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I. Desde hace ya varias décadas, la ensefianza de idiomas ha ido in-
corporando el juego como parte fundamental de su metodologia y, en espe-
cial, el juego teatral. Este ha venido a sustituir a las artificiales estructuras
memorizadas buscando un lugar donde la diddctica se tornara mds comuni-
cativa. Lo lidico en lugar de lo estructural; un camino que ird de lo extra-
lingiifstico hacia lo lingiiistico. En suma, un aprendizaje vivo.

Todo pedagogo conoce el importante papel que el juego desempeia en
el desarrollo de los individuos. Desde temprana edad y mediante los juegos
infantiles, vamos descubriendo el mundo y tomando conciencia de cuanto
nos rodea y, gracias a ellos, también aprendemos a comunicarnos con los
demds. El juego es participativo y, bien canalizado, llega a ser expresivo,
creativo; a través de él, en el aula se favorece de forma directa la sociabili-
dad y la integracion. Ese juego en si es ya una accién dramdtica pues nace
del encuentro, lucha, conflicto, entre el individuo que comienza su aprendi-
zaje, y el mundo.

Lo que desde aqui se propone es avanzar un paso més, un pequefio
paso, en la ensefianza del espafiol como lengua extranjera, apoyindonos en
los llamados ejercicios, técnicas o juegos draméticos. Pero esto no significa
que vayamos a convertir la clase en un escenario ni a los estudiantes en ac-
tores. No, se trata simplemente de alejarnos de la memorizacién mecéanica
y utilizar algunas técnicas y ejercicios que nos brinda el teatro, para incluir-
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las de forma aleatoria en nuestras sesiones 0 métodos de ensefianza del es-
panol.

El actor, junto con el director, ensaya durante meses para reproducir
una realidad, una verdad, y que ésta sea transmitida a un piblico. Para con-
seguirlo usan una serie de medios, desde técnicas vocales hasta improvisa-
ciones, que pueden llegar a convertirse en ejercicios en un aula de ense-
fianza de idiomas. Como veremos, el teatro, o mejor dicho, el drama, es
una fuente inagotable de recursos para el profesor; para ello habrd que te-
ner en cuenta que el teatro nunca serd un fin sino un medio para el profesor
activo e imaginativo.

II. ;Con cuénta frecuencia nos quejamos de la falta de participacién
del estudiante en la clase? ;Y de su falta de atencién o de interés? ;Cudn-
tas veces una clase, que comienza con una buena comunicacién entre pro-
fesor y estudiantes, termina convirtiéndose en una tortura de la que todos
estidn deseando escapar? Desde aqui pensamos que en muchas ocasiones la
repeticion huera de estructuras gramaticales, los aburridos ejercicios y los
falsos didlogos forman parte sustancial de estos problemas. Los juegos dra-
madticos nos brindan la posibilidad de recuperar el interés perdido, nos ayu-
dan a remontar la pérdida de atencion del estudiante y consiguen elevar la
participacién de la clase. De una forma sencilla: una pregunta interesa tni-
camente a una o dos personas, mientras que en el juego se involucra a la
mayoria, si no a todos.

Cuando se trabaja un juego dramitico en la biisqueda de ese espacio
comunicativo ideal, se hace intervenir no s6lo a los participantes, sino a su
imaginacion, a su sensibilidad, es decir, a su creatividad. Sus cinco sentidos
permanecerdn alerta para impregnarse de esa nueva forma de aprender, de
esa experiencia, logrando asi una mayor autenticidad en la aparicién del
lenguaje. Lo que se aprende con el cuerpo, con los sentidos, es mucho mds
dificil de olvidar que lo memorizado pasivamente.

En la clase de idiomas debemos comprender la intencién, el significado,
utilizando todos los medios posibles para la reproduccion de la realidad. De
lo contrario, el interés decae. El drama nos ayuda a que el lenguaje esté
usado en un contexto apropiado cuando utilizamos situaciones y vocabula-
rio verosimiles.

Asimismo, al trabajar directamente con todo el grupo de estudiantes y
desde dentro de €l, nos estamos asegurando de que su participacién va a
surgir en el momento oportuno, ya que al mismo tiempo estamos canali-
zando su imaginacion, su creatividad y su energia. Todo ello influird en la
forma en la que el lenguaje va a aparecer, produciéndose asi una genuina
comunicacién, que habrd brotado espontineamente.

El concepto de dindmica de grupo tiene un papel relevante a la hora de
sentar los cimientos para establecer una ensefianza de idiomas comunica-
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tiva. Si consegnimos que mediante los juegos dramdticos desaparezcan, en
la medida de lo posible, las inhibiciones y primeros rechazos y logramos
involucrar al estudiante en la construccién del grupo, estamos estable-
ciendo las bases de la 6ptima comunicacién en el aula, Si sugerimos en la
clase un juego dramdtico donde el individuo esté inmerso en el equipo y
tenga que trabajar, o, mejor dicho, jugar desde sus propias necesidades y
estimulos para luego revertirlas al colectivo, ya hemos conseguido una co-
municacion real. Y por lo tanto, una vez mds, la monotonfa y el aburri-
miento habrin desaparecido e incluso habremos fortalecido en el estudiante
la confianza en si mismo, al brindarle la sensacion real de pertenencia y se-
guridad, consiguiendo de esa forma ahuyentar de la clase de idiomas los
fantasmas de la timidez y del abandono.

III. Lo que en este escrito presentamos son precisamente unos juegos
con una aplicacién lingiifstica concreta. Es decir, dirigiremos la actividad
teatral hacia un objetivo fonético, gramatical, ortogréifico o léxico especi-
fico. Pongamos un ejemplo: el aparentemente inocente juego del espejo,
que todos habremos practicado en alguna ocasién. El desarrollo es el si-
guiente: una pareja frente a frente: uno de ellos realiza determinados movi-
mientos y el otro deberd ser su reflejo en el espejo, es decir, intentar repro-
ducir todos los movimientos que efectie el primero. Este es el juego
infantil. Ahora bien, en la ensefianza dramética se le suele aplicar una va-
riante: los participantes deberdin mirarse a los ojos, es decir, intentar comu-
nicarse sin palabras. Uno expresa con la mirada qué movimiento estd ha-
ciendo o va a realizar y su compaiero lo tiene que adivinar, Como se puede
ver, este pequefio matiz contribuye a fomentar la confianza entre los parti-
cipantes y si, por ejemplo, hiciéramos que rdpidamente cambiaran de pa-
reja, la inhibicién terminaria por desaparecer, lo que provocaria un clima
relajado y divertido. Todo esto estd muy bien, pero... ;qué hariamos para
introducir lo lingiiistico en este caso?

Las respuestas son variadas, pero una de las posibilidades podria ser:
indicar a los estudiantes que al finalizar los movimientos ante el espejo se
den la vuelta y se coloquen espalda contra espalda. En este momento, por
turnos, deberdn describir fisicamente al compaiiero y el lugar donde se en-
cuentran; como es y qué ropa lleva, dénde estdn, etcétera. De esta forma,
ademds de la ampliacién del léxico, estaremos trabajando las diferencias en
el uso de los verbos ser y estar. Pero lo mis importante de todo ello es
que, llegado el momento en el que haya que expresarse con palabras, la co-
municacién va a fluir sin tensiones de tipo inhibitorio; el lenguaje ha sur-
gido espontineamente. Por supuesto, este juego estd abierto y puede admi-
tir cualquier tipo de variantes y, en resumidas cuentas, no es mas que un
juego dramdtico de interaccion y psicomotor, que nos ha ayudado a asegu-
rarnos de que el lenguaje ha sido usado bajo un contexto apropiado.
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La forma tradicional de la ensefianza idiomética destacaba tres fases: la
presentacién de la forma lingiiistica, su préctica y un reforzamiento. Como
vemos, en los juegos dramidticos se desarrollan estas tres: en primer lugar
la observacidn de la vida, del mundo de las personas. En segundo y en ter-
cer lugar, la interpretacion y la interaccion.

IV. Para que estos juegos lleguen a ser realmente efectivos se han de
tomar en cuenta los siguientes factores:

1.
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Antes de realizarlos se debe considerar cuidl es el momento opor-
tuno. Ya hemos mencionado anteriormente los momentos de bajo
interés o la falta de concentracién de los estudiantes. También po-
drian usarse como juegos para desinhibir a los mds timidos o rece-
losos, asi como para el comienzo de cualquier sesion.
Habitualmente se piensa en el aula como un lugar frio, demasiado
ordenado o jerarquizado. Para la realizacion de estos ejercicios se
deberia crear el clima propicio, por lo que un cambio en el espacio
supondria una notable ayuda para el profesor. La clase ordenada en
circulo o la desaparicion de las mesas o sillas durante unos minutos
contribuyen a motivar la participacién del estudiante. Todo ello, sin
que se abandone la necesaria disciplina.

Un lenguaje necesario preparatorio: antes de comenzar la actividad,
el profesor deberd acotar campos lingiiisticos, seleccionar la mate-
ria gramatical pertinente y los materiales adecuados. Ha de ser pre-
ciso en la formulacidn de la actividad y dar las érdenes concretas,
asi como ser riguroso con el control del tiempo de cada ejercicio.
No habria que olvidar tampoco la edad media de la clase y si exis-
ten o no edades muy mezcladas.

Otro factor digno de ser considerado es que el uso de la legua ma-
terna serd inevitable en una primera fase, para asi permitir que, de
una forma espontinea, el idioma surja en su momento. Asimismo
habrd que tener en cuenta el lenguaje no-verbal y la entonaci6n,
como factores esenciales que contribuyen a la adquisicién del sig-
nificado.

:Qué hacer con los que rechazan este tipo de juegos? No poner es-
pecial atencién en ellos. Si se crea el grupo y se desarrolla, los ti-
midos se integrardn. Sin embargo, hay otro tipo de alumno, opuesto
al anterior, que desea participar en todo y absorbe el tiempo de los
otros. A este estudiante se le puede obligar a pensar antes de actuar
o hacerle ver que el tiempo es de todos.

Y por dltimo, habrd que revisar necesariamente la relacién profe-
sor-alumno. Este nuevo docente tendrd que abandonar su tradicio-
nal jerarquia en beneficio de una atmdsfera mds relajada y sensible.



El profesor es un observador de los intereses, iniciativas y desganas
del grupo y soluciona sus problemas, o los prevé antes de su apari-
cion.

Como se puede ver, las técnicas dramdticas promueven una actividad
de la que naceri el lenguaje espontdneamente en un marco de flexibilidad y
apoyo mutuo. La prictica del drama representa un estimulo para el estu-
diante y también para el profesor activo. Claro estd que su desarrollo limite
exigiria unas necesidades y unos compromisos que habria que asumir
desde el primer momento. Sin embargo, los juegos que aqui resefiamos son
completamente susceptibles de ser adaptados a la clase mds convencional.

V. A continuacién, resumimos diez actividades extraidas del libro de
préoxima aparicion Técnicas dramdticas para la ensenanza del espariol'.
Cada una de ellas corresponde a un apartado diferente dentro de una posi-
ble metodologia. Los seis primeros son juegos desinhibitorios, sirven para
calmar los primeros nervios y conocer e integrar a los miembros del grupo.
La séptima actividad entra en el marco del desarrollo de la expresion oral a
través del sentido del oido y la siguiente, de la vista. Por tltimo, la novena
y la décima son actividades de expresién oral més cercanas a las improvi-
saciones teatrales y para un nivel mds alto que las anteriores.

1. El juego de los nombres

Objetivos: Apaciguar el nerviosismo de un grupo nuevo.

Establecer los primeros contactos dentro del grupo.

Presentarse a si mismo y a los demds, incluyendo las profesiones y las
aficiones. Divertirse.

Nivel: Elemental.
Participantes: 30, como méximo.
Duracion: De 10 a 20 minutos.

Necesidades: Un espacio suficientemente grande para que los partici-
pantes se encuentren formando un grupo.

Como Hacerlo: Pide al grupo que se siente formando un circulo y con-
sigue que se sientan comodos. Después, la persona que empieza se presen-
tard a si misma:

Ejemplo: Me llamo Maria/Soy Marfa.

' Dorreco, L. (1997), Técnicas dramdticas para la ensefianza del espafiol, Universidad de Alcald
de Henares.
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La siguiente presentard a la anterior y a si misma:

Ejemplo: Esta es Maria y yo soy Andrés.

La tercera persona presentard a las dos anteriores y después a ella, y asi
sucesivamente, hasta completar todo el circulo:

Ejemplo: Esta es Maria, éste es Andrés y yo soy Pedro.

Nota: Para que el educador recuerde todos los nombres, es mds ficil
que su turno sea el dltimo.

Variaciones y prolongaciones: Se pueden afiadir otros datos al nombre,
como, por ejemplo, las aficiones y las profesiones, para lo cual la estructura
gramatical que el profesor ensefiard a los participantes serd la siguiente:

1. —jHola!, te presento a Juan. Yo soy profesor y él es estu-
diante.

2. —Yo soy médico. Y ti, ;qué eres? —;Qué haces? —;En qué
trabajas? —;A qué te dedicas?

3. —A mi me gusta leer. Y a ti ;qué te gusta?

Asimismo, les podrd ofrecer una lista como ésta:

Profesiones: profesor, estudiante, médico, ingeniero, enfermero, actor, ac-
triz, fotbgrafo, conserje, dependiente, directora, periio, eleciricista, etcétera.

Aficiones: la miisica, el cine, el teatro, el arte, pasear, viajar, esquiar,
leer, nadar, cocinar, dormir, etcétera.

Contenidos tedricos:

% Presente de indicativo.

Pronombres personales (Sujeto/complemento).
Pronombres demostrativos.

Oraciones interrogativas.

¥ ¥ ¥

2. El juego de los nombres (continuacion).

Objetivos: Conocer los nombres de los integrantes del grupo.
Mantener la comunicacién entre sus miembros.

Nivel: Medio.

Participantes: Uno o varios grupos de diez.

Duracion: 10 a 20 minutos, dependiendo del nimero de partici-
pantes.

Necesidades: Espacio amplio para sentarse en circulo.
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Coémo hacerlo: Como en la actividad anterior, sentados en circulo, uno
de los participantes comenzard advirtiendo o acusando a otro de algo:

Ejemplo 1: Pedro no ha hecho los deberes. A lo cual Pedro contes-
tard: Yo si los he hecho. Es Sara quien no ha hecho los deberes.
Sara contestard negativamente y acusaré a otro compaiiero: Yo sf he
hecho los deberes. Es Maria quien no ha hecho los deberes. Y asi
sucesivamente, hasta que todos hayan participado.

Como podemos observar, con esta actividad estamos empleando el pre-
térito perfecto. Asimismo, podemos introducir cambios en el modelo gra-
matical variando el tiempo verbal:

Ejemplo 2: Un participante dird, utilizando la estructura anterior:
Juan no ha venido hoy al colegio. A lo que el otro respondera: 5/
ha venido hoy, fue ayer cuandoe no vino. O bien cambiando el or-
den: Luis no jugd ayer al baloncesto. Y la respuesta serd: Si jugd
ayer, pero no ha jugade hoy. Con lo que hemos introducido el pre-
térito indefinido.

Variaciones y prolongaciones: Al igual que en la actividad anterior,
todos sentados en circulo, ahora se trata de recordar los nombres de los
participantes jugando a identificarles con un animal, con una flor o con un
color. Para ello, si es necesario, se les proporcionard una lista con nombres
de animales, plantas y colores:

Nombres de animales: perro, gato, ledn, leopardo, jirafa, pantera, ra-
ton, caballo, toro, pdjaro, tortuga.

Nombres de flores: rosa, clavel, margarita, geranio, magnolia, azu-
cena, violeta, hortensia.

Nombres de colores: rojo, azul, verde, amarillo, violeta, naranja,
blanco, negro, morado, marrén, gris.

En este momento, el profesor nombrard a uno de los participantes, que
puede salir, si lo desea, al centro del circulo, y le preguntard: Si Pedro
fuera un color, ;qué color serfa?

Ahora el resto de los participantes deberd repetir la siguiente estruc-
tura gramatical: * si + imperfecto de subjuntivo + nombre + condicio-
nal simple + nombre. (ej.: Si Pedro fuera un color, seria el rojo).

Y asi, hasta finalizar la ronda, sustituyendo el nombre de animal o flor
cuantas veces sea necesario.

Contenidos tedricos:
* Pasado: Pretérito perfecto/Pretérito indefinido.
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* Subjuntivo: Imperfecto.
* Condicional simple.

* Relativo: Quien.

* Interrogativo ;Qué?

3. El juego del adverbio

Objetivos: Desinhibir al comienzo de una sesion.
Provocar diversién dentro del grupo.
Comunicacién a través de ordenes-respuestas.
Nivel: Elemental.
Participantes: 30 méximo.
Duracion: 10 a 20 minutos, dependiendo del tamafio del grupo.
Necesidades: Preferiblemente un espacio diafano para poder utilizar
el suelo con comodidad.

Coémo hacerlo: Haremos que un participante voluntario abandone la
sala, mientras el resto elige un adverbio, por ejemplo lentamente, de una
lista que le habremos ofrecido con anterioridad.

Vocabulario: Lista de adverbios:

Adverbios de modo: deprisa, despacio, rdpidamente, lenta-
mente, bien, mal, ordenadamente, ritmicamente, comodamente,
educadamente, afectuosamente, groseramente, carifiosamente.

Adverbios de lugar: lejos, cerca, arriba, abajo, encima, de-
bajo.

Adverbios de cantidad: mucho, poco, abundantemente, esca-
samente.

Ahora explicaremos al grupo que este adverbio elegido serd el que mar-
que nuestros proximos movimientos. Es decir, que tendrin que hacer lo si-
guiente de esa manera. Luego haremos volver al que marché v le diremos
que mediante las 6rdenes que él dé al resto, tendrd que intentar adivinar el
adverbio elegido por el grupo. Por ejemplo, al ordenar mover los pdrpados,
el grupo los moverd muy despacio, ya que el adverbio elegido fue lenta-
menie.

Al igual que en actividades anteriores, al participante se le habri expli-
cado el uso del imperativo y proporcionado una lista con verbos en infini-
tivo, que tendrd que poner en forma de orden o mandato.

Imperativos de los siguientes verbos: abrir, escribir, leer, andar, ce-
rrar, coger, tirar, borrar, apagar, encender, mover(se), comer, (des)calzarse,
(des)peinarse, (des)vestirse, bailar, pegar, besar.
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El participante lo tendrd que adivinar después de varios mandatos. Si
no lo acierta, se elige a otro participante y la clase, otro adverbio.

Variaciones y prolongaciones:

I.  Se realiza el mismo proceso, pero con los participantes divididos
€n grupos pequenos.

2. El profesor da las érdenes al grupo.

3. Todos en circulo; un participante ha elegido el adverbio y el grupo
lo debe adivinar.

Nota: Si por cualquier razén alguien o todo el grupo no quisiera o no
pudiera ejecutar la orden, se responderia yo no quiero, ahora no puedo o
no me da la gana, pero lentamente, o con el adverbio elegido.

Contenidos tedricos:

* El imperativo (de verbos que indiquen acciones que se puedan hacer
en ese espacio).

* Adverbios (de modo, lugar, cantidad).

* Formas de negacion.

4. Espalda con espalda

Objetivos: Identificacién de las personas y de sus rasgos fisicos.
Dotar de un grado mayor de confianza y pertenencia a
los individuos y al grupo.

Ejercitar la concentracién.

Nivel: Elemental-Medio.
Participantes: Grupos de 10 a 14 personas.
Duracidn: Entre 10 y 20 minutos.

Necesidades: Espacio amplio.

Como hacerlo: Para comenzar, reparte una lista como la siguiente:
Vocabulario para describir rasgos fisicos:

Aspectos generales: alto, bajo, guapo, feo, gordo, corpulento,
delgado, canijo, flaco, joven, viejo.

Pelo: moreno, rubio, castafio, pelirrojo; liso, rizado, corto,
largo, lleva... (trenza, mofio, coleta, el pelo suelto).

Ojos: (clarosloscuros), azules, negros, marrones, verdes.

Pestanas: largas, cortas, grandes, pequeiias. Morenas, ru-
bias.
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Nariz: larga, chata, aguilefia, puntiaguda, ancha, es unl/a «na-
rizotass.

Las manos: grandes, pequefias, finas, toscas, delicadas.

Las piernas: bonitas, feas, gordas, delgadas, arqueadas, largas.

Los pies: grandes, pequefos, planos, feos.

Para describir aspectos de la personalidad: timido, apocado,
decidido, intrépide, vivo, vivaz, fuerte, con mucho genio, alegre,
con muchalpoca personalidad, siniestro, malvado, bondadoso, bo-
rrachin, con mal genio, con buen cardcter, simpdtico, antipdtico,
servicial, estiipido, grosero, amable, agradable, apacible, encanta-
dor, sonriente, serio, educado, mal educado, loco, chiflado, co-
barde, valiente, sincero, bueno, inteligente, torpe, tonto, listo.

Después de haber trabajado en el vocabulario, ensefia a los estudiantes
cémo se describe a las personas utilizando las siguientes Estructuras gra-
maticales:

* Es + adjetivo. Ejemplo: Es alto.

* Tiene/lleva + sustantivo (+ adjetivo). Ejemplos: Tiene barba. Lleva
falda larga.

* Parece + adjetivo. Ejemplo: Parece timido.

* (Me) parece + que + es/esta + adjetivo.

Ejemplos: (Me) parece que es inteligente. (Me) parece que estd
contento.

Después de esta introduccién podremos comenzar con el juego. Si el
grupo es nuevo o se conocen poco, haz que caminen por la clase observén-
dose unos a otros durante tres minutos. Si ya se conocen, prescinde de ese
tiempo. Después de dar una palmada, deben colocarse espalda con espalda
de la persona que encuentren mds cerca. Ahora, comenzardn a describirse
el uno al otro procurando ser lo mds precisos posible en la descripcién. Por
ejemplo, si se nombra un color, matizar si es claro u oscuro, etcétera.

Para facilitar el desarrollo de la actividad, hazlo primero con una o va-
rias parejas y que los demds lo escuchen, De esta forma les estards ense-
fiando como se describe a las personas. Cuando los dos integrantes hayan
terminado, comparar con la realidad.

Nota: Es interesante comprobar c6mo el lenguaje aparece con mas faci-
lidad, sin tensién, si se cierran los 0jos.

Variacion: Divide al grupo en parejas y colocalos frente a frente. Uno
de ellos, A, deberd observar detenidamente a B durante unos minutos, B se
dard la vuelta y hard cinco modificaciones en su vestuario o en la posicion
de las manos, el pelo, etcétera.
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Al terminar, se volverd de nuevo hacia A, que tendrd que adivinar cud-
les han sido los cambios, efectuando preguntas del siguiente tipo:

¢Te has cambiado... (el peinado)?

¢Te has puesto/quitado...?

¢ Te has cortado el pelo/magquilladolpintado?
;Te has cambiado de...?

;Antes tenfas... y ahora tienes...?

% ¥ # # *

El participante tiene sélo cinco oportunidades para adivinar los cambios
producidos. Después cambiar roles,

Contenidos Tedricos:

* Usos de ser y estar.

Adjetivos para describir rasgos fisicos y psiquicos de personas.
Pronombres personales (forma de complemento).

Pretérito perfecto.

Imperfecto de indicativo.

* X ¥ ¥

5. Detectives del sonido.

Objetivos: Valorar el sonido como vehiculo de expresidn,
Introducir la afirmacién, la negacién, la duda, el des-
acuerdo en la conversacion.

Aprender a hacer descripciones en las que el sonido
tenga una especial relevancia.

Nivel: Medio.
Participantes: 15 a 20 personas en grupos de cinco.
Duracion: 20 minutos.

Necesidades: Lista de sonidos como la propuesta.

Como hacerlo: Pide a los participantes que cierren los ojos y que escu-
chen todos los sonidos que se producen en la habitacién. Después de dos
minutos, diles que abran los ojos y que hagan una lista escrita de todos los
sonidos escuchados. Para ello podris haberles dado con anterioridad una
lista ya elaborada de sonidos, como ésta:

Del cuerpo: latidos, respiracién, tragar, tos, estornudo, risa,
lanto, gemido, grito, bostezo, palmada, silbido, pisadas.

Del exterior: pasos, el viento, la lluvia, el trueno, el trifi-
co (frenazos, bocinas, etcétera), una explosion, un avion, una si-
rend.
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Del aula: portazo, golpes, pasos, un libro al caer, el tic-tac de
un reloj, la tiza en la pizarra.

Otros: una mdquina de escribir, la television, la radio, gorjeo,
maullido, ladrido.

Luego, cada uno de los participantes debe seleccionar uno de los soni-
dos y nombrarlo en voz alta. Asi se confeccionard una lista comiin, de-
biendo estar todos los miembros de acuerdo sobre el sonido escuchado.
Este es el momento de ensefiarles estas estructuras gramaticales: acuerdo,
desacuerdo y duda.

Para llegar a establecer el acuerdo, el estudiante presentard el sonido:

* Creo / me parece que + verbo indicativo.

Ejemplo: Me parece que es un frenazo. Creo que proviene de un
Jfrenazo.

Otros estudiantes pueden asentir mediante expresiones del tipo:
* Si / en efecto / por supuesto / claro que si / estoy de acuerdo.

O bien, pueden discrepar:
* No creo que + verbo subjuntivo,
Ejemplo: No creo que sea un frenazo. No creo que provenga de un

frenazo.

O bien, pueden dudar:

* Quizd / posiblemente / tal vez + verbo subjuntivo.

Ejemplos: Tal vez tengas razén. Quizd sea un frenazo, pero yo creo
que. ..

Una vez elaborada la lista, los estudiantes tendrdn que describir los so-
nidos mediante los siguientes procedimientos:

Estructuras gramaticales:
A) Adjetivos:
* Nombre del sonido + verbo copulative + adjetivo.
Ejemplo: El sonido de la sirena es estridente.
B) Comparaciones:

* Mads / menos / igual + adjetivo + que...
* Tan + adjetivo + como...
* Adjetivo + como...
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Ejemplos: Su voz es mds armoniosa que el canto de los pdja-
ros. Su voz es tan armoniosa como el canto de los pdjaros.
Su voz es armoniosa como el canto de los pdjaros.

C) También se pueden describir mediante el efecto que produce en el
oyente:
* Sustantivo (+ adjetivo) + proposicion de relativo.

Ejemplos: Se oyé un ruido {atronador) que aterrorizé a to-
dos.

Os podéis también ayudar del siguiente vocabulario:

* Adjetivos referidos a los sonidos: fuerte, intenso, débil, bajo,
alto, grave, agudo, agradable, desagradable, molesto, armo-
nioso, chirriante, estridente, relajante, enervante, cercano, le-
Jano, mondtono, insistente, tranquilizador, amenazador, atrona-
dor, agresivo.

Finalmente, efectia una ronda donde todos puedan expresarse.

Prolongacién:

Al igual que antes, divide a los participantes en pequefios grupos y pi-
deles que cierren los ojos; ahora es el profesor el que va a provocar los so-
nidos. Estos deben ser claros, para la ficil identificacién por parte del estu-
diante. Lo importante es jugar con los diferentes tonos e intensidades. Por
gjemplo, si tiras un cuaderno al suelo, marca bien la diferencia con el so-
nido producido al arrugar una hoja de papel.

De nuevo se elaborard una lista y se buscard la mayor participacién del
estudiante.

Nota: Es importante que los participantes tengan el mayor grado de re-
lajacion posible, para el mejor desarrollo de la actividad.
Variaciones y prolongaciones:

1. Escuchar los sonidos procedentes del exterior.

2. Escuchar los sonidos producidos por el propio cuerpo (latir del co-
razon, tragar, respirar, etcétera).

3. Sonidos previamente grabados.

4. Construir un relato donde estén incluidos todos los sonidos.

Contenidos tedricos:

* Adjetivacion.
* Comparacion.
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* Adverbios y locuciones que expresan afirmacion, negacion y

duda.

* Uso del indicativo y subjuntivo en frases que dependen de ver-

bos. De opinién, afirmacion y duda.

6. El didlogo perdido

Objetivos: Estimular la fluidez verbal.

Favorecer la capacidad de creacién oral.

Practicar la lectura en voz alta.

Buen ejercicio para desinhibir al comienzo de una se-
sién o durante la misma.

Nivel: Elemental-Medio.
Participantes: De 16 a 20 personas, siempre pares.
Duracién: 15 minutos.

Necesidades: Tarjetas con frases que correspondan a una parte del

didlogo.

Cémo hacerlo: Reparte entre los estudiantes una parte del didlogo.
Para cada uno de ellos, una frase.

Ejemplos de didlogos breves:

1)
2)
3)
4)

3)

A: ;Cémo te han ido las vacaciones? B: Muy bien, he estado un
mes en la India.

A: Yo creo que la situacién actual es buena. B: ;Y qué piensas de
las crisis?

A: Afortunadamente tengo dos ofertas de rrabajo. B: jQue suerte!
Sin embargo, mi empresa estd a punto de cerrar.

A: Tengo varias cosas que decirte. B: Espera un momento que se
me quema el aceite.

A: Todavia me quedan mil pesetas. B: Yo me he quedado sin
duro.

Los participantes tienen un minuto para memorizar su frase o linea.
Después tienen que encontrar la frase que acompaiia a la suya. Disponen
para ello de cinco minutos.

Cuando hayan encontrado a su pareja, mantener una breve discusion
con el grupo, de forma similar a la actividad anterior. Lo mds probable es
que exista mas de un pretendiente para alguna de las frases. Lo interesante
consiste en comentar esas diferentes posibilidades. Por ejemplo, en estos
modelos pueden aparecer didlogos del tipo:
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1) A: ;Cémo te han ido las vacaciones? B. Yo me he quedado sin un
duro.

2) A: Afortunadamente tengo dos ofertas de trabajo. B: ;Y qué pien-
sas de la crisis?

3) A: Yo creo que la situacién actual es buena. B: ;Qué suerte! Sin
embargo, mi empresa estda a punto de cerrar.

Como es natural, el grado de dificultad dependerd de la seleccion de las
frases.

Nota: Es importantisimo acotar el campo lingiiistico de las frases ele-
gidas.

Variaciones y prolongaciones:

1. Posibilidad de construir una dramatizacién alrededor del didlogo.
2. Se puede presentar un didlogo literario incompleto —de novela o
de teatro— para que los estudiantes lo reconstruyan:

Contenidos tebricos:

* Compatibilidad semdntica.
* Concordancia.
* Coordinacién y subordinacion.

7. Algo me pasa

Objetivos: Ejercitar la capacidad de hablar en piiblico mediante el
trabajo en equipn. Aprender a escuchar un relato para
volverlo a contar.

Comunicar experiencias propias y ajenas.

Nivel: Medio.
Participantes: Maximo de 20 personas.
Duracion: 10 a 20 minutos.

Coémo hacerlo: Divide la clase en grupos de 3 personas. Pide a una de
ellas, A, que relate al resto algiin recuerdo o acontecimiento de su vida o de
la de otros, que tenga especial relevancia. La segunda persona del grupo, B,
escuchard atentamente y, si quiere, tomard notas. Después de que A ter-
mine, B tendrd que contar de nuevo la misma historia de A, intentando ce-
fiirse al méximo a la historia de A. C, el tercer participante, hard a su vez lo
mismo que B, después de que éste termine, procurando corregir en la me-
dida de lo posible al anterior.
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Todos pasardn por ser los primeros en la ronda.

Nota: No es importante que la historia sea larga, sino que la actividad
nos dé la oportunidad de escuchar, repetir y corregir.

Contenidos tedricos:

* Tiempos del pasado:
— P, imperfecto.
— P. indefinido.
— P. perfecto.
— P, pluscuamperfecto.

8. El juego del verbo
Objetivos: Introducir lo cotidiano en el aula.

Comunicar mediante el gesto y el mimo.
Desinhibir a los miembros del grupo.

Nivel: Elemental.
Participantes: Maximo de 30.
Duracién: 15 a 30 minutos.

Necesidades: Espacio didfano o mesas en circulo,

Coémo hacerlo: Sienta a los participantes en circulo y sugiéreles ac-
ciones que se puedan mimar con el rostro, como por ejemplo: reir, oler,
bostezar. A continuacién te ofrecemos una lista con diferentes tipos de
acciones.

Lista 1: Acciones que se puedan imitar con el rostro: reir, llorar, dor-
mir, despertarse, bostezar, admirarse, sorprenderse, oler, observar, comer,
beber, escuchar, enfadarse, alegrarse.

Ahora vamos a incorporar el resto del cuerpo a la expresion. Para ello,
haremos incorporarse al grupo y les sugeriremos acciones del tipo: andar,
descansar, volar...

Se puede utilizar esta lista:

Lista 2: Acciones que se puedan imitar con el resto del cuerpo: co-
rrer, andar, volar, nadar, descansar, sentarse, levantarse, cortar, romper,
peinar, limpiar, lavar, jugar, agacharse, vestirse, desnudarse, ducharse.

Después descansaremos unos momentos y tras esto dividiremos a la
clase en parejas y les entregaremos una lista con acciones, como la que te
ofrecemos seguidamente. De esta lista elegirdn una accién con la que pre-
pararin un mimo.

Lista 3: Acciones que se proponen para preparar un mimo:
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Romper:

— Las puertas de un castillo.

— Las cartas y fotos de una antigua relacién.
— Un vaso contra la pared.

Cortar:

— Las ufas de tu companero.

— Un pedazo de una tarta.

— Una tela para un disfraz.

Abrir:

— Un paraguas un dia de mucho viento.
— Una lata con un abrelatas estropeado.
~ El corazén a un amigo.

Mirar:

— La ciudad desde un lugar elevado.
— A través de un microscopio.
— La lluvia tras los cristales.

Soplar:

— Las velas de una tarta.

— Sobre una quemadura de la mano.
— Para avivar un fuego.

Caminar:

— Sobre arenas movedizas.
— Sobre la arena de la playa.
~ Haciendo equilibrios.

Pasear:

— Con un perro que no quiere avanzar.
— Conduciendo a un ciego.

— Ostentosamente.

Tras unos minutos de preparacidn, las parejas actuardn frente al resto
del grupo, que tendrd que adivinar la accién elegida.

Variaciones y prolongaciones: Imitar personajes conocidos, intentando
averiguar el lugar, la época o la estacién.

Nota: Se puede utilizar vestuario y maquillaje para animar la actividad.

Contenidos tedricos:
* Estudio de los distintos tiempos verbales.

107



9. Conflictos simples

Objetivos: Conseguir el mdximo de actividad comunicativa.
Nivel: Medio-Superior.

Participantes: Maximo de 30.

Duracién: 10 a 20 minutos.

Necesidades: Espacio comodo.

Como hacerlo: Al igual que en ejercicios anteriores, divide al grupo
en parejas y pideles que representen un conflicto dramético en su totalidad,
es decir, con planteamiento, nudo y desenlace. Lo que nos disponemos a
hacer es una improvisacién completa.

Si lo encuentras necesario, en un primer momento, sugiéreles alguno,
por ejemplo:

Pasar las vacaciones en el mar, o en la montafia.

Tener el hijo, o abortar.

Quedarse en la fiesta, o irse.

Llevar a la suegra a vivir a casa, o al asilo.

Dedicar la mayor parte del tiempo a trabajar, o a divertirse.

L L b

Cada uno de ellos deberd mantener su opinion —ser lo mds fuerte posi-
ble en su objetivo— y sélo podrd ceder cuando haya agotado todos los re-
cursos y estrategias posibles. Después, mantener durante un tiempo un co-
loquio donde todos se expresen de forma espontinea para hacer
comentarios o resolver alguna duda.

Nota: Es importante que estén durante el mayor tiempo posible en la
disputa, ya que de esa forma el estudiante deberd buscar todas las solucio-
nes posibles al conflicto activando su imaginacion y sus recursos idiomdti-
cos y contribuyendo a la aparicién espontinea del lenguaje.

Prolongacion: Aqui vamos a detallar el desarrollo de un conflicto y sus
variaciones con un ejemplo concreto:

1. Elige a una pareja. Uno de ellos es el dependiente de una tienda, y
el otro, un cliente «dificil». Dales un tema sobre el que discutir. El
dependiente no puede perder el control y contestard amablemente.
Asi durante un tiempo; luego cambiar de papel.

2. En grupos de cuatro, dos repiten el conflicto anterior. Sin embargo,
en esta ocasion el dependiente si reaccionard mal. Los otros dos,
que pueden ser otros clientes, intentardn calmar la situacién creada.

3. Incluso dentro de esta situacion, se podria ir enviando a improvisar
a otros estudiantes, adjudicdndoles un papel especifico. Por ejem-
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plo: Entra el jefe, luego un familiar del cliente, luego la policia, et-
cétera.

4, Cuando se haya restablecido el orden en la tienda, hacer que entren
un par de periodistas de la television para efectuar una entrevista a
los que han participado en la situacion.

Notas:

1. Es importante que durante la primera fase de la actividad nunca es-
talle el conflicto. Nunca explota. Esto servird para efectuar un con-
trol no directo sobre la situacion creada.

2. Es necesario que el conflicto provocado nunca rebase al profesor;

para ello habrd que observar detenidamente el desarrollo y saber in-
terrumpir la actividad antes de que la situacion se dispare.

10. Pasado, presente y futuro

Objetivos: Adquirir destreza en el uso de los tiempos verbales.
Nivel: Superior.

Participantes: Mdximo de 20 personas.

Duracion: 15 minutos cada grupo.

Necesidades: Espacio cémodo.

Coémo hacerlo: En grupos de cuatro personas, dos son una pareja de
viejos y la otra, la misma pareja cuando eran jovenes. El juego seguird los
siguientes pasos:

|

4.

p

Los ancianos, en una situacion dada, hablan durante cinco minutos.
En algiin momento de la improvisacién tienen que recordar algin
hecho que les sucedié cuando eran jovenes.

La pareja de jovenes, que ha escuchado con atencién el relato, de-
berd ahora representar la situacién que han recordado los ancianos.
Tienen que repetirla exactamente, puesto que la pareja de ancianos
son ellos mismos con bastantes afios de diferencia.

Mientras los jovenes representan la situacion que han recordado los
viejos, ellos mismos tienen que conversar introduciendo en algin
momento una idea de lo que serin cuando lleguen a ser ancianos.
Luego los ancianos representardn la situacién imaginada por los jo-
venes.

Y asi, sucesivamente, hasta que se considere oportuno.

En si mismos, los juegos de dramatizacién son actividades abiertas, fle-
xibles, puestas a disposicién de cualquier profesor. Un profesional que esti-
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mule y motive a su alumnado, que arriesgue y deje un espacio a lo lddico
en su diddctica. Para el estudiante, las clases significan silencio, pasividad,
obediencia y un lugar ordenado; para el profesor que quiera trabajar dife-
rentes aspectos de la ensefianza de idiomas, las técnicas teatrales ofrecen
un soplo de aire fresco, un cambio en la ensefianza tradicional y la adquisi-
cion de nuevos recursos.
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