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GRA MAIICA




@ Objetivos del juego

El drbol de la gramdtica es un jueqo de mesa para
estudiantes de espofiol que se encuentran entre los niveles

Al y A2 (MCER), con él podrdn aprender y repasar muchos
aspectos de la gramdtica espafiola mientras se entretienen
jugando a las cartas. Es ideal tanto para jugar en casa con los
amigos como en clase, y puede ser individual o por equipos,

& Contenido

El juego contiene 132 cartas divididas en dos mazos de dos
colores diferentes: 60 cartas azules para los verbos y 60
cartas rojas para otros temas gramaticales.

Se pueden seleccionar las cartas dependiendo del tema que
se quiera tratar o también mezclar los dos mazos y jugar con
todas las cartas.

En cada carta hay una prequnta con tres posibles respuestas
de seleccion maltiple (A, B o C). Solo una de las respuestas es
correcta. Las soluciones estdn en la pdg. 5 de este manual.

Ademds, hay 12 cartas verdes de ayuda (6 para cada
equipe), que se reparten antes de jugar y que se pueden usar
cuando los jugadores las necesiten. Son estas:

2 cartas “Pasa la pregunta a tu adversario”,

2 cartas “Cambia de carta”,

2 cartas “Elimina una respuesta’

2 cartas "Pide ayuda a los demds jugadores”,

2 cartas “Busca la respuesta en libros y apuntes”,

2 cartas “Pide la respuesta”.

El tablero es un gran drbol con 120 hejas y flores, cuya
estructura estd dividida por la mitad para permitir que se
enfrenten dos equipos o dos jugadores.

@ Como se Juega

Cada vez que se acierta una pregunta, se pasa a la hoja
siguiente. Tras cada respuesta (acertada o equivocada), se
pasa el turne al otro jugador o equipo y la carta leida se
coloca en la base del mazo del que se saco.

Gana el jugador o equipo que mas haya avanzado a lo large
del arbol (quE mads hujas hr.n:|c| cnnquismdo) en el pluzo de
tiempo establecido al empezar el juego.

& Juegos y actividades didacticas

JUEGO CON EL TABLERO Y TODAS LAS CARTAS

Quien dirige el juego divide a los jugadores en dos equipos lo
mds igualadas que le sea posible. Serdn el equipo del “Sal” y
el de lo “Luna”. Después de mezclar las 120 cartas, las divide
en dos mazos de 60 cartas cada uno y los coloca boca abajo
en la mesa. Los equipos o jugadores eligen un objeto que

les sirva como pedn. Empieza el equipo en el que juegue la
persona mds joven, mientras que el otro equipo elige con cudl
de los dos mazos va a jugar.

El primer jugador coge la primera carta y lee en voz alta la
pregunta, eligiendo también la que cree que es la respuesta
correcta. Quien dirige el juego puede hacer dos cosas:

- confirmar que la respuesta es correcta, en cuyo caso el
Jugador colocard su peén en la primera haja de su parte
del drbol;

- decir simplemente que la respuesta es incorrecta
(sin decir la solucion), en cuyo caso el jugador dejard la
carta a un lade del mazo.

En cualguier de los dos casos, el turno pasa al equipe
adversario, que cogerd una carta de su propio mazo.




Cuando le toque de nueve al primer equipo, antes de & Soluciones:

coger una nueva carta, deberd contestar correctamente P ———
a la pregunta que antes no habia acertade. Si responde 01/A 3114
correctamente pudrc’l avanzar con su peén, coger una nueva 02/C 32/B
carta del mazo y responder a la pregunta. Si se equiveca de 03/B 33/A
nuevo, sigue sin moverse por el tablero y deja el turno al otro 04/C 34/C

equipo. 05/~ 35/B
) : ; D&/B 36/C
Las instrucciones generales del juego son siempre las 07/C 3718
mismas:

Después de cada respuesta (acertada o equivecada) gg:i gg::é

el turno pasa al otro equipo; 10/C 201

Con cada respuesta correcta se pasa a la siguiente hoja
del drbol; 11/B 41/8
Si la respuesta no es correcta, se sigue intentando hasta 121A 42/C
contestar correctamente; 13/8 43(B
Quien mds hojas conquista, gana la partida. 141A 44(C
Cuando se juega por equipos, los jugadores de cada equipo 15/C 45/C
se van alternando para coger una carta del mazo y contestar 16/A 4b[A
a la pregunta correspondiente o el turno cambia cada vez 17/B 47(c
que se llega a una flor. Gana el jugador o equipo que consiga 18/C 48/C
“conguistar” mds hojas en el plazo de tiempo determinado 1974 A9(B
desde el principio. 20/A 50/B
nic 51C
22|B 52/C
231A B3IA

VERBOS

OTROS TEMAS GRAMATICALES

Aclaraciones diddcticas:

+  Repetir el intento de contestar correctamente a la
pregunta ayuda a memerizar las reglas gramaticales y la
forma y uso de los verbos, no solo para el jugador al que 24/B 54/B
le haya tocado sino también para guienes lo escuchan. 251C 55/A
Reflexionar en voz alta, comentar las preguntas y 26/A 56/C
respuestas y dejar que los jugadores hagan hipétesis 2718 S71A
mejora la adquisicién de reglas y la autonomia de los 28/A 58/A
estudiantes. 29/B E9IC
El elevado nimero de cartas, que se deben mezclar, hace 30/C &60/B
que cada partida sea diferente y mds entretenida. IS VG




& Variante a distancia

El juego es también perfecto para usarlo durante las clases en
linea. Se usan solo las cartas: se muestra la carta en la pantalla
o se lee la pregunta y sus posibles respuestas. El jugador elige
la respuesta y quien dirige el juego apunta los puntos de cada
equipe en una hoja de papel.

+ PREGUNTAS ELEGIDAS

Se puede jugar usando solo las cartas de los verbos o solo

las que tratan otros temas gramaticales, que se distinguen
facilmente y se pueden dividir en dos mazes.

Dentro de cada seccign (“verbos” u “otros temas grummicules”)
quien dirige el juego puede subdividir las cartas eligiendo las
que le parecen mds adecuadas para el grupo de jugadares en
cuestidn,

- UNA PEQUENA AYUDA

Quien dirige el juego puede repartir las & cartas de ayuda o
solo una seleccién a cada equipo al empezar el juego; cada
equipo puede usarlas cuando las necesite.

: QUE LO DIGA EL MAS RAPIDO

También se puede jugar sin hacer dos equipos, es decir:
individualmente, con o sin el tablero de juego. Por turnos,
todos los jugadores van leyendo una carta cada uno. Los
demds intentan contestar lo mds rdpidamente posible. Cada
respuesta correcta vale un punto. Quien dirige el juego apunta
los puntos gue se van ganande en una hoja de papel, y al
final gana el jugador que consiga mas puntos en el plazo de
tiempe establecide al principio.

Este juego también se puede llevar a cabo en linea.

- TEST

Quien dirige el juego elige 10 preguntas, las lee en voz
alta dando tiempo a los jugadores para que apunten sus
respuestas (A, B o C)en una hojcl de pupel.

Al final, se comprueban las respuestas de todos.

+ IDEAS Y SUGERENCIAS

Un silbato o una campanilla pueden ser un instrumento divertida
para sefialar una respuesta equivaocado: el jueqa serd mds
dindmico y el nivel de atencién de los jugadores serd mayor.

Por supuesto, estas son algunas sugerencias para realizar
actividades con el juego El drbol de lao gramdtica. Quien dirige el
juego puede usarlo coma crea oportune, dependiendo del nivel
linglistico de los jugadores o de los objetivos que quier alcanzar,
Puede enriquecer el juego y completarlo con otras actividades
atiles para aprender la lengua espafiola.

15 4V de campragy
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