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Objetivos del juego

iHablemos! es un juego de cartas para estudiantes de
espafiol que se encuentran entre los niveles B1 y C1
(MCER) y ya tienen, por lo tanto, un conocimiento
intermedio de la lengua espafiola. El objetivo del juego

es estimular la conversacion, favorecer la socializacién
entre los participantes y mejorar la destreza de interaccion
oral en lengua espafiola. El componente lidico del juego
hace que sea mas fdcil dialogar y compartir opiniones;
ademds, el debate y la colaboracién entre jugadores son
instrumentos indispensables que fomentan la integracion

y la adquisicién del lenguaje. Las preguntas y respuestas
han sido cuidadosamente elegidas para entretener a los
participantes sin crearles dificultades, creando un ambiente
dindmico y ameno en el que el aprendizaje tiene lugar de
forma espontdnea y natural. Las respuestas son subjetivas:
no existen las respuestas correctas o equivocadas.




Contenido

El juego se compone de:

* 132 cartas divididas en 6 mazos de 6 colores
diferentes, de 22 cartas cada uno:
22 con el reverso VIOLETA - SUPERPODERES
22 con el reverso AZUL - LO QUE MOLESTA
22 con el reverso ROJO - DESEOS
22 con el reverso AMARILLO - OPINIONES
22 con el reverso NARANJA - MIEDOS
22 con el reverso VERDE - ESO... NUNCA

En cada carta hay una pregunta con tres posibles
respuestas, identificadas con los nimeros 1, 2 y 3.

* 1 dado multicolor; cada uno de sus seis lados le
corresponde a uno de los colores de las categorias de
las cartas.

+ 60 fichas, divididas en tres grupos:
20 con el numero 1
20 con el numero 2
20 con el numero 3
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Para empezar, se reparten tres fichas a cada jugador:

una con el nimero 1, otra con el 2 y otra con el 3.
Seguidamente, se colocan los 6 mazos de 22 cartas cada
uno separadamente sobre la mesa, boca abajo.

Se juega por turnos. El primer jugador tira el dado y
recoge la primera carta del mazo cuyo color haya salido en
el dado. Lee en voz alta la pregunta y las tres respuestas.
Sin decir cudl de ellas elige, coloca boca abajo delante

de él la ficha correspondiente al nimero de la respuesta
elegido, evitando que los demds vean el nimero.

Los demds jugadores intentan adivinar cudl es esta
respuesta y ponen también en la mesa boca abajo la ficha
con el nimero correspondiente.

Cuando todos tengan su ficha delante, el jugador revela
cudl es su respuesta y explica el motivo por el que ha
elegido esa y no las demds, dialogando con los demds
participantes.

Al final, todos dan la vuelta a sus fichas y solo quienes
hayan adivinado ganardn un punto. Una vez asignados los
puntos, le tocard al siguiente jugador y se procederd de la
misma forma.

Cuando termina la partida, ganara el jugador que haya
demostrado que conoce mejor a los demds participantes,
adivinando mds respuestas.




Juegos y actividades diddcticas

Variante a distancia

Gracias a su estructura, este juego es ideal también
durante las clases en linea. Solo hay que mostrar la carta
o leer la pregunta y sus respuestas, haciendo explicar a
continuacioén cudl es la propia respuesta y su justificacion.
Las 132 preguntas del juego con sus 396 respuestas
constituyen un instrumento variadisimo y eficaz, que se
convierte en un punto de partida perfecto para debates y
conversaciones en clases en linea.

- ELIGE LA CATEGORIA
Los participantes pueden elegir con qué categoria quieren
jugar. En este caso no es necesario el uso del dado.

* SELECCIONA ALGUNAS CARTAS
Se utilizan solamente algunas cartas elegidas previamente.
También en este caso se puede jugar con o sin dado.

+ iCUIDADO, TE ESTOY ESCUCHANDO!

Se puede asignar uno, dos o tres puntos al jugador que
contesta a la pregunta de la carta, dependiendo de cémo
lea las preguntas y de la correccién y cualidad del léxico y
la gramadtica/sintaxis utilizados en su explicacién (haya sido
0 no convincente). En este caso ganard el jugador que mds
puntos gane.




- ANADE NUEVAS RESPUESTAS

Una forma de estimular la creatividad es leer una pregunta
y sus respuestas y pedir a los jugadores que afiadan mds
respuestas que no se encuentran en la carta.

En este caso, ganard quien haya propuesto mds
alternativas o quien haya encontrado respuestas divertidas
y originales.

De esta forma, se podrdn tratar temas diferentes de

los que estdn presentes en las cartas y serd interesante
escuchar las ideas propuestas por todos los participantes.

* ME HAS CONVENCIDO

El jugador que contesta a la pregunta no solo tiene que
revelar su respuesta, sino también compartir su opinién

o idea con los demds participantes con la finalidad de
convencerles para que estén de acuerdo con él. Gana quien
lo consigue y, por lo tanto, gana mds puntos.

- ESCRIBE TU OPINION

Se le puede asignar a cada jugador una carta y pedirle
que escriba cudl de las respuestas elige y por qué. Después,
se leerdn los textos en voz alta y se les asignardn puntos
evaluando el estilo, la originalidad, la correccién sintdctica/
gramatical y el Iéxico utilizado.

Por supuesto, estas son algunas sugerencias para realizar
actividades con el juego jHablemos!

Quien dirige el juego puede usarlo como crea oportuno,
dependiendo del nivel linglistico de los jugadores o de los
objetivos que quiere alcanzar. Puede enriquecer el juego y
completarlo con otras actividades dtiles para aprender la
lengua espafiola.



¢De qué tema te
preocupa hablar?

1 De tus sentimientos.

2 De tus miedos.

3 De tus ambiciones.

1
Los Quejicas
2 .
Los apaticos

3los
Los Insistentes

{En qué no .gasu;.as
mucho dinero

Ev{tre amigos, la guerra
mas divertida es la de...

1 Enropay accesorios.

2 En perfumesy product
para el cuidado del 1 bolas de niove,

Ccuerpo. N 2 almohadas.
tos electront
3 En aparal 3 globos de agua.

g\ )

Para unas vacaciones
de ensueiio...
£qué meta eliges?

1 Una playa tropical.

2 Una gran capital
del mundo.

3 Una casa rural.

¢Qué Poder [ darjas

a ;
Una varita magicao

1 Cambiar el clima,
2 Cambiar tu edaq

3
Llevarte 4 0tros lygares



R OO

Descubre todos
los juegos lingiiisticos Eli
visitando la web

www.elilanguagegames.com

NIVEL A2-B1

El planeta en juego

Un juego de mesa con el que hablar del cuidado del planeta,
de recogida selectiva de residuos, de las energias renovables,
de la agricultura sostenible y de la alimentacién biolégica
para mejorar nuestro estilo de vida.
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NIVEL A2-B1

éQué tal estas?

Un entretenido juego con un itinerario ilustrado a lo largo del
cual los jugadores tienen que superar una serie de pruebas
que requieren el conocimiento del léxico del cuerpo, la salud y
estilos de vida saludables para poder llegar a la meta.

NIVEL A2-B1

Famosos que hablan espaiiol

Un juego perfecto para pasdrselo bien junto a los
principales personajes de la historia y la cultura de los
paises hispanohablantes.



NIVEL A2-B2

El gran juego de los verbos

100 cartas ilustradas, 21 cartas con elementos, 8 cartas
con tiempos verbales y 3 cartas de las formas afirmativa,
negativa e interrogativa: estos son los componentes de un
juego que se hace indispensable para repasar la gramdtica.

NIVEL A2-B1

El dominé de cada dia

Este divertido dominé ayuda colocar en orden cronolégico
las acciones cotidianas y a conjugar los verbos en presente,
pasado y futuro.
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NIVEL A2-B1

iTodos de fiesta!

¢A quién no le gusta pasdrselo en grande en una fiesta?
Este dominé ayuda a colocar los preparativos en orden
cronolégico y facilita la conjugacién de los verbos en
presente, pasado y futuro.

NIVEL A2-B1

Preguntas encadenadas

Estas cartas con sus persondjes son un divertido instrumento
para estimular la légica y practicar las formas de las
preguntas y respuestas, enriqueciendo asf el lenguaje.

1
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NIVEL A2-B1

Preguntas y respuestas

Un magnifico tablero ambientado en un parque de
atracciones extremamente detallado y lleno de elementos
estimula la observacién y ayuda a adivinar la carta del
adversario gracias a las preguntas del dado: quién, qué,
cémo, dénde, cudndo y cudntos.

NIVEL A2-B1

Con tus palabras

Los verbos son los protagonistas de este juego de mesa
que, gracias a sus cartas y sus tres dados, conseguird que
inventar frases sea una tarea divertida.

12




NIVEL A2-B1

El Creahistorias

Un extraordinario juego de cartas ideal para practicar la
construccion de la frase y para estimular la creatividad en
el empleo de diferentes géneros literarios.

NIVEL A2-B1

Campeonato de espaiiol

Un divertidisimo juego para desafiar a compafieros y ami-
gos en un test de cultura general con preguntas de historia,
cultura, tradiciones, geografia y deporte.
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NIVEL A2-B1

Triboo

Triboo es un fantdstico juego de mesa para adivinar la
carta del adversario. 132 cartas divididas en 6 categorias:
Ciencias, Historia, Geografia, Deporte, Espectdculos y Arte
y literatura.

NIVEL A2-B1

Viaje por Espaiia

Un maravilloso tablero que representa el mapa de Espafia con
un recorrido por etapas para conocer ciudades, monumentos,
fiestas y tradiciones culturales.
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NIVEL A2-B1

Por la ciudad

Un entretenido juego de mesa para conocer mejor la ciudad
con sus lugares, tiendas, medios de transporte, sefiales y
normas de sequridad vial.

NIVEL B1-C1

iHablemos!

Este entretenido juego facilita la socializacién entre los
participantes y ayuda a debatir y a compartir opiniones.
15
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