
cleta, tren, barco, carro.

00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s0scsssscssscs

16 Rojo, naranja, amarillo, verde, azul, violeta, Red, orange, yellow, Green, blue, violet,
negro, blanco. black, White.

00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s0scsssscssscs

18 Cabeza, piernas, brazos, hombros, cuello, Head, legs, arms, shoulders, neck, knees,
rodillas, pies,manos, 0jo, boca, nariz,orejas, foot, hands, eyes, mouth, nose, ears, fin-
dedos. gers/toes.

00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s0scsssscssscs

20 Miedo, alegria, tristeza, ira, asco, sorpresa Fear,joy,sadness,rage/anger,disgust,surprise

= Audio con respuestas
» googl/WKXnS9




Respuesta  Portug ués Guarani

| Bom dia, meu nome é... Maitei, che réra...

9 Um, dois, trés, quatro, cinco, seis, sete, oito,  Petel, Mokdi, Mbohapy, Irundy, Po, Potel,
nove, dez. Pokdi, Poapy, Porundy, Pa

00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s0scsssscssscs

5 Caderno, lousa, caneta, mochila, estojo, livro,  Kuatia hai,agyh(hai, haiha atd,,vosa,aran-
|apis, borracha, pasta. duka, haiha kangy, mbogueha

00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s0scsssscssscs

Bom dia. Maitei.

8 ALFABETO ACHEGETY
Aavido Bé:boca Cé:casa Dé:dado Eeelefan- A:arapotyCH:chamameE:eiraG:gyraH:hovy
te Efeformiga Gégato Agahomen Lilha [lita Jjasy Kikuatia M:mbaraka N:nambi N:-
Jétajardim Céckaraté -Elelivro Eme:mesa  faro O:opa P:puka Rrru S:so” o T:tatu U:Ura
Enentimero O:orelha Pé:pdo Quéqueijo  \iviru Yiyso
Errerrosa Esse:sol Téitamandua U:urso Vé:-
vinho Dablio:webcam Xis:xadrez [psilon:yo-
ga Zézebra

00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s0scsssscssscs

9 Parabéns pra vocé, Terevy'aiterei terevy'aiterei
nesta data querida, ko nde'ara mbotyre.......
muita felicidade, terevy'aiterei.

muitos anos de vida.

10 Pato, galinha, galo, ovelha, porco, vaca, tou-  Ype, ryguasu , Ovecha, kure, vaka, kavaju,
ro, cavalo- passaro, burro, cabra, bode. jagua, mbarakaja, kyju, tapiti.

I Calcga, camiseta, camisa, blusa, saia, sapa- Kaso kuku, sai, kamisa, sapatu, ajura ma-
tos, ténis, meias, cachecol, casaco, jaqueta. maha.

12 Banana,macg3,laranja,péra,morango,pés- Pakova, yva, nara, pera, yva pyta, avakachi,
sego, uva, abacaxi. mamy, arasa, mbokaja, andai, Aangapiri

|5 Zero, dois, quatro, seis, oito, dez, doze, ca- Mba "eve, mokdi, irundy, potei, poapy, pa,
torze, dezesseis, dezoito, vinte. pakdi, parundy, papotel, papoapy, Mokdipa

|5’ Carro, 6nibus, aviao, cavalo, a pé, bicicleta, Mba “yru, mbayru guasu, pepoata, kavaju
trem, barco, carroca/carruagem piru, pyrupi, mba “yru puku, yga

|6 Vermelho, laranja, amarelo, verde, azul, li- Pyta,pytaiju,sa "yju,hovyl,hovy,h,moroti.
|as, violeta, preto, branco.

18 Cabeca, pernas, bragos, ombros, pescogo, Aka,tetema,jyva,ati "y,ajura, penara, py, po,
joelhos, pés, maos, olhos, boca, nariz, orel-  tesa, juru, ti, nambi, kua.
has, dedos.

20 Medo, alegria, tristeza, raiva, nojo, surpresa  Kyhyje, vy “a, fiembyasy pochy, jeguaru,

mbojuruja

Audio con respuestas rr.. Audio con respuestas
» googl/TyGUgk » goog|/i8cBlz




Respuesta  Francés Haliano

| Bonjour, je m™ appelle... Ciao, mi chiamo...

Un, deux, trois, quatre, cing, six, sept, huit, Uno, due, tre, quattro, cinque, sei, sette,
Z neuf, dix. otto, nove, dieci.

5 Cahier, sac-a-dos, trousse, stylo, crayon, ta- Quaderno, Lavagna, biro, zaino, astuccio,
bleau, colle, livre, gomme, ciseauz, regle. libro, matita, gomma da cancellare.

00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s0scsssscssscs

4 Bonjour. Buongiorno.

5 L ALPHABET ALFABETO
AarcB:balaiC.chienD:dauphinE:étoileFfrai-  A:ape B:bambino C.coniglio D:dubbio E:er-
seG.glace H:heureslileJjean K kiosque Lili- ba Ffarfalla CG:.gelato H:hotel lisola Jjudo
vre M:main O:opéra P:papillon Q:quais Rrrai- Kkoala L:leone M:mucca N:noche O:occhi
sinS:soleil T:tortue Uz usineviviolon W:wagon  P:pane Q:quadro Rrrana S:sole Titelefono
Xxilophone Y:yeux Z:zebre U:uccello Vivaso Wiwafer Xtaxi Y:yogurt

Z:zucca

00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s0scsssscssscs

9 Joyeux anniversaire Tanti auguri a te!
Joyeux anniversaire Tanti auguri a te!
Tus Nos Voeux sont sinceres Tanti auguri........
Pour ton anniversaire Tanti auguri a te!

0 Canard, oie,ane, poule,cog,mouton, cochon,  Yanatra, gallina, pecora, maiale,mucca, ca-
vache, cheval, dinde, poussin, chat, lapin. vallo.

| Pantalon, jupe, robe, t-shirt, blouson, gilet, Pantaloni, maglietta,camicia,gonna, scar-
chaussures, foulard, veste. pe, scarpe da ginnastica, calzini, felpa,
sciarpa, giubotto.

00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000s0scsssscssscs

12 Banane, pomme, orange, poire, fraise, pé- Banana, mela, arancia, pera, fragola, pes-
che, raisin, ananas. ca,uva, ananas.

|5 Zéro, deux, quatre, six, huit, dix, douze, Zero, due, quattro, sei, otto, dieci, dodici,
guatorze, seize, dix-huit, vingt. guattordici, sedici, diciotto, venti.

|5’ Voiture, bus, avidn, a cheval, a pieds, vélo, Macchina, autobus, aereo, a cavallo, a pie-
train, bateau. di, bicicletta, treno, barca, carro.

|6 Rouge, orange, jaune, vert, bleu, violette, Rosso,arancione,giallo,verde, blu,violetto,
noir, blanc. nero, bianco.

|3 Téte, jambe, bras, épaule, genou, pied, Testa, gambe, braccia, collo, spalle, ginoc-
main, yeux, bouche, nez, oreille, doigt. chia, piedi, mani, occhi, bocca, naso, orec-
chie, dita.

20 Peur, joie, tristesse, colere, dégolt, surpri- Paura, allegria, tristezza, rabbia, schifo, sor-
se. pressa.
Audio con respuestas Audlio con respuestas
» googlAvquULY7 . » googlAwoUNQy
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ES’(m’regio\s para el aula

La mascota de la clase
Esunrecursodidacticoque ayudara adarleidentidad al momento ludico de la clase.

Material

-Un peluche, un titere, una muneca, una gallina de tela, una caja decorada, una bol-
sa de tela decorada con dibujos [lamativos.

Instrucciones

- Disponer de un elemento Unico y representativo de la clase, de esta manera el es-
tudiante tendrd un momento de juego y distension.

-La Mascota tendraun nombre propio (elegido en la clase) que sera quientendralos
elementos y/o reglas del juego.

- El Docente (y la clase) podra hacer uso de la Mascota en los momentos que consi-
dere necesario,como asi también al momento de fijar vocabulario, revisar temas de
gramaticay propiciar de esta manera la oralidad en la clase. De manera individual o
en grupo las actividades propuestas se orientaran hacia la integracion y adquisicion
de saberes.

TATweet... Presentarse a la manera de Twitter

Cantidad de Jugadores
Individual
Tiempo de juego Intensidad

Material

- Ficha de papel con formato de un mensaje de texto propio de la red social Twitter.
Instrucciones

- Los estudiantes formaran una ronda.

- El docente distribuira a cada uno la ficha en formato Tweet.

- Losestudiantestendran10 " pararedactar untweetanénimo de presentacion des-
cribiéndosebrevemente.Puedentenerencuentalossiguientesaspectos.gustos, pre-
ferencias,deportes,caracteristicas propiasy personales,entre otrosaspectos usando
hasta 140 caracteres.

-Unavezterminada la producciéon escrita de la presentacion, colocaran lasfichasen
la mesa. El docente las mezclara y volvera a distribuirlas. Cada estudiante tendra en
sus manos la presentacion de un companero desconocido.




Cada estudiante debera leer laficha que le tocdy buscara en la clase a sucompane-
ro, interrogandolo, en la lengua que estudia, hasta descubrir de quien se trata.

- Una vez finalizada esta etapa, se volvera a formar una ronda en la que cada uno
presentara a su Twitter—-amigo.

;Qué estas pensando?

140

Juegos de produccion escrita y oral

Estos juegos proponen afianzar el trabajo colaborativo, reflexionar sobre el proceso
de produccion de texto y de sentidos. Revisar vocabulario y estructuras.
Encadenados

Cantidad de Jugadores

Grupos de 10 alumnos o se ajustara al grupo clase.
Tiempo de juego Intensidad

Materiales

Cartones de colores con un numeroy una figuras al azar segun el vocabulario o te-
matica que se esté trabajando.

Instrucciones

1- Colocar en un sobre todos los cartones.

2- Cada alumno tomara uno al azar.

3- Al que le toque el numero mas bajo comenzara la historia.

4-Enla primeraronda cada participante en su turno debe inventar una oracion enca-
denada a la otra, teniendo en cuenta el color de su carton.

5- Enlasegundaronda,deberantener en cuentael numero que les hayatocadoensu
carton, para continuar la historia.

6- Finalmente, en laterceraronda,tendran que utilizar el objeto/dibujo que se presenta
en su tarjeta.

7- Todos los participantes deberan haber intervenido 3 veces en la construccion del
relato.




“Inter - Actuando”

Cantidad de jugadores
Segun grupo clase
Tiempo de juego Intensidad

Materiales

Una tarjeta por alumno que permita agruparlos en diferentes instancias por color,
numero y figura.

Instrucciones

1- En primer lugar los estudiantes se agruparan segun el color de sustarjetas:y debe-
ran presentarse formalmente a sus companeros de grupo.

2- En el segundo turno, los estudiantes se agrupan segun el numero que figura en
sustarjetasydeberan describirse informalmente segun susdefectos, virtudeso gus-
tos personales.

3-Eneltercerturno, los estudiantes se agrupan segun la figura de sus tarjetasy ten-
dran que contar una anécdota de sus vacaciones o fin de semana.

Variante

Cada alumno escribira en una hoja 5 palabras claves sobre su personalidad y de su
vida. El resto del grupo debera formular preguntas de si/no para descubrir a qué as-
pectos de la vida del companero se refieren esos datos.

£l senor de la bolsa

Cantidad de jugadores
Dos o tres
Tiempo de juego Intensidad

Materiales

Colocar dentro de una bolsa objetos no convencionales del aula. Por ejemplo: un
reloj, un espejo, un peluche, un recuerdo de algun lugar, un cuadro, entre otros.
Instrucciones

1- Enforma individual, cada estudiante pasara a retirar un objeto de la bolsa. Tiene una
oportunidad de cambiar su objeto sino le gustara.

2- Se lesdara 10 minutos para que piensen qué pueden decir de este objeto venderlo.
La idea es que sean originales.

3- Cada participante tendra hasta 30 segundos para presentar su propuesta de venta.




£l kiosco de las palabms

Cantidad de jugadores
Grupo clase
Tiempo de juego Intensidad

Materiales

Confites, chupetines, caramelos, gomitas, cualquier golosina que tenga varios colo-
res.

Instrucciones

1- Se entrega una bolsa con las golosinas, cada alumno saca al azar dos, tres, cinco
caramelos.

2- Los participantes no podran comer las golosinas hasta que termine la actividad.
3- Cada color de las golosinas representara una actividad o tema.

Por ejemplo

Verde: Dinero ;Qué hariassiganarasla loteria? Naturaleza: ;Qué lugardel mundote
gustaria conocer?

Rojo: Alerta: (Qué cosas te dan miedo?

Amairillo: Inspiracion y creatividad: ; Qué cosa los motiva?

Anaranjado: Comidas: ;Qué te gusta comer? ;Te gusta cocinar?

Azul: Deportes: ;Qué deporte te gusta/practicas? ¢ De qué equipo sos?

Y asi con los colores que se posea.

Rap- pasando
Cantidad de jugadores

Gruposde a 4
Tiempo de juego Intensidad

Materiales

Informacioén actualizada de algun pais que hable la lengua que estén aprendiendo
Instrucciones

1- Los estudiantes deberan buscar informacion sobre acontecimientos socio-cultu-
rales del pais elegido.

2- Deberan componer un rap utilizando esa informacion en su lengua madre.

3- La composicion debera incluir 5 palabras en la lengua que estan estudiando.

4- Cada grupo debera interpretar su produccion.




el Juego de lay emociones

Cantidad de Jugadores
Gruposde 3ab5b
Tiempo de juego Intensidad

Materiales

- Dados trabajados pedagdgicamente con imagenes o cartas con imagenes de vo-
cabulario dado.

- Dado de las emociones. (Codigo QR y link de descarga en pag. 30)
Instrucciones

- Se disponen de los dados o cartas en una caja o0 en una bolsita para distribuir por
grupo. Es recomendable pensar en un dado o carta por estudiante, de tal manera
gue cada integrante del grupo pueda aportar una idea en el juego.

- Una vez distribuidos los elementos del relato, un integrante de cada grupo tirara el
dado de las emociones para definir qué tipo de final tendréa el cuento/historia.

- Otorgar unos 20~ para la creacion del cuento/historia.

- Compartir con toda la clase la lectura o relato de la creacion. Permitir la mayor par-
ticipacion del grupo al momento de exponer.

S(mp’aooking

A considerar puede usarse como actividad de presentacion.
Cantidad de Jugadores

203

Tiempo de juego Intensidad

Materiales
- Una caja o un album
- Fotos, imagenes u objetos que despierte una emocion o un recuerdo.
- Los temas que se sugieren son:
- El afo escolar
- Vacaciones familiares
- Festividades familiares o escolares
- Momentos con tus amigos o con la clase
Instrucciones
- Los estudiantes formaran grupos de a 2 0 3y elegiran un tema.
- Cada integrante del grupo realizara una lista de fotos o elementos relacionados a
ese tema confeccionando de esta manera su collage.




-Seinvita alos estudiantes a presentar su “Scrapbooking», instandolos a dar el maxi-
mo de informacion sobre la imagen o el objeto elegido. De esta manera el grupo
contara su historia a la clase.

Para ir mas lejos se puede proponer usar alguna TIC o App para la presentacion
de la informacion.

Telé{omo cortado

Cantidad de Jugadores
566
Tiempo de juego Intensidad

Material

Unafrase,un proverbio,unaestrofa de una poesiaenlalengua que se esté ensefando.
Instrucciones

- La clase se dividirda en gruposy pasara al frente solo un representante a escuchar el
texto elegido.

- Luego de escuchar o leer el texto corto se lo repetira a su companero al oido y asi
pasara hasta llegar al ultimo integrante quien debera repetir la frase o el texto.

- Se socializara la frase correcta y se vera quien ha repetido correctamente la frase.

Juegos de expresion corporal

Objetivos

Estos juegos sirven para reflexionar sobre los elementos de la oralidad para lograr una
articulacion claray correcta de los sonidos. Ejercitar la escucha atenta. Crear autocon-
ciencia respecto de los estados de animo y darle importancia a la corporalidad en el
aprendizaje de una lengua.

Hablando con el cuerpo

Cantidad de Jugadores
Minimo 2 personas, pudiendo incorporarse otras segun el texto seleccionado
Tiempo de juego Intensidad

Material
Un texto breve referido a la rutina o dialogo cotidiano.

Instrucciones

- Estadinamicasirve pararepasar contenidosvarios, por ejemplo: verbos, sustantivos




ligados a la rutina.

- Se sugiere que se otorgue un tiempo de prelectura y acercamiento al texto antes
de iniciar la lectura y representacion propiamente dichas.

- Un participante lee en voz alta el texto seleccionado.

- El compafero debe usar mimica, gestos, la corporalidad para representar la situa-
cion de ese texto.

- La variante de esta dinamica es que se use un texto con un didlogo en el que pue-
dan participar mas de dos estudiantes.

- El grupo clase decidira quién ha sido mas convincente en su representacion.

Los juegos de la oralidad

Cantidad de jugadores
Como minimo dos
Tiempo de juego Intensidad

Materiales

Palabras, frases o textos breves. El dado de las emociones. (Codigo QR y link de des-
carga en pag. 30)

Instrucciones

- El estudiante saca una frase al azar y luego tira el dado de las emociones.

- El participante debe leer esa frase con la entonacidon acorde a la emocion que le
haya tocado en el dado.

- El grupo clase decidira si la entonacion fue correcta y comprendida.

Juegos al aire libre

Losobjetivosdeestos juegos son practicarlalectura,fomentarel pensamientocreativoy
reflexivo.Ademasdefijarvocabularioyestructurasgramaticalesdelidioma.Puedenservir
para repasar contenidos,armar oraciones,armar preguntas, hacer listas de vocabulario,
ademas jugar de manera divertida y entretenida al aire libre.

(arrera de obstaculos

Cantidad de Jugadores
Grupos de 4 o mas
Tiempo de juego Intensidad




Materiales

Conos, broches, globos, colchonetas, aros, fibras y lapices de colores.
Instrucciones

- El docente prepara la carrera de obstaculos previamente, luego explica que en cada
estacion hay una consigna que resolver.

- En cada estacion los estudiantes resuelven las consignas en forma oral, escrita o con
mimica. Por ejemplo: animales en inglés (cada integrante debe escribir unoy armar
una lista para poder pasar a la siguiente estacion).

- El dltimo integrante del grupo es el que junta todos los papeles para contar las res-
puestas correctas.

Tesoro escondido con pis’ms

Cantidad de Jugadores
En grupos
Tiempo de Juego

Materiales

Cuadrados de cartulina e imagenes preparadas con anticipacion.

Instrucciones

- El docente esconde los cuadrados e imagenes que se desean encontrar.

- Losalumnosvan air buscando pistasy resolviendo diferentes situaciones. Se
puede ademas pedir que vayan completando por escrito cosas en los cuadra-
dos: ej: adjetivos positivos, animales de la selva, ordenar oraciones, practicar
preposiciones, resolver adivinanzas, etc.

Rayuela/Amarelinha/Marelle/ Hopscotch

Cantidad de Jugadores
Individual o grupal de hasta 10 integrantes.
Tiempo de Juego Intensidad

Materiales
Tizas de colores
Instrucciones

- Se pueden preparar varias rayuelas de tiza en el patio con distintas tareas por ejemplo:
armaroraciones, lista de palabras,conjugarverbos, repasar vocabulariode alguna lectu-
ra. (imagen de las rayuelas y de como deberian fluir los estudiantes).




- Los estudiantes se dividen en grupos e inicia el juego tirando un borrador/piedra.

- El estudiante debera saltar a la pata coja hasta el nuUmero donde ha caido su borrador
respondiendo en cada casillero la consigna de propuesta en cada rayuela.

- El casillero en el que cae el borrador no se puede pisar.

- Elestudiante debe llegar al CIELO, donde debera repetir la respuesta que fue constru-
yendo en su recorrido.

- Al regresar a la TIERRA el alumno debe recoger el borrador/piedra y continua la si-
guiente rayuela resolviendo las distintas propuestas.

Twister lingﬁ(ﬂ’ico

Cantidad de Jugadores
Individual y grupal
Tiempo de Juego Intensidad

Materiales

Se puede armar con circulos de colores en goma eva o cartulina. Cartéon con flecha
y un broche mariposa.

Instrucciones

- Se debe preparar el material con antelacion.

- Cada color de la rueda debera tener un tipo de palabra diferente: por ejemplo: sus-
tantivos, verbos, adjetivos, adverbios.

- En el grupo deben haber diferentes roles: uno que escriba las palabras, otro que
diga la oracion completa al finalizar la ronda, y el resto que jueguen en el tablero.

- El estudiante debe quedarse en el lugar y en la posicion que le haya tocado.

- Pierde el equipo cuyo jugador se cae. El grupo debera formular una oracion con las
palabras que hayan mencionado.

(arrera de Ta te ti

Cantidad de Jugadores
Individual y grupal
Tiempo de Juego Intensidad

Materiales
Tizas de colores, cinta papel para dibujar las columnasen el suelo o9 arosy 3 objetos
de dos colores para arrojar en el suelo.




Instrucciones

- Los estudiantes se dividen en grupos y de a uno van corriendo hacia el tablero de
TaTeTi.

- Arrojan la ficha de color en algun casillero, eso te habilita a responder la consigna.
-Silarespuesta escorrecta continua el proximo grupo. Siresponde incorrectamente
la ficha se quita y sigue el otro equipo.

(arrera de relevo y postas

Cantidad de Jugadores
En equipos
Tiempo de juego Intensidad

Materiales

Cuadrados de cartulinas de colores y fibras.

Instrucciones

- El docente prepara las distintas postas de |la carrera, a cierta distancia una de otra.
- En cada posta habra un companero con un cartel con una consigna que los alum-
nosdeben resolver. Por ejemplo: una lista de 5 adjetivos calificativos, verbos, colores,
animales, frases del tiempo.

- El primer jugador avanza a la primera posta con la hoja del equipo y una birome
para resolver la consigna.

- Una vez resuelta la primera consigna de esa posta entrega la hoja del equipo a su
companero para que continue la carrera hasta la siguiente posta, donde debera re-
solver otra consigna. Asi sucesivamente, hasta el final.

- El equipo ganador es el que termina primero la carrera y resuelve todas las consig-
nas correctamente.




Volviendo a la tranquildad

Objetivos

Son actividades sumamente provechosas para aplicarlas en cualquier momento
de la jornada educativa, y pueden darse antes de comenzar una actividad o cuando
los alumnos se encuentran exaltados o dispersos luego de algun juego de equipo.

1- Actividades de relajacion + ejercicios de respiracion

Les solicitamos a los estudiantes que se pongan de pieg, estiren sus brazos lo mas
alto que puedan y luego los extiendan hacia abajo, tratando de tocar sus pies. A
continuacion les pediremos que tomen asiento en el banco o en el piso pero con
la columna bien recta. Les estudiantes deberan ponerse en una posicion comoda,
gue cierren los ojos y respiren por la nariz profunda y lentamente, y que de igual
manera exhalen por la boca. Esta respiracion profunda y lenta debe realizarse al
menos diez veces para lograr una mejor oxigenacion y la consecuente modifica-
cion corporal y actitudinal. Quienes se sientan inseguros al cerrar los ojos pueden
no hacerlo si asi lo desean. Se puede acompanar la actividad con musica de relaja-
cion.

2- Escuchando mi corazén

Durante un ejercicio de respiracion o ante una situacion particular se puede ejer-
citar con ellos la atencidn a los latidos de su corazén. Los estudiantes deberan lle-
var una mano al corazon, cerrar los 0jos y en silencio por unos segundos deberan
concentrarse en sus latidos y descubrir su ritmo: rapidos, lentos, fuertes, suaves...
¢Indican alegria, enojo, tristeza, agrado, miedo?

Es importante explicarles que los latidos lentos son Optimos para actividades tran-
quilas que requieren pensamiento, reflexion y creatividad, mientras que los latidos
rapidos son mejores para aquellas que implican movimiento corporal. Pero lo mas
importante es que tanto unos como otros son sobre todo una senal de vida, de que
contamos con Nosotros mMismMos.

3- Ejercicio de respiraciéon: “Hacer como una abeja”

Se les pide a los estudiantes que se sienten con las piernas cruzadas en el sueloy
gue tapen sus oidos con los codos extendidos a los costados de las orejas. Luego los
alumnos van a inhalar profundo y al exhalar deberan hacer el sonido de una abeja
como les salga. Se repetira esta respiracion unas 5 o 6 veces.

4- Dibujo y Pinto el banderin o un mandala

Esta actividad puede usarse después de alguna actividad muy activa, es una bue-
Na estrategia para relajarse. El docente reparte fotocopias de los mandalas de dife-
rentes disenos o circulos en blanco para disenarlos en forma personal.

Los estudiantes tienen que pintar con los colores que mas les gusten. Una buena
estrategia es poner una musica tranquila de fondo para que los alumnos se relajen.




Repasemos haciendo

Cantidad de jugadores
Grupo clase
Tiempo de juego

Instrucciones

- El docente reproduce gestos de relajacion con las manos.

- Al mismo tiempo repite el vocabulario de la clase o de las estructuras gramati-
cales dadas.

- Los estudiantes deberan seguir el ritmo gestual y repetiran las palabras o estruc-
turas hasta formar una rutina mecanica.
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