éQuién la tiene?

El profesor o quien dirige el juego mezcla todas las cartas y las
reparte entre los jugadores. Cada jugador observa sus propias
cartas, forma todas las parejas posibles y deja aparte las parejas
formadas. Quedardn en su mano todas las cartas que no han for-
mado pareja, sin ensefidrselas a sus contrincantes. El jugador mds
joven empieza a jugar: puede ensefiar una carta cualquiera de las
que posee. Si ensefia una carta con retrato, quien tenga su tarjeta
de identidad correspondiente levanta la mano, lee la informacién
que contiene en voz alta y se queda con la pareja que acaba de
formar, poniéndola con las demds parejas. Después, serd el turno
del jugador que estd a su izquierda. Gana el jugador que antes
consigue emparejar todas sus cartas. El juego puede seqguir ade-
lante hasta que se formen todas las parejas de cartas, o terminar
en un plazo establecido.

éComo se llama?

El profesor o quien dirige el juego divide a los jugadores en dos
equipos. Coloca 10 tarjetas de identidad y sus 10 retratos corres
pondientes boca arriba en la mesa. Los dos equipos deberdn estu-
diar las cartas durante unos minutos; después, se mezclaran las
tarjetas de identidad y se colocardn en el centro de la mesa, boca
abajo. Los retratos correspondientes se quedan en la mesa, boca
arriba. El profesor le pide a un equipo que tome una tarjeta de
identidad. Los jugadores de su equipo tienen que ir dando detalles
biogrdficos del personaje, por turnos. Por ejemplo: Nacid en Cddiz,
Esparia. Tocaba la guitarra. Fue el guitarrista de flamenco mds
famoso del mundo (Paco de Lucia).

El equipo adversario no debe ver la tarjeta de identidad, y tiene
que adivinar el retrato correcto lo mds rdpidamente posible, en un
plazo determinado. Si adivinan de quién se trata en ese plazo de
tiempo, se quedan con la pareja de cartas; si no lo adivinan, la
tarjeta de identidad vuelve a ponerse boca abajo.

]

El juego termina cuando no quedan cartas por adivinar o después de un
tiempo establecido. Gana el equipo que haya ganado mds cartas.

Variante

Se pueden dar detalles sencillos sobre el aspecto fisico del personaje. Por
ejemplo: Tiene poco pelo, y lo tiene largo. No lleva gafas (Paco de Lucia).
El nimero de cartas que se colocan en la mesa puede variar dependien-
do del niimero de jugadores que compitan y del tiempo que se piense
dedicar al juego.

Cinco preguntas

El profesor o quien dirige el juego divide a los jugadores en dos equipos.
Cada equipo elige una tarjeta de identidad del mazo en el que estdn, y
se queda con ella sin dejdrsela ver al equipo adversario. Los jugadores
deben adivinar de qué personaje se trata haciendo 5 preguntas. Serdn
preguntas cerradas, es decir: cuya respuesta puede ser solamente si o
no. Por ejemplo:

¢Es un hombre? ¢éTiene el pelo blanco? éLleva sombrero? ¢Es un actor?
¢Es de Espana?

Después de estas cinco preguntas, el equipo se queda con la carta si
adivina el personaje. Si no, pasa el turno al equipo adversario.

Ganara el equipo que logre adivinar el mayor niimero de personajes en
un plazo de tiempo establecido.

Por supuesto, estas son algunas sugerencias para realizar actividades con
el juego Famosos que hablan espariol.

Los profesores pueden usarlo como crean oportuno, dependiendo del
nivel lingliistico de la clase o de los objetivos que quieren alcanzar.
Pueden enriquecer el juego y completarlo con otras actividades ditiles
para aprender la lengua espariola.
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Objetivos

Famosos que hablan espafiol es un juego de cartas para estu-
diantes de espafiol de los niveles A2-B1 (MCER). Los jugadores
conocerdn y aprenderdn de manera entretenida los nombres y la
informacién bdsica de importantes personajes de la cultura (tanto
antigua como moderna) de los paises de habla hispana, relacionan-
do los retratos de los personajes con sus tarjetas de identidad. Este
juego se puede utilizar tanto en la clase de lengua como en casa.

Contenido

El juego se compone de 132 cartas subdivididas en 66 retratos y 66
tarjetas de identidad.

Lista de los personajes ilustrados por orden alfabético

Alejandro Finisterre 1917 - 2007 inventores

Alicia Alonso 1920 - 2019 sociedad y cultura
Angel Nieto 1947 - 2017 deporte

Angela Ruiz Robles 1895 - 1975 inventores

Antoni Gaudi 1852 - 1926 arte

Astor Piazzolla 1921 - 1992 musica

Averroes 1126 - 1198 pensamiento
Blanca Fernandez Ochoa 1963 - 2019 deporte

Camaroén de la Isla 1950 - 1992 musica

Camilo Sesto 1946 - 2019 musica

Carlos Gardel 1890 - 1935 musica

Clara Campoamor 1888 - 1972 sociedad y cultura
Cristébal Balenciaga 1885 - 1972 sociedad y cultura
Diego Rivera 1886 - 1957 arte

Diego Veldzquez 1599 - 1660 arte

Dolores Del Rio 1904 - 1983 cine
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Dolores Ibarruri

(la Pasionaria)

Elia Maria (LilD) Alvarez
Emilia Pardo Bazan
Emiliano Zapata

Enric Bernat

Ernesto “Che” Guevara
Eva Maria Duarte
(Evita Perén)

Federico Garcia Lorca
Félix Rodriguez

de la Fuente
Fernando Ferndn Gomez
Fernando Rey
Francisco de Goya
Francisco Pizarro
Frida Kahlo

Gabriel G. Marquez
Gloria Fuertes
Gregorio Marafién
Hernan Cortés

Inés Sudrez

Isaac Albéniz

Isabel de Castilla
Joan Miré

Joaquin Rodrigo

José Ortega y Gasset
Juan Sebastidn Elcano
Lola Flores

Luis Bufiuel

Manuel de Falla

1895 - 1989
1905 - 1998
1851 - 1921
1879 - 1919
1923 - 2003
1928 - 1967
1919 - 1952
1898 - 1936
1928 - 1980
1921 - 2007
1917 - 1994
1746 - 1828
1475 - 1541
1907 - 1954
1927 - 2014
1917 - 1998
1887 - 1960
1485 - 1547
1507 - 1580
1860 - 1909
1451 - 1504
1893 - 1983
1901 - 1999
1883 - 1955
1486/1487 - 1526
1923 - 1995
1900 - 1983
1876 - 1946
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historia politica
deporte
literatura
historia politica
inventores
historia politica

historia politica
literatura

sociedad y cultura
cine

cine

arte
exploradores
arte

literatura
literatura
ciencia
exploradores
exploradores
musica cldsica
historia politica
arte

musica cldsica
pensamiento
exploradores
musica

cine

musica cldsica

1924 - 2018 musica
1900 - 1981 sociedad y cultura
1911 - 1983 cine

Maria Dolores Pradera
Maria Moliner
Mario Moreno “Cantinflas”

Maruja Mallo 1902 - 1995 arte

Miguel de Cervantes 1547 - 1616 literatura

Miguel de la

Quadra-Salcedo 1932 -2016 sociedad y cultura
Miguel de Unamuno 1864 - 1936 literatura
Monserrat Caballé 1933 -2018 musica cldsica
Pablo Neruda 1904 - 1973 literatura

1881 - 1973 arte
1947 - 2014 musica
1940 - 1997 cine
1902 - 1999
1837 - 1885 literatura
1904 - 1989 arte
1852 - 1934 ciencia

Pablo Picasso
Paco de Lucia
Pilar Miré

Rafael Alberti
Rosalia de Castro

literatura

Salvador Dali
Santiago Ramén y Cajal

Sara Montiel 1928 - 2013 cine

Severiano Ballesteros 1957 - 2011 deporte

Severo Ochoa 1905 - 1993 ciencia

Simén Bolivar 1783 - 1830 historia politica
Sor Juana Inés de la Cruz 1648 - 1695 literatura

1917 - 1967 musica

Juegos y actividades diddcticas

Violeta Parra

Aquitenéis algunas sugerencias para llevar a cabo divertidos juegos y activida-
des didacticas, utiles para estimular el aprendizaje lingtiistico de los estudiantes.
Memoria

El profesor o quien dirige el juego divide a los jugadores en dos equipos
(A y B) y coloca en la mesa algunas cartas de retratos de personajes con
sus respectivas tarjetas de identidad.
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Dejaré a los jugadores 1 o 2 minutos para observar y memorizar
retratos y datos de cada uno y luego les dard la vuelta a las cartas.
Empieza el jugador mds joven: toma una carta ilustrada y le da
la vuelta y luego toma una tarjeta de identidad y le da la vuelta
también.

Si el retrato y la tarjeta de identidad se corresponden, lee la infor-
macién en voz alta, se queda con las dos cartas y el turno pasa al
siguiente jugador de su equipo.

Pero si las cartas no corresponden, tiene que dejar las cartas como
estaban en la mesa y su equipo pierde el turno.

Gana el equipo que consigue obtener el mayor niimero de parejas de
cartas. El juego puede sequir adelante hasta que se formen todas las
parejas de cartas, o terminar en un plazo establecido.

éQuién es?

El profesor o quien dirige el juego divide las cartas en dos mazos: el
de los retratos y el de las tarjetas de identidad.

Reparte las cartas con las tarjetas de identidad entre los jugadores y
pone en el centro de la mesa el mazo de las cartas con los retratos,
boca abgjo.

El jugador mds joven recoge la primera carta de la mesa y les ensefia
a todos el retrato que ha salido.

El jugador que tiene la tarjeta de identidad correspondiente en sus
manos, lee la informacién en voz alta y recibe la carta con la ilustra-
cién. Luego pone a parte las dos cartas emparejadas y el jugador de
su izquierda sigue jugando.

Gana el jugador que antes consigue emparejar todas sus cartas.

El juego puede sequir adelante hasta que se formen todas las parejas
de cartas, o terminar en un plazo establecido.
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