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'||| LV: A1/A2

GRUPO
DESTINATARIO

Personas migrantes que aprenden una lengua extranjera

OBJETIVOS DE
APRENDIZAJE

o La persona participante sera capaz de identificar 4 tipos diferentes de textos
relacionados con la alimentacién y las tiendas de comestibles.

o La persona participante serad capaz de identificar 30 frases relacionadas con
la alimentacién y las tiendas de comestibles.

INGREDIENTES

3 textos, cortados en varios trozos, que cuentan la historia de alguien que tiene
que preparar una comida para una fiesta (preparar la fiesta, comprar los
productos y cocinar)

Puedes utilizar tus propios textos en funcién de la unidad que quieras trabajar.

DESCRIPCION

En equipos, las personas participantes tendran que resolver una sopa de letras.
Cada texto esta relacionado con una situacién de la vida cotidiana diferente con
la que se puedan sentir identificados/as.

PREPARACION:
o Divide a los/as estudiantes en grupos de 2 o 3 personas.
e Prepara los sobres con el material para montar cada texto. Puedes cortar los
textos en funcion del nivel linguistico de los/as estudiantes.

Por ejemplo, para los/as estudiantes A1, corta el texto en trozos grandes. Para
los/as estudiantes de A2, puedes cortar en medio de una frase para hacer el
ejercicio mas complejo.

EMPEZAR EL JUEGO:
¢ Distribuya a cada grupo un sobre con su reto. Dentro, encontraran los textos
precortados.

JUGAR:
e Cada equipo debe intentar recomponer su texto colocando las piezas en el
orden correcto.
e Cuando todos los grupos hayan terminado con la tarea, pideles que
compartan los resultados y lean el texto completo al resto de la clase.
¢ Comprobad en grupo si el orden es correcto y, si es necesario, hacéis las
correcciones de manera conjunta.

RESUMEN:
e Las personas participantes entrenaran su gramatica, vocabulario, lectura y
comprensién oral.
¢ También tendran que trabajar conjuntamente y debatir si el resultado tiene
sentido o no.




GRUPO
DESTINATARIO

Personas migrantes que aprenden una lengua extranjera

OBJETIVOS DE
APRENDIZAJE

« Comprensidn oral: reconocer 80 palabras y asociarlas a una imagen

¢ Lectura: comprender 90 palabras relacionadas con el mercado y las compras
de la vida cotidiana.

+ Aprender los nombres de las tiendas y ampliar el vocabulario relacionado con
ellas.

INGREDIENTES

* 10 tarjetas ilustradas y 80 fichas de cartén resistente, faciles de manejar,
para jugar individualmente o en compainiia.

« 10 fichas mas grandes que presentan las diferentes tiendas del juego:
Carniceria, Pescaderia, Cremeria, Papeleria, Tienda de bricolaje, Panaderia,
Supermercado.

» Reglas o instrucciones para jugar.

DESCRIPCION

PREPARACION:
Dependiendo del numero de participantes, decidiras la cantidad de cartones que utilizaras.

Por ejemplo, para 6 participantes utilizaras 6 cartones y sus correspondientes fichas.

EMPEZAR EL JUEGO:

Coloca las fichas grandes boca abajo, cada participante da la vuelta a una ficha y lee en
voz alta la palabra escrita. La persona participante debe reconocer y asociar la palabra de
su ficha con uno de los mundos propuestos en las tarjetas del juego.

JUGAR:

Se colocan todas las fichas pequefas boca abajo y cada participante, por turno, coge y da
la vuelta a una ficha. Leera la palabra escrita en ella y tendrad que averiguar a qué cartén
pertenece. A continuacidn, el propietario del cartén recoge la ficha y la coloca encima de la
imagen correcta.

El juego continda hasta que una de las personas participantes grita "jBINGO!" para indicar
que ha completado todas las imagenes de su cartén con las palabras correspondientes.

iNota: Para jugar mas y seguir aprendiendo y practicando: se puede explicar a las personas
participantes que ahora tienen delante sus propias tiendas, ahora pueden pasear por el
"mercado" y comprar y vender cualquier articulo © !

Lottery grid Word Tokens



https://gameonproject.eu/media/gameon-game-loto-word-tokens-es.pdf
https://gameonproject.eu/media/gameon-game-loto-lottery-grid-es.pdf

GRUPO
DESTINATARIO

Personas migrantes que aprenden una lengua extranjera

OBJETIVOS DE
APRENDIZAJE

Las personas participantes seran capaces de identificar 20 palabras
relacionadas con la alimentacién y las tiendas de comestibles.

INGREDIENTES

20 cartulinas ilustradas que presenten diferentes productos que se pueden
comprar en el mercado, con una imagen en una cara y el nombre del producto en
la otra.

Puedes imprimir y utilizar este material o simplemente utilizar imagenes de
revistas o cualquier otro material reciclado.

DESCRIPCION

PREPARACION:
Coloca las cartulinas ilustradas en el suelo, junto a las imagenes, separadas unos
centimetros entre si.

JUGAR:

Pide a las personas participantes que se coloquen alrededor de las imagenes.

« Nombra una de las imagenes. Los/as participantes tienen que poner el pie
sobre la imagen correspondiente lo mas rapido posible. Repitelo hasta que
sea fluido.

¢ A continuacién, simplemente nombra los elementos de las tarjetas que los
participantes tienen que pisar. Por ejemplo: "Pisa una fruta amarilla y acida.

Nota: Para jugar mas y seguir aprendiendo y practicando: puedes dar la vuelta a
los dibujos para que sélo aparezcan las palabras, para que el juego sea mas
complejo.

Descargar los materiales complementarios



https://gameonproject.eu/media/gameon-twister.pdf

GRUPO
DESTINATARIO

Personas migrantes que aprenden una lengua extranjera

OBJETIVOS DE
APRENDIZAJE

e El principal objetivo de aprendizaje de este juego es mejorar la capacidad de los/as
jugadores/as para utilizar y recordar vocabulario comun relacionado con las compras.
Jugando a este juego, los/as jugadores/as se sentirdn mas cémodos pronunciando
palabras y frases relacionadas con las compras, como supermercado, tienda, comprar,
almacenar, conseguir, etc.

o El alcance del juego se limita a estas palabras y frases especificas, y esta disefiado para
ayudar a los/as jugadores/as en el nivel A1/A2 de competencia linguistica. Al final del
juego, los/as jugadores/as deberan ser capaces de utilizar con confianza estas
palabras en situaciones cotidianas de compra.

Nota: este juego es apto para todas las edades.

INGREDIENTES

Un juego de mesa, dados, peones/fichas.

DESCRIPCION

PREPARACION:

o Marketdpolis es un juego disefiado para que una clase de 2 a 6 jugadores/as practique
y mejore su vocabulario sobre compras. El juego incluye un tablero, dados y
peones/fichas.

EMPEZAR EL JUEGO:
¢ Cada jugador/a elige su pedn/ficha.
o Todos lanzan los dados para ver quién juega primero: jel que saque el nimero mas alto,
como siempre!

JUGAR:
Lanzando los dados, cada jugador/a se mueve por el tablero y acaba en una casilla
determinada. Cada casilla representa un lugar diferente dentro de un centro comercial.

e Cuando el jugador/a cae en la casilla, debe decir en voz alta lo que va a comprar en la
tienda: "Estoy en (tipo de tienda) y quiero comprar (nimero/caracteristica +
producto)”.

o Si su respuesta es correcta, puede volver a lanzar el dado y avanzar (un maximo de 2
lanzamientos por turno). Si su respuesta es errénea se quedan en la misma casilla
hasta el siguiente turno, y reciben ayuda del resto de compaiieros/as.

e Quien pase primero por la linea final, jganal

*Cuando dos jugadores/as caen en la misma casilla, no pueden repetir lo que han dicho
otros jugadores/as.

OBSERVACION:
Casillas especiales

1. Vestuario y aseo: pierde su turno

2. Zona de ocio: pierde dos turnos

3. Escaleras: pasa de una casilla de escaleras a otra, hacia delante o hacia atras
dependiendo de si el jugador/a esta en la primera o en la segunda casilla de escaleras.
Vuelve a tirar el dado.

4. Ascensor: va de casilla de ascensor a casilla de ascensor, igual que con la casilla de
escaleras.




RESUMEN:

o El alumnado habra entrenado su vocabulario relacionado con las compras, lo

DESCRIPCION que les ayudara en su vida cotidiana.
» Elalumnado también entrenara la gramatica y la construccion de frases.
Ejemplos de palabras de vocabulario para utilizar:
. Pescado Carniceria
e Conseguir
« Comprar Fruta Zapatos
Verdura Bano
e Buscar . .
. Libros Cine
o Elegir .
« Probar Ropa Aparcamiento
MATERIALES . Pedir Ajuste Muebles
COMPLEMENTARIOS Pasteleria Ocio
e Pagar
Escaleras Flor
e Comprar .
. Ascensor Tienda
e Tienda .
. Mdsica Correos
e Cambiar .
Helados Cajero
e Llevar o .
Cosméticos Peluqueria
e Pan -
. Electrénica Caramelo
e Panaderia

Descargar los materiales complementarios



https://gameonproject.eu/media/gameon-game-marketopolis-board-en.pdf

GRUPO
DESTINATARIO

Personas migrantes que aprenden una lengua extranjera

OBJETIVOS DE
APRENDIZAJE

Las personas participantes aprenderan 26 palabras relacionadas con los
nombres de las frutas y verduras.

INGREDIENTES

Cuestionarios en linea, Internet, teléfono/tableta/ordenador

DESCRIPCION

Este juego sera interesante para jugar en clase: Las personas participantes
pueden jugar individualmente, al mismo tiempo.

PREPARACION:
e Quizzes relacionados con los nombres de las frutas y verduras disponibles en
la plataforma Quizizz.
¢ Antes de empezar esta actividad, el equipo docente se asegura de que todas
las personas participantes dispongan de un teléfono, una tableta o un
ordenador. También es necesario disponer de conexidn a Internet.

EMPEZAR EL JUEGO:

e Una vez realizada la preparacion, el docente pedird a las personas
participantes que abran el enlace del juego, que contiene cuestionarios
relacionados con las verduras y las frutas.

JUGAR:

¢ Siguiendo las instrucciones de la plataforma el profesorado comenzara la
actividad mostrando a las personas participantes los cuestionarios de la
plataforma y que respondan a las preguntas.

e Para cada pregunta, hay 30 segundos para leer el cuestionario y elegir la
respuesta correcta de las opciones.

¢ Una vez que las personas participantes hayan respondido a todas las
preguntas, el/la docente puede comprobar los resultados.

o Por cada respuesta correcta obtendran 2 puntos, la persona participante con
mas puntos gana.

Accede al enlace para jugar



https://quizizz.com/admin/quiz/650bd63b5717164f33b65dcb?source=quiz_share
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