LL JUEGO DE LOS
MODISMOS
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Objetivo del juego

El juego de los modismos estd pensado para estudiantes
que ya poseen conocimientos bdsicos de lengua espafiola y
se encuentran entre los niveles A2 y B1. Es un juego util
y entretenido con el que descubrir el significado de algunas
de las expresiones idiomdticas mds utilizadas en la lengua
espafiola en una gran variedad de situaciones. Gracias a
este juego, los modismos no supondrdn un obstdculo para
los estudiantes, que aprenderdn no solo su significado, sino
cémo utilizarlos correctamente en los contextos adecuados.
Estas expresiones idiomdticas reflejan una gran variedad de
aspectos culturales, fundamentales para comprender y usar
mejor la lengua espafiola.

Contenido

El juego se compone de:

132 cartas divididas en dos mazos.

En el primer mazo, cada modismo estd ilustrado en una carta
con una simpdtica vifieta. En el sequndo mazo, cada carta
contiene un modismo con tres posibles significados (A, B y C);
dos de ellos no son correctos y uno si lo es (estd escrito en
negrita). Los dos mazos se distinguen fdcilmente gracias al color
de las cartas de cada uno de ellos. Las cartas de cada mazo
estdn numeradas del 1 al 66 para que sea mds fdcil relacionar
la carta ilustrada con la carta que contiene las opciones.

El manual contiene las instrucciones y sugiere alternativas
para poder jugar tanto en clase como en casa y también
durante cursos o clases en linea.

Como se juega

La persona encargada de dirigir el juego o el profesor
decidird, en primer lugar, si es adecuado jugar con todas
las expresiones o solo con algunas. Después, divide los dos
mazos y reparte las cartas ilustradas entre los jugadores.
Para terminar la preparacién, coloca el mazo de las opciones
boca abajo en el centro de la mesa. El jugador mds joven
empieza la partida: coge una carta de las opciones y lee en
voz alta el modismo. El jugador que tenga la carta ilustrada
correspondiente levanta la mano, escucha las tres opciones
y dice cudl es la correcta. Si ha acertado, se queda con la
pareja de cartas y pasa el turno al jugador de su derecha.
En cambio, si se equivoca, el jugador de su derecha puede
contestar eligiendo una de las opciones que quedan. Solo el
jugador que consiga adivinar la respuesta correcta se quedard
con la pareja de cartas. Ganard el jugador o el equipo que
mds parejas de cartas consiga. El juego puede sequir adelante
hasta terminar todas las parejas de cartas, o terminar en un
plazo de tiempo establecido anteriormente.

Otras sugerencias
- iDESCUBRE LA PAREJA!

Esta actividad es ttil para aprender visualmente las expresiones
idiomadticas del juego a través de las cartas. Quien dirige el
juego deberd primero considerar la posibilidad de dividir a los
jugadores en pequefios grupos (equilibrados en ndmero, de
4 o 5 personas al mdximo) o si prefiere un juego individual.
Ademds, decidird si jugar con todas las expresiones o solo con
algunas. Seguidamente, mezclarg las cartas y las extenderd
por la mesa, colocdndolas boca abajo. El jugador mds joven
empezard la partida dando la vuelta a dos cartas, una de cada



color. Lee el modismo en voz alta y, si las dos cartas forman
pareja, se queda con ellas y pasa el turno al siguiente
jugador o equipo. Pero si las cartas no forman pareja,
vuelve a colocarlas boca abajo en el mismo lugar en el
que estaban antes, dejando el turno al siguiente jugador
0 equipo. Ganara el jugador o equipo que mds parejas
de cartas acumule. El juego puede sequir adelante hasta
terminar todas las parejas de cartas, o terminar en un plazo
de tiempo establecido anteriormente.

+ EL CONCURSO

Para esta versién se usa solamente el mazo de las opciones,
que se coloca boca abajo en el centro de la mesa. El jugador
mds joven empieza la partida; toma una carta y le lee
al jugador que estd a su derecha la expresién y las tres
opciones. Si el jugador adivina el significado del modismo,
se queda con la carta; en caso contrario, la carta se pone
debajo del mazo (serd la dltima). Luego, serd el siguiente
jugador de la derecha quien lea la siguiente carta del mazo.
El juego sigue de esta manera hasta que terminan las cartas
0 en un plazo de tiempo establecido al principio. Ganard el
jugador que mds cartas acierte.

- LA VINETA MISTERIOSA

En este caso se utiliza solamente el mazo de cartas ilustradas,
que se coloca boca abajo en el centro de la mesa. El jugador
mds joven empieza la partida; toma una carta y lee en voz
alta la expresion, explicando el significado que cree que es
correcto. Si quien dirige el juego confirma que ha acertado,
el jugador se queda con la carta pero, en caso contrario, se
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pondrd la carta debajo del mazo. En los dos casos, sigue
jugando el jugador que estd a la derecha del anterior. El
juego sigue de esta manera hasta que terminan las cartas
0 en un plazo de tiempo establecido al principio. Ganard el
jugador que mds cartas acierte.

+ USA LA EXPRESION

Para esta version, se usa solamente el mazo de cartas
ilustradas. Quien dirige el juego le da a cada jugador una
carta, o los jugadores toman una carta al azar. Cada uno de
los jugadores tiene que usar de forma correcta el modismo
que estd en su carta en un plazo establecido. Pueden usarlo
en el contexto de una frase o de un pequefio relato escrito.
Cuando el plazo de tiempo termine, se leerdn en voz alta
los textos escritos; solo quienes hayan utilizado la expresién
correctamente podrdn quedarse con la carta. El juego se
puede repetir las veces que se quiera con otras cartas; al final,
ganard el jugador o los jugadores que se lleven mds cartas.

Variante 1

Se utilizan las cartas de las opciones. Con esta variante,
los jugadores deben saber ya el significado correcto de las
expresiones; la dificultad estd en consequir crear una frase
0 una pequefia narracién incluyendo la expresién que les ha
tocado. Para hacer esta variante mds dificil, se le pueden
entregar varias cartas a cada jugador, el cual tendrd que
conseguir combinar varias expresiones en el mismo relato.
Ganard el relato mds correcto desde el punto de vista
sintdctico y gramatical... ipero también el mds divertido!



Variante 2

En este caso, la estructura del juego es igual que en la variante
anterior; sin embargo, en lugar de usar el modismo, hay que
expresar el mismo concepto sin usar la expresién idiomatica,
es decir: se usa un giro de palabras, una expresién parecida..
lo que mds se parezca en su significado.

« LA IMITACION

Se puede jugar individualmente o por equipos. Cada jugador
0 equipo toma una carta del mazo de las cartas ilustradas.
Luego, por turnos, los jugadores imitan con gestos la
expresién a los demds jugadores o al equipo contrario. Al
final, gana el jugador o el equipo que adivine un mayor
numero de expresiones.

+ DESCUBRE SU ORIGEN

Quien dirige el juego le
asigna a cada jugador una
carta ilustrada.

Cada jugador tendrd que
buscar informacién sobre
el modismo que le toque:
investigar sobre su origen, si
existe también en su propio
idioma o en otros idiomas y si
ha cambiado o no a lo largo
del tiempo, adaptdndose a las B —
inevitables transformaciones

de la lengua.

2. Morderse la lengua

Cursos y clases en linea

- ¢éQUE QUIERE DECIR?

El' profesor o quien dirige el juego puede utilizar las
cartas ilustradas, colocdndolas delante de la webcam y
preguntando a los participantes cudl es el significado de la
expresién de cada carta.

- éCUAL DE LAS TRES?

Una alternativa muy entretenida
es que el profesor organice un
concurso a distancia. 48, Tener mucha pasta
Podra utilizar el mazo de las
expresiones escritas, leyendo las
tres opciones y dando puntos a
los “concursantes”. El ganador
serd quien mds puntos acumule.

A Ser rico, tener mucho

dinero

B Comer pasta todos
los dias

W/

€ Comprar muchos
paguetes de pastd

Por supuesto, estas son algunas sugerencias para realizar actividades
con El juego de los modismos. Los profesores pueden usarlo como
crean oportuno, dependiendo del nivel lingtiistico de los jugadores o
de los objetivos que quieren alcanzar. Dependiendo de su experiencia
y su creatividad, pueden enriquecer el juego y completarlo con otras
actividades utiles y estimulantes para aprender la lengua espafiola.



Descubre todos
los juegos lingiiisticos Eli
visitando la web

www.elilanguagegames.com

NIVEL A2-B1
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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 bioldgica
para mejorar nuestro estilo de vida.
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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.
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El juego de las emociones

Un entretenido juego de cartas que ayuda a distinguir
diferentes emociones, a expresar lo que se siente y a
reconocer los sentimientos de los demds. Ademds de ello,
el jugador ampliard sus conocimientos de léxico y sintaxis.

NIVEL A2-B1

El dominé de cada dia

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

—

éQué es?

Un juego de cartas fotogrdficas con el que ampliar el léxico
de los objetos de uso cotidiano, aprender a describirlos y
hablar de los materiales de los que estdn hechos.

NIVEL A2-B1

~
Preguntas encadenadas

Estas cartas con sus persondjes son un divertido instrumento
para estimular la |8gica y practicar las formas de las
preguntas y respuestas, enriqueciendo asi el lenguaje.

1




Yy &y &Y &y &Y &

2 2
< <
- -
w w
= =
z Z
=
o
!
Preguntas y respuestas El Creahistorias
Un magnifico tablero ambientado en un parque de Un extraordinario juego de cartas ideal para practicar la
atracciones extremamente detallado y lleno de elementos construccién de la frase y para estimular la creatividad en
estimula la observacién y ayuda a adivinar la carta del el empleo de diferentes géneros literarios.
adversario gracias a las preguntas del dado: quién, qué,
cémo, dénde, cudndo y cudntos.
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Con tus palabras Campeonato de espaiiol
Los verbos son los protagonistas de este juego de mesa Un divertidisimo juego para desafiar a comparieros y ami-
que, gracias a sus cartas y sus tres dados, consequird que gos en un test de cultura general con preguntas de historia,
inventar frases sea una tarea divertida. cultura, tradiciones, geografia y deporte.
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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 A1-B2

~
Las damas de los verbos

Un juego tradicional que se transforma en un utilisimo
instrumento para facilitar el aprendizaje y uso correcto de

los verbos y sus conjugaciones en espafiol.
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