Aprender jugando la segunda lengua

Introduccion

La enseflanza de una segunda lengua es un proceso complejo que debe prepararse
cuidadosamente para que tenga resultados efectivos. Si tenemos en cuenta la necesidad
de mantener la capacidad auditiva del nifio, el programa debe iniciarse a muy temprana
edad. Si queremos que la informacion que se presenta al nifio tenga significado, hay que
dotarla de un contexto especifico y consistente para que este pueda procesar la
informacidn y recordarla de forma apropiada. Esta claro, también, que hay que utilizar
métodos que involucren los dos hemisferios cerebrales y que pongan en juego las
habilidades artisticas, manuales y motoras del alumno, ademas de sus capacidades
linguisticas.

En la sociedad contemporanea se espera mucho y muy pronto de los nifios. El pronto
aprendizaje de una segunda lengua es un objetivo tipico de muchos padres y, por ende,
de muchas escuelas. No tiene ningun sentido, pero si consecuencias negativas: forzar a
los nifios a recordar informacion sin contenido significativo. Como educadores, nuestra
responsabilidad es proporcionar las mejores oportunidades para que los alumnos
realicen este aprendizaje de forma positiva, para que puedan seguir aprendiendo de la
misma manera mas adelante.

El aprendizaje significativo no es el mero almacenamiento de informacion linguistica,
ya que esta estara acompafiada de situaciones, emociones, y otras experiencias
sensoriales que se almacenan en distintas zonas del cerebro. Por otra parte, el idioma no
estd exento de componentes culturales que el cerebro tendrd que registrar para poder
utilizar el idioma correctamente.

Los dos hemisferios del cerebro, especialmente en los nifios pequefios, participan en el
aprendizaje, puesto que es necesario realizar actividades de andlisis y de sintesis, que
supuestamente son llevadas a cabo en distintas zonas del cerebro.

Por otra parte, el cerebro necesita dotar a la informacion de significado y, para hacerlo,
tiene que tener en cuenta factores como la relevancia personal de la informacion, las
emociones que le han rodeado y los usos que se le ha dado a esa informacion.

El nifio aprende mas cuando se le presentan retos. Es decir, cuando se tiene que
esforzar. También, es necesario que estos retos vayan acompafnados de refuerzos y
apoyos. Es decir, el nifio tiene que saber como lo esta haciendo para sentir que esta
consiguiendo algo. Esta informacion (el como) le ayuda a clasificar y depurar la
informacion (el algo) y dota de significado y de relevancia el aprendizaje y ayuda al
cerebro a confirmar la utilidad de esta informacion que ha almacenado. Esta
confirmacion se refuerza cuando la informacion en cuestion se presenta en una variedad
de entornos y situaciones.

El primer contacto con una segunda lengua, y con todos los contenidos que se ofrezcan
a los nifios de Educacion Infantil debe ser una experiencia bien organizada, y
placentera, ya que sentara las bases de un futuro aprendizaje en el que jugara un



papel muy importante el recordar las experiencias en una segunda lengua como algo
divertido, sencillo de hacer y, sobre todo, significativo.

Una de las mejores maneras de hacer divertido el aprendizaje es jugar. Los juegos
permiten al docente reforzar y diversificar el uso de los contenidos que se han
presentado, reintroducir materiales ya conocidos y comprobar el grado de familiaridad
de los alumnos con el material.

Los juegos también permiten atender distintos estilos de aprendizaje y desarrollar otras
capacidades que las meramente linglisticas. Es decir, mediante el juego, podemos dotar
de uso significativo al idioma que se quiera, convirtiéndolo en un genuino instrumento
de comunicacion, ayudando asi alumnos a los que tienen dificultades a que aprendan a
través de la simple repeticion, desarrollando habilidades como la observacion, la
imitacion, la comprension auditiva, la expresion oral y gestual, la motricidad fina y
gruesa, y trabajando todos los sentidos a la vez: la vista y el oido, que usualmente son
los que mas se ponen en juego pero, como veremos mas adelante, podemos involucrar
el tacto, el gusto y el olfato para crear con nuestros alumnos experiencias de aprendizaje
que los ayudaran a fijar las nociones que deseemos trabajar con ellos de manera
duradera.

Igualmente, el juego en el aprendizaje de una segunda lengua nos permite desarrollar no
solamente la inteligencia linguistica, sino también la inteligencia artistica, la inteligencia
I6gico matematica, la inteligencia Kinestesica, la inteligencia intrapersonal e
interpersonal, la inteligencia espacial y la inteligencia naturalista segin nos planteemos
la actividad.

Como maestros de segunda lengua para alumnos de Educacién Infantil, tenemos una
responsabilidad en la que pocas veces pensamos, y es la de crear una actitud positiva
hacia el aprendizaje de contenidos nuevos en general, y el inglés, o la segunda lengua de
que se trate, en particular, y que influira en el desarrollo posterior de la forma de pensar
y de aprender de esos alumnos.

La metodologia que utilizar

El presente trabajo no es un manual de metodologia, simplemente pretendemos
establecer que aunque se trata de alumnos pequefios 0 quiza porque se trate de ese tipo
de alumnos, hay que tener muy presente y utilizar una metodologia de trabajo muy bien
definida. Cada docente desarrolla sus propias maneras de presentar el material, las
estrategias que sigue para presentar, practicar y desarrollar las diferentes nociones que
componen su programa. No es valido ni responsable pensar que porque se trata de nifios
pequefios se puede improvisar en el aula, o que «cualquier cosa vale». Esta actitud es un
pobre servicio a los alumnos y a uno mismo como profesional.

Aunque hay muchos métodos para ensefiar idiomas, hay que estudiar las ventajas y
desventajas de cada uno de ellos y elegir los elementos que mas convengan a nuestros
alumnos y que mejor se integren en nuestra vision personal de la ensefianza. No hay
actualmente en el mercado un libro de texto adecuado para estas edades. En la
bibliografia se ofrecen algunos libros que hablan concretamente de metodologia de la
ensefianza y que conviene estudiar y consultar regularmente.



Simplemente, recomendamos que se establezca un plan de trabajo para cada dia, con los
contenidos para cubrir, las actividades para realizar y los materiales necesarios, y tener
todo preparado antes de empezar la semana. Este ejercicio de planificacion facilita el
trabajo del docente y es percibido por los alumnos, aunque no lo creamos, que aprecian
el formar parte de una experiencia bien planificada.

En nuestra experiencia, hemos encontrado que es muy importante no limitarse al
aspecto meramente linguistico de la ensefianza del idioma, entendiendo por este aspecto
el presentar, repetir y utilizar nociones y estructuras, sino que, entendiendo que un
idioma es la expresion de la cultura de la que es producto y que esta cultura tiene
muchos aspectos, es importante presentar el idioma en el contexto de esa cultura y en
sus diversos aspectos, lo que hace del aprendizaje un conjunto de experiencias
sensoriales que permitan a los alumnos darle significado a lo que estan aprendiendo.

Es decir, debemos ensefiar el idioma a través no solamente de la vista y el oido, sino
también a través del olfato, del gusto, del tacto y del movimiento. Debemos, por tanto,
pensar en actividades en el aula que involucren todos los sentidos y los juegos que
utilicemos deben también ayudar al uso de los cinco sentidos en el aprendizaje que se va
a realizar.

En nuestras actividades en clase, deberiamos tener en cuenta que con ellas podemos
hacer que nuestros nifios, y nosotros mismos, generemos endorfina, también conocida
como hormona del bienestar o de la felicidad.

Una emocion agradable puede despertar la liberacion de estas hormonas como, por
ejemplo, reirse, que provoca la segregacion de diversas sustancias a nivel cerebral,
como adrenalina, (vinculada a creatividad e imaginacion), la dopamina (que estimula la
agilidad mental) y la serotonina (quimico de efectos calmantes que disminuye el hambre
y la ansiedad), en general, el ejercicio y el movimiento fisico generan la secrecion de
endorfinas.

Si en las actividades de clase nos reimos, nos movemos y nos sentimos contentos,
generaremos estas hormonas que hacen que nuestros nifios se sientan bien, contentos, y
con ganas de volver a participar en clase. Nosotros mismos, como profesores, también
nos sentiremos bien y gustosamente repetiremos las actividades.

La vinculacién de la informacion que estamos compartiendo con nuestros alumnos (el
idioma), con las sensaciones positivas que generamos a partir del movimiento fisico y la
risa hara que los nifios desarrollen una actitud positiva hacia el aprendizaje de la
segunda lengua, sean mas receptivos a lo que les proponemos y que el aprendizaje que
realizan sea més significativo, haciendo, incluso, que recuerden la informacion durante
mas tiempo.

En este texto ofrecemos algunos ejemplos de juegos que pretenden involucrar los
sentidos. Corresponde a cada docente adaptarlos y crear los suyos propios de acuerdo al
perfil de sus alumnos y a los recursos de que disponga.

Habitos que el docente debe desarrollar



Antes hemos dicho que cada docente desarrolla sus propias maneras de presentar el
material en el aula. Es importante reflexionar sobre este punto y, especialmente, sobre
los hébitos que adquirimos y que manifestamos en nuestro trabajo en el aula. Las
siguientes son algunas ideas:

Usar siempre la segunda lengua. Hay muchos docentes que encuentran dificil mantener
este habito, pero es importante que los alumnos relacionen al docente de inglés con esa
lengua y que sepan que para hablar con él, solamente podran hacerlo en inglés. Si
encuentran que el docente se dirige a ellos indistintamente en la primera y en la segunda
lengua, se confunden y, ademas, se anula la importancia que pueda tener la segunda
lengua como medio de comunicacion con el docente.

En el trabajo diario siempre hay situaciones en las que puede parecer necesario dirigirse
a los alumnos en su lengua materna; por ejemplo, cuando hay algin problema de
comportamiento, o cuando algin alumno se indispone en clase. El tono en que nos
dirigimos a los alumnos que no se estdn comportando adecuadamente puede transmitir
también el mensaje, aunque no comprendan palabra por palabra todo lo que se les dice.
El contacto visual, los gestos también nos ayudan a denotar nuestro rechazo a una
conducta inapropiada.

Por otra parte, un alumno gque no se encuentre bien en el aula debe ser atendido por el
personal del centro. Siempre se puede Ilamar a alguien que acuda a asistir al alumno
indispuesto, o llevarle a la enfermeria del centro.

Usar siempre los mismos gestos y las mismas palabras para las mismas situaciones. Los
docentes que son sistematicos en su comunicacion no verbal, muchas veces consiguen
transmitir los mensajes a sus alumnos casi sin hablar. Se trata de utilizar siempre los
mismos gestos cuando por ejemplo, se espera una respuesta por parte de los alumnos,
que repitan lo que se les dice, que escuchen con atencién, que se dirijan a sus
comparfieros, que observen lo que se va a hacer, que se ofrezcan como voluntarios para
una actividad.

Apoyarse con una mascota. La mascota solamente habla la segunda lengua. Es muda en
el resto de los idiomas. Si un nifio la quiere manipular, tendra forzosamente que hacerla
hablar en la segunda lengua. Los guifioles son una parte importante del material de
trabajo y conviene elegirlos con cuidado. Deben ser atractivos pero resistentes, lavables
y faciles de manejar. Hay que tener en cuenta que no solamente los manejaré el docente,
sino también los nifios.

Hay que planificar con antelacion lo que se va a hacer en clase y prever y reunir todo lo
gue vayamos a necesitar. Es muy frustrante para el docente descubrir que no cuenta con
el material justo en el momento que va a iniciar la actividad, pero es muy frecuente que
esto ocurra, especialmente en los casos en que el docente va de un aula a la otra.

Aunque pueda parecer algo contradictorio con el punto anterior, también hay que saber
dejarse llevar por el interés de los alumnos que, en ocasiones, se interesan por

algin tema que ha surgido en el grupo y que se puede aprovechar en ese momento.
Estas pequefias desviaciones no nos deben apartar del objetivo que deseamos alcanzar,
ni nos deben hacer caer en la tentacion de dejar de lado la segunda lengua.



Hay que cultivar el factor sorpresa en nuestras actividades. A los nifios de estas edades
les encantan las novedades y las sorpresas, todo aquello que parece inesperado y
diferente. Es verdad que esto puede resultar dificil de mantener durante todo un curso,
pero en realidad solamente se necesita un poco de tiempo y planificacion para introducir
variaciones nuevas en las actividades y juegos que hacemos con los nifios en clase.

Hay que mantener un porcentaje razonable de material ya presentado en nuestros juegos
y actividades recreativas. Los nifios encontrardn mas facil hacer el juego que les
proponemos si ya conocen el contenido linglistico con el que van a jugar. Es decir, si
no tienen que preocuparse demasiado por el contenido linguistico, se centrardn mas en
el aspecto ludico de la actividad y se divertirdn mas. Al encontrar placentera la
actividad, le daran un valor positivo al contenido lingiistico que han utilizado y lo
recordaran mejor.

No podemos esperar que todos los juegos salgan bien desde la primera vez que los
usamos. De hecho, habra juegos que tengan un éxito inesperado y otros que fracasen.
No es porgue el juego esté bien o mal planteado, sino porque no lo hemos explicado
bien o porque no se adapta a los intereses de los nifios. También es probable que
acabemos por hacer nuestra propia version de algunos de los juegos aqui propuestos
porque los nifios y los propios docentes descubren otras posibilidades que les resultan
mas divertidas.

Se ha hablado mucho sobre la competitividad. La realidad es que vivimos en una
sociedad en la que continuamente competimos con los demas por lo que queremos y no
estd demas introducir algunos juegos en los que los nifios compitan en equipos y en los
que haya ganadores. Tampoco hay que darle demasiada importancia al hecho de ganar o
perder, sino al hecho de jugar y trabajar en equipo, que es también otra de las realidades
de la sociedad actual.

Todos los nifios tienen derecho a dirigir las actividades y juegos. Es posible que haya
alumnos muy destacados por su modo de ser o por su facilidad para incorporar los
contenidos linguisticos y para imitar al docente y que realmente disfruten al dirigir a sus
comparieros, pero todos los nifios de la clase deben pasar por ese rol. Seguramente habra
algunos a los que habra que apoyar y ayudar cuando dirijan un juego, pero también
podemos escoger el juego que les corresponda llevar a cabo para que les resulte mas
facil; con ello ayudamos a incrementar su confianza en si mismos y a desarrollar su
inteligencia interpersonal.

Aunque aparezca al final de este listado, no es por ello lo menos importante. Hay que
ponerse en el papel de los alumnos. Los docentes perdemos de vista muy facilmente
cdémo se sienten nuestros alumnos porgue nos centramos en el contenido que deseamos
impartir. Si recordamos por un momento cémo aprendiamos nosotros las cosas,
entenderemos mejor el proceso de aprendizaje que estan llevando a cabo nuestros
alumnos.

Habitos para crear en los nifios
Podemos aprovechar nuestra intervencion como docentes en la segunda lengua para

crear y fomentar habitos de aprendizaje que seran validos para el resto de la vida de
nuestros alumnos. Por citar algunos cuantos:



Escuchar al docente y a los demas. Es importante que los nifios escuchen al docente
cuando presenta material o dirige alguna actividad, pero también es importante que
escuchen a sus compafieros. Como adultos, tendemos a desconectar en clase cuando es
otra persona la que esta participando. Conviene, por tanto, centrar la atencion en los
nifios cuando son ellos los que estan interviniendo.

Esperar su turno. Este es el mejor momento de acostumbrar a los alumnos a esperar a
que otros nifios participen, usen el material o realicen la actividad para luego hacerlo
ellos. En este libro se proponen actividades en las que toda la clase puede participar a la
vez, pero hay momentos en los que conviene hacer el juego con solamente unos pocos
nifios mientras los demas observan y esperan.

Observar a los deméas. En el aprendizaje de una segunda lengua es muy importante
observar como realizan una tarea determinada los otros nifios para comprenderla y
Ilevarla a cabo nosotros mismos. Si no hemos comprendido del todo las instrucciones, el
ver a otros siguiéndolas nos puede facilitar las cosas.

Interés por participar. Este interés se fomenta prestando atencién, apoyando y
reforzando positivamente los esfuerzos realizados, por pequefios que parezcan. En los
juegos no es tan importante que todo el idioma que se use sea completamente correcto
como que se use el idioma. El docente puede tomar nota de los errores mas serios que
escuche para luego ofrecer un modelo lingistico correcto, por ejemplo, con ayuda de la
mascota pero puede resultar contraproducente detener una actividad para corregir la
pronunciacion de alguno de los nifios.

Materiales para usar

Se pueden comprar multitud de materiales para usar en clase y en los juegos que
proponemos, pero la experiencia nos ha demostrado que algunas de estas inversiones
son poco rentables.

Si bien hay algunos materiales que solamente se pueden conseguir comprandolos, hay
muchos otros que podemos acumular en casa o pedir a los amigos que nos guarden y
que nos valdran tan bien como los comprados. En muchos de los juegos proponemos el
uso de fichas que solamente se pueden conseguir haciéndolas, bien porque se disefian en
el ordenador y se imprimen o bien porgue se recortan imagenes de revistas y se pegan
en cartulinas. Algunos de estos materiales nos gustardn tanto que querremos
conservarlos, plastificandolos para poder utilizarlos en mas ocasiones. Otros solamente
nos servirdn para un par de sesiones. En ese caso, tendremos que pensar como hacerlos
mas duraderos en la siguiente edicion.

Es importante formar un archivo de materiales donde esté organizado todo lo que
vayamos fabricando a lo largo de un curso. Mucho de ese material nos valdra para el
siguiente, simplemente tendremos que reemplazar lo que esté dafiado y agregar nuevos
que se adapten a los nuevos contenidos que incorporemos.

Por otra parte, también es importante tener en cuenta que en muchos casos en la escuela
ya hay material que podemos utilizar. Y méas importante ain, que en muchas ocasiones
el objeto real es mas efectivo para el aprendizaje que su representacion grafica, por
bonita que ésta sea.



Valoracion de logros

En esta etapa, la evaluacion no puede ser negativa. Los estilos y procesos de aprendizaje
de cada nifio estan en plena formacion y es posible que un nifio tarde mas o menos que
otros en familiarizarse con los contenidos que estamos presentando, pero una valoracién
negativa puede influir en los padres y en la actitud de los nifios.

Los nifios podran recordar muchos de los contenidos que les planteemos y los
recordaran mejor si han tenido algun significado para ellos. Podemos evaluar su manejo
de estos contenidos, su actitud hacia los mismos, pero opinamos que a estas edades no
podemos evaluar su aprendizaje de contenidos.

Ejemplos de juegos

En las paginas siguientes proponemos algunos ejemplos de juegos que pueden ser de
interés para los profesores.

Nota:
Parte de este texto, y los juegos incluidos a continuacién figuran en el libro Actividades

y juegos para el aprendizaje natural del inglés, dirigidos a nifios de 3 a 6 afios, del
mismo autor, publicado por Ediciones San Pio X (en prensa), Madrid, 2005.

ACTIVIDAD: «Mly friend»

N° DE ALUMNOS:
toda la clase, 6-
voluntarios para a7
segunda parte

PARA NINOS DE: 5 A 6 ANOS

CONTENIDO: Informacion general. Descripciones.
This is my friend. S/he is ---- years old.
S/he lives in Barcelona. S/he has blue
eyes. S/he has black/brown/blond/red
hair. S/he has a dog/cat/mouse...

OBJETIVOS: Practicar el dar informacion general
sobre una persona. Describir una
persona.

TIEMPO: 15 minutos

Fotografias de nifios que se puedan

MATERIALES:  lyescribir facilmente.

El docente presenta a diferentes nifios al resto de la clase. Debe aportar siempre la
misma informacion para que los nifios recuerden lo que tienen que decir.

El docente pide dos voluntarios para que se presenten mutuamente al resto de la clase.
Después de practicar varias veces las posibles descripciones con los nifios, el docente

presenta cada una de las fotografias, y con la ayuda de todos los alumnos los describe
segun lo que aparezca en la foto. Por ejemplo:



«This is my friend, Peter» «Peter is five years old» «Peter lives in Barcelona» «Peter
has blue eyes and black hair» «Peter has a dog»

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: Los voluntarios reciben cada uno una fotografia
de las descritas y describen para toda la clase a su amigo.

EVALUACION: Ser capaz de describir a su compafiero.

VARIACIONES: Tras practicar varias veces, se puede dar a los nifios una foto que no
conozcan para que ellos inventen la historia.

Mientras que el grupo hace otra actividad, se graban individualmente las descripciones
en un casete. Pasado un tiempo, el docente coloca todas las fotografias descritas en la
pizarra. Toda la clase escucha la grabacion y entre todos deciden a qué foto se refiere la
descripcion.

ACTIVIDAD: «Avre you the frog?»
PARA NINOS DE: 5 A 6 ANOS

N° DE ALUMNOS: Toda la

clase
CONTENIDO: Preguntas de informacién personal general. What is your name?
Where do you live? How old are you? Where do you go to

school?...

OBJETIVOS: Eracticar_, las preguntas de
informacion personal general.

TIEMPO: 10-15 minutos

MATERIALES: Cojines o sillas. Rana pequeiia de

plastico, o una ficha pequefia con

una ilustracion de una rana.

. Este juego se puede hacer tras haber practicado las preguntas y respuestas de
informacién general.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: Con el grupo sentado en circulo, uno de los
nifios sale de la clase y espera fuera hasta que se le llame. Su silla o su cojin se retira del
circulo.

Mientras tanto, el docente entrega la rana al nifio y a su lado y dice: «jump!» y los nifios
empiezan a pasar la rana en el circulo mientras que el docente diga «jump!», pero
cuando diga: «stop», el nifio que la tenga en sus manos sera «the frog».

El nifio que estaba fuera de la clase debe volver al centro del circulo y encontrar quién
es «the frog». Para ello, debe hacer preguntas de las ya practicadas, por ejemplo: «What
is your name?». Los nifios deben contestar con la informacion que se les pida.

Cuando pregunte al nifio qué es «the frog» este debera gritar «jump!», y todos los nifios
deberan cambiarse rapidamente de sitio. EI que se quede sin sitio sera el siguiente en
salir del aula.

Se elige un nuevo «frog», igual que antes, y se repite el procedimiento anterior.



EVALUACION: Capacidad de hacer y contestar preguntas.

VARIACIONES: Se puede cambiar de animal. Se puede cambiar de tipo de preguntas.

ACTIVIDAD: «The giant borrad»
PARA NINOS DE: 5 A 6 ANOS N° DE ALUMNOS: Toda la clase.
Todo el vocabulario presentado en el curso que se desee
CONTENIDO: repasar. Al menos cinco categorias diferentes. Por ejemplo,
animales, ropa, alimentos, medios de transporte, juguetes.
OBJETIVOS: Identificar y clasificar el vocabulario por categorias.
TIEMPO: 20 minutos.
MATERIALES: Fichas pequefias de todo el vocabulario. Cinta de carpintero.
Mdsica. Alarma de cocina.

PREPARATIVOS: El docente pega en la pared tiras verticales de cinta de carpintero en
diversos puntos del aula. Deben estar a la altura de los nifios, con el lado adhesivo hacia
afuera, para poder pegar las fichas en la cinta. Pega una ficha ejemplo de una categoria
diferente en cada tira.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: El docente mezcla y reparte todas las fichas (o
fotocopias de las fichas) entre los nifios, dando cinco a cada uno, que seran de diferentes
categorias.

Cuando suene la masica, los nifios deben ir por el aula pegando sus fichas en la cinta de
su categoria correspondiente. Es decir, todos los animales en una cinta, todos los
alimentos en otra, etc. Cuando terminen sus fichas pueden pedir mas.

Cuando se han terminado las fichas se revisa cada cinta para comprobar que estan bien
clasificadas. Los nifios van nombrando las ilustraciones y si hay alguna que no esta
correctamente ubicada, el docente pregunta donde debe ir.

EVALUACION: Identificar y clasificar las imagenes del vocabulario.

VARIACIONES: Usar la alarma de cocina para que los nifios terminen la clasificacion
antes de que suene la alarma.

ACTIVIDAD: «True or false»

PARA NINOS DE: 3 A 6 ANOS N° DE ALUMNOS: Toda la clase.

CONTENIDO: Cualquier vocabulario que se desee reforzar. Falso/verdadero.

OBJETIVOS: Reforzar la vinculacién entre imagen y vocabulario.
Desarrollar la nocién de falso/verdadero.

TIEMPO: 10 minutos.

MATERIALES: Una linea marcada en el suelo con cinta adhesiva o tiza.
Fichas de imagenes de vocabulario ya presentado. Guifiol.

PREPARATIVOS: Antes de clase el docente habrd marcado una linea en el suelo a la
mitad de clase.




DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: EIl docente demuestra el juego con el guifiol.
Después, muestra una ficha con una imagen y dice lo que esta representado. Por
ejemplo:

«This is a table».

Si lo que ha dicho es verdadero, el guifiol se coloca del lado «verdadero» de la linea; si
es falso, se coloca del lado «falso» de la linea. Lo hace varias veces para que los nifios
comprendan la idea, llamando su atencion sobre el lado «verdadero» (que siempre que
se haga el juego debera ser el mismo lado de la clase) y sobre el lado «falso».

Todo el grupo se pone de pie sobre la linea y espera la primera frase del docente.
Cuando la diga, debera comprobar que todos los nifios han elegido el lado correcto y
explica el error a aquellos que se hayan confundido.

Se vuelve a jugar, y se hace cada vez mas rapido.

EVALUACION: Capacidad de seguir las instrucciones. Capacidad de distinguir
falso/verdadero.

VARIACIONES: Cambiar la lista de vocabulario cada vez que se juega.

ACTIVIDAD: «The magic breakfast»
PARA NINOS DE: 4 A 5 ANOS

N° DE ALUMNOS: Toda la

clase.
CONTENIDO: Alimentos del desayuno. Milk, cocoa, bread, youghurt, fruit juice,
jam, ham, cheese, butter...
OBJETIVOS: Recordar los nombres de los alimentos.
Identificar qué alimento falta en un
grupo.
TIEMPO: 10 minutos.

MATERIALES: Alimentos del desayuno. Funciona
mejor si son objetos reales o de
plastico. Se pueden utilizar envases
pequefios vacios de leche, cereales,
zumo, mermelada, etc. Mantel
magico.

PREPARATIVOS: Este juego se hace tras haber presentado y practicado los nombres
de los alimentos del desayuno.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD: EIl docente coloca todos los alimentos del
desayuno sobre una mesa y los describe con la ayuda de los alumnos.

El docente cubre la mesa y los alumnos se ponen de espaldas para no ver lo que hace el
docente, que retira y oculta uno de los productos.

Los nifios se giran nuevamente y el docente retira el mantel. Los nifios deben identificar
qué alimento falta.



El juego se repite; se retiran y devuelven distintos alimentos cada vez.

EVALUACION: Nombrar correctamente los alimentos. Identificar qué alimento falta
en la mesa.

VARIACIONES: Jugar con los alimentos de la comida del mediodia. Jugar con los
alimentos de la cena.
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