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 LOS RECURSOS LÚDICOS EN LA CLASE DE ELE: RELATO DE EXPERIENCIA 

CON NIÑOS 

 

 

OS RECURSOS LÚDICOS NAS AULAS DE ESPNHOL: RELATO DE 

EXPERIÊNCIA COM CRIANÇAS 

 

Sabrina Ferreira Silva1 

 

RESUMEN 

 

El presente artículo trata de una investigación bibliográfica, basada en un relato de 

experiencia con niños del 4° grado del fundamental I, de una escuela de red privada, con la 

franja etaria entre 9 y 10 años. Se deslía un estudio acerca del lúdico en la enseñanza de ELE, 

tomando como ejemplo, el uso de los juegos: Alfabeto Móvil, Erizo de los Colores y Twister 

de la Lectura como forma de confirmar la eficacia de estos recursos para el desarrollo de las 4 

habilidades lingüísticas. Considerando el uso del material propuesto, el objetivo general es 

analizar los procedimientos metodológicos a partir de la experiencia con los juegos en la 

enseñanza de ELE. Al analizar los relatos, comprobamos que es posible, como objetivos 

específicos, i. Estimar a los alumnos un aprendizaje más placentero, por medio del lúdico y la 

interacción entre los alumnos y ii. Proponer planes de casa para cada uno de los juegos 

presentados como caminos para que los profesores puedan, sí, introducir en sus clases el 

lúdico. Nuestra investigación está alumbrada por las contribuciones de Moratori (2003) con su 

trabajo: ¿Por qué utilizar juegos educativos no proceso de enseñanza y aprendizaje?, Silva 

(2019) con El lúdico como herramienta motivacional en la asignatura de Lengua Española 

en Ipixuna de Pará (PA), Oliveira (2022) en Análisis del vínculo entre las estrategias y el 

lúdico en la enseñanza aprendizaje de lengua española, entre otros autores que investigan esa 

temática. Para tanto, esta investigación está organizada de modo a abarcar sobre el lúdico y su 

importancia para las series iniciales y la segunda fase tiene inicio al relato de experiencia con 

la utilización del lúdico y la última fase se propone algunos juegos como sugerencias para la 

enseñanza de español. Por fin se percibe que la mayoría de los niños han adquirido el gusto 

por el idioma y que han logrado tener un buen desarrollo en la escritura de algunas palabras y 

en el habla. 

 

Palabras-Clave: Lúdico; Juegos; Enseñanza de ELE.  
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RESUMO 

 

Sabrina Ferreira Silva2 

 

O presente artigo trata de uma pesquisa bibliográfica, baseada num relato de experiência com 

crianças do 4° grau do fundamental I, de uma escola de rede privada, com a faixa etária entre 

9 e 10 anos. Um estudo sobre o lúdico é mostrado no ensino de ELE, tomando como exemplo 

o uso dos jogos: Alfabeto Móvel, Ouriço das Cores e Twister da Leitura como forma de 

confirmar a eficácia destes recursos para o desenvolvimento das 4 habilidades linguísticas. 

Considerando a utilização do material proposto, o objetivo geral é analisar os procedimentos 

metodológicos a partir da experiência com os jogos no ensino de ELE. Ao analisar os relatos, 

comprovamos que é possível, como objetivos específicos, i. Estimar aos alunos uma 

aprendizagem mais prazerosa, por meio do lúdico e a interação entre os alunos e ii. Propor 

planos de casa para cada um dos jogos apresentados como caminhos para que os professores 

possam, sim, introduzir nas suas aulas o lúdico. Nossa pesquisa é iluminada pelas 

contribuições de Moratori (2003) com seu trabalho: Por que usar jogos educacionais não 

processo de ensino e aprendizagem? , Silva (2019) com O Lúdico como ferramenta 

motivacional na disciplina de Língua Espanhola em Ipixuna do Pará (PA), Oliveira (2022) em 

Análise do vínculo entre as estratégias e o lúdico no ensino de língua espanhola, entre outros 

autores que investigam essa temática. Para tanto, esta investigação está organizada de modo a 

abranger sobre o lúdico e sua importância para as séries iniciais e a segunda fase tem início ao 

relato de experiência com a utilização do lúdico e a última fase propõe-se alguns jogos como 

sugestões para a ensino de espanhol. Por fim percebe-se que a maioria das crianças 

adquiriram o gosto pelo idioma e que conseguiram ter um bom desenvolvimento na escrita de 

algumas palavras e na fala. 

 

Palavras-chave: Lúdico; Jogos; Ensino de ELE. 
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1. INTRODUCCIÓN 

 

El escenario actual, en medio a los avances de las redes de información y 

comunicación hacen con que las personas que viven alrededor del mundo tengan una relación 

cercana, tornando indispensable aprender un nuevo idioma. El español es la segunda lengua 

más hablada en el mundo, y en Brasil es una de las lenguas que son más importantes en el 

mercado de trabajo por ser un idioma oficial del Mercosur. 

Algunos factores que dificultan la enseñanza del español en Brasil, como el cambio en 

la Base Nacional Común Curricular (BNCC) dónde no es reconocida como una asignatura 

obligatoria, haciendo con que la enseñanza de ELE sea una lucha diaria tanto en las escuelas 

públicas como en las escuelas de red privada, la ley 11.161/2005 fue revocada en 2017, por 

ello se crearon políticas de resistencia como la ley estatal 11.191/2018, que reglamenta la 

enseñanza de español en Brasil. 

Además de los problemas acerca de la implementación de la ley del español, 

convivimos con el bajo recurso, poca cantidad de materiales para las clases, por ejemplo, 

carencia de libros didácticos, dificultades de acceso a internet y falta de recurso tecnológicos. 

Aunque el aprendizaje de la lengua española sea indispensable en los días actuales la 

enseñanza de español aporta muchos beneficios para los niños, uno de estos beneficios es 

hacer con que el niño logre expandir sus conocimientos y también propone una buena fluidez 

verbal cuando llegue a su etapa adulta. Nascimento (2018, p.16) afirma que el lúdico es una 

herramienta muy importante en el proceso de aprendizaje pues algunos juegos proporcionan a 

los alumnos un buen desarrollo en relación a conocimientos y en las habilidades 

extralingüística actuando como una metodología que estimula el aprendizaje. 

Las actividades lúdicas en las clases de español hacen que esta asignatura sea más 

placentera y el estudiante juegue y aprenda al mismo tiempo. El uso de los juegos en las 

clases también contribuye en el proceso de aprendizaje, pues promueven al alumno desarrollar 

la atención, la imaginación y los aspectos motores, haciendo que la enseñanza sea más 

atractiva, promoviendo a los niños más confianza para que se sientan libres para participar de 

las clases de forma responsable y autónoma ya que los juegos actúan en la comunicación 

directa y espontánea de los alumnos. 

El presente artículo trata de una investigación bibliográfica, basada en un relato de 

experiencia con niños del 4° grado del fundamental I, de una escuela de red privada, con una 

franja etaria entre 9 y 10 años. En las clases de español fueron utilizados tres recursos lúdicos, 

El alfabeto móvil, erizo de los colores y twister de la lectura todos inspirados en clases de 
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portugués y adaptados al español y algunos hechos con materiales reciclables dejando las 

clases mucho más productivas, proporcionando a los niños herramientas fundamentales para 

un buen desempeño en situaciones cotidianas. Vygotsky (1992) defiende el uso de recursos 

lúdicos en el aprendizaje por ser importante en el desarrollo, pues propone a los niños un 

aprendisaje cognitivo, intelectual y también social, despertando el interés del alumno en 

aprender el español.  

Nuestra investigación está alumbrada por las contribuciones de Moratori (2003), por 

algún tiempo se confundió el acto de "enseñar" con simplemente "transmitir" conocimientos y 

en ese contexto, el alumno era solo un agente pasivo del aprendizaje y el profesor un 

transmisor. Surge entonces una enseñanza que despierte el interés del alumno y lo haga 

participar activamente en el proceso de aprendizaje utilizándose otros tipos de enfoques 

pedagógicos. Baretta (2006, p. 3) afirma que el juego convierte el ambiente escolar en algo 

motivador donde se prioriza la formación de individuos socialmente activos. 

De acuerdo con la explotación, nuestro trabajo está organizado del siguiente modo; en 

la primera sección, presentaremos un breve resumen, acerca de la enseñanza de ELE, 

definición de lúdico, su importancia y eficacia, en seguida hablaremos sobre el lúdico en la 

enseñanza de español, planes de clases, metodología y consideraciones finales. 

 

2. EL LÚDICO Y SU IMPORTANCIA EN LA ENSEÑANZA DE ESPAÑOL 

PARA LAS SERIES INICIALES.  

 

La sociedad moderna está constituida por innumerables medios de información y 

comunicación, por lo que la experiencia educativa debe ser diversificada a fin de captar la 

atención de los alumnos. Para que los alumnos formen parte de su propio proceso de 

aprendizaje, consecuentemente el desarrollo de sus competencias, se hace necesaria una 

educación que sea dinámica y desafiante con el objetivo de desarrollar sus habilidades para la 

obtención y utilización de la información. 

Cuando utilizamos el lúdico en las clases, permitimos que los alumnos encuentren un 

ambiente divertido y acogedor, haciendo que ellos tengan interés en aprender y ofreciendo al 

profesor varias formas de uso que pueden ser utilizados en varios momentos de las clases, 

tanto para enseñar un tema nuevo como para revisar temas que ya han sido estudiados 

ayudando a los alumnos a definir los contenidos. 
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En las clases de español, los juegos tienen una gran importancia pues permiten una 

participación espontánea de los alumnos, así como a situaciones en que ellos utilicen el 

idioma que se está estudiando, logrando que puedan desarrollar una comunicación directa. 

De acuerdo con Baretta (2006): 

El juego es una situación real de comunicación en la cual los alumnos, sin percibir, 

ponen en práctica sus habilidades comunicativas, muchas veces, de manera más natural y 

eficaz que en una clase de conversación. Para poder participar activamente del juego, el 

alumno necesita argumentar, expresar sus sentimientos e ideas y defender su punto de 

vista, practicando y desarrollando procesos mentales y emocionales que se van a activar 

siempre que se someta a una situación de comunicación. (Baretta, 2006, pag. 2). 

 

De este modo, los juegos lúdicos pueden ofrecer situaciones donde los alumnos 

puedan experimentar problemas, permitiéndoles desarrollar el razonamiento y favoreciendo la 

sociabilidad, estimulando las reacciones afectivas, cognitivas, culturales y lingüísticas.  

A la vista de eso, el acto de jugar representa un factor de gran importancia en la 

socialización de las personas, pues requiere concentración durante un cierto intervalo de 

tiempo, desarrollando la iniciativa de los individuos, así como su imaginación y razonamiento 

para resolver problemas. Este método se convierte en uno de los procesos educativos más 

completos, pues estimula no solo el desarrollo lógico de los alumnos sino también su 

inteligencia emocional y social.  

Según Araújo et al. (2016) citando Machado (2004), es importante que los profesores 

no hagan uso del modelo tradicional de enseñanza, sino que utilicen otras formas de enseñar 

con el objetivo de proporcionar una forma más placentera de aprender. Por lo tanto, los juegos 

didácticos son una gran alternativa lúdica para ayudar al proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 

2.1.Enseñanza de español: consideraciones iniciales 

 

La enseñanza de español en Brasil es algo que ya viene desde el descubrimiento y 

siempre tuvo relación con factores económicos, culturales y también políticos. En el inicio de 

la colonización de Brasil por los portugueses existía una preocupación en proporcionar una 

tarea educativa con el fin de facilitar el proceso de dominio territorial y ampliar el 

catolicismo.  

De acuerdo con Rodrigues (2007), la lengua española sólo pasó a tener valor en el año 

de 1808 después de que la familia real llegó a Brasil y en ese mismo año fue creado un 

decreto de enseñanza de lenguas extranjeras por el príncipe D. João VI, ese decreto fue creado 

con el objetivo de atender las necesidades del comercio extranjero. 
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En 1837 se construyó un colegio nombrado Colegio Pedro II, la organización 

curricular de esta escuela hacía que la lengua fuera un conjunto de reglas que privilegiaba la 

escritura, con el argumento de que el estudiante al estudiar la gramática obtendría un buen 

desarrollo en el habla y la escritura, esto hice con que las lenguas inglés, francés, alemán y 

italiano entrasen no currículo de las escuelas del Brasil.  

Con el fin de la esclavitud el proceso de industrialización brasileña fue quedando 

frágil lo que motivó el proceso de inmigración en Brasil, con esto fueran creados colonias 

inmigrantes con el fin de conservar sus culturas, y surgió escuelas con espacialidades en la 

enseñanza de lengua portuguesa que quedó reconocida como LE. 

En 1930 no gobierno de Getúlio Vargas fue creado el ministerio de la educación de la 

salud pública y del consejo nacional, con el fin de hacer una reforma en el sistema educativo, 

esa reforma originó un método oficial de la enseñanza de LE. La reforma Capanema tuvo una 

importante contribución para la solidificación de la enseñanza de lenguas extranjeras en Brasil 

que de acuerdo con Rodrigues (2007) el inglés, español y el francés ganó importancia en la 

educación primaria y secundaria. 

Debido a la representatividad del español como modelo de valorización de la cultura 

fue nombrado como LE, más la carga horaria era reducida en comparación a los otros idiomas 

con el argumento de que el español era un lenguaje fácil por ser una lengua próxima al 

portugués.  

Podemos percibir que la historia de la enseñanza de LE en Brasil siempre tuvo 

relación con ideas de acercarse a países desarrollados, con vistas a la globalización, por la 

causa de la globalización surgió el Tratado del Mercosur que autoriza el libre comercio entre 

algunos países latino-americanos y eso hizo que el español adquiriera un gran valor 

económico y fuera notoria en el ámbito escolar y académico. 

 

2.2.El lúdico en la enseñanza de español. 

 

El término lúdico es una palabra que tiene el origen latino ludes, y significa juego. En 

la educación, la ludicidad es referente a juegos que trabajen la imaginación de los alumnos 

haciendo que ellos se diviertan y aprendan el contenido en estudio al mismo tiempo, teniendo 

como herramienta juegos que son adaptados de acuerdo con las necesidades y franja etaria de 

cada niño. 

En mi experiencia como profesora de español hice las adaptaciones de los juegos de 

acuerdo con las necesidades de los alumnos. La escuela no ofrecía español anteriormente y, 
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por ese motivo, no disponía de material didáctico que sirviera de apoyo al profesor y los 

alumnos relataron nunca haber tenido contacto con español antes. 

En las series iniciales es fundamental el uso de juegos durante las clases, teniendo en cuenta 

que hace del aula un ambiente agradable, haciendo que el profesor promueva la unión de 

enseñanza y diversión. 

Según Kishimoto (1994), un juego educativo tiene dos funciones: la lúdica y la 

educativa. Siempre debe haber un equilibrio entre estas dos para que una no sobresalga para la 

otra, transformando un juego educativo en un simple juego divertido, o un juego que será 

apenas otra herramienta didáctica que no detiene la atención del alumno. 

Por lo tanto, de acuerdo con Araújo et al. (2016) el principal objetivo de la actividad 

lúdica es proporcionar al alumno nuevas formas que estimulen el razonamiento, la reflexión y 

por consecuencia a la construcción de su conocimiento. 

En torno a esta definición de lúdico podemos comprender que incluso con el avance 

de las tecnologías el uso del lúdico durante las clases de lengua española es muy importante 

por despertar en los alumnos interés en participar de los juegos propuestos de una forma 

autónoma, ya que las clases tradicionales causan un cierto bloqueo en los alumnos, 

interpretado en ansiedad y haciéndoles tener miedo de ser participativo por recelo a 

equivocarse ya que se trata de una lengua extranjera. 

Los recursos utilizados en las clases fueron recursos de clases de portugués con 

objetivo de alfabetizar a los niños, favoreciendo las actividades de unión silábica y yo lo 

adapté para el español solo como una forma de ayudar en la adquisición de nuevas palabras de 

una forma divertida, utilizando los juegos: el alfabeto móvil, erizo de los colores y twister de 

la lectura. 

El profesor al hacer uso del juego en las clases de español, tiene el objetivo de que los 

niños se vuelvan activos en el proceso de aprendizaje, ya que el lúdico permite que ellos 

interactúen con los contenidos propuestos en las clases. 

 

3. RELATOS DE EXPERIENCIA CON EL LÚDICO EN CLASES DE ESPAÑOL 

 

Durante mi experiencia como profesora de español, pude observar las dificultades 

enfrentadas por un profesor de ELE, la carencia de material y el miedo de los alumnos a 

participar en las clases. Como se trataba de niños entre 9 y 10 años, decidí investigar sobre 

cómo usar el lúdico para enseñar a niños un nuevo idioma. 
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Todos los recursos que utilicé eran para clases de lengua portuguesa y adapté para el 

español de acuerdo con la edad y las necesidades de los estudiantes, teniendo en cuenta que 

nunca tuvieron contacto con el español antes. Cada recurso lúdico que utilicé puede ser 

adaptado para varios temas de clases y también puede ser usado para enseñar español a 

adultos, ayudándole a lograr nuevos aprendisajes. 

Figura – 1: Plan de clase – Alfabeto Móvil 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Inicialmente, los alumnos conocieron el texto: El Origen Del Alfabeto Español. 

Después fueron presentados a ellos las tapas de botella con letras donde los alumnos hicieron 

unión silábica con el objetivo de relacionar las letras con su sonido desarrollando la lectura y 

la escritura. 

Fue propuesto a los niños que formasen parejas o equipos, cada parejas quedaron con 

algunas letras, yo hablé nombres de algunos animales y la familia en español, y las parejas  

intentaron formar las palabras con las tapas y el ganador fue la dupla que formar la mayor 

cantidad de palabras correctas. 

En este juego los alumnos quedaron encantados con los nombres de animales que ellos 

iban conociendo, vieron como muy gracioso saber que perro es cachorro y cachorro es 

filhote, traducción de español para portugués. 

Fue una clase bastante productiva, el alfabeto móvil fue un buen facilitador en ayudar 

a los alumnos en la memorización del sonido de las letras y también en enriquecer el 

vocabulario conociendo nuevas palabras.  
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Figura – 2: Alfabeto Móvil3 

 

Imagen de propia autoría inspirada por el blog Gente Miúda,2015. 

 

Plan de clase – Erizo de los colores 

 

 

En primer momento fue presentado a los alumnos la canción: Canción de los colores - 

Canciones Infantiles disponible en YouTube, con el objetivo de hacer con que ellos 

conocieran el nombre de los colores en español. Después fue hablado sobre los colores 

existentes en la escuela, colores de los objetos, ropa y zapatos de los niños y pintura de una 

flor con el color preferido del alumno. 

 
3 El origen del abecedário español disponible en  https://www.monografias.com/docs/El-Origen-Del-Alfabeto-

Espa%C3%B1ol-FKGWUA3RL9CP 
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Al final de la pintura fue presentado el juego Erizo de los colores, un erizo hecho de 

e.v.a y pinzas de ropa con nombres de colores. Es un juego donde los niños pudieron ejercitar 

el conocimiento de los colores en español, las pinzas de ropa simulan los espinos y cada 

espino tiene el nombre de un color para que el alumno de forma individual coloque el espino 

en el color correcto haciendo el apareamiento. 

 

Figura - 3  Erizo de los colores 

 

Imagen de propia autoría inspirada por el Labres, 2020. 

 

Plan de clase - Twister de la lectura 

 

En el primer momento fueron presentados a los alumnos los nombres de las partes del 

cuerpo humano, en seguida fue hecha una actividad donde ellos escribieron en el crucigrama 

el nombre de las partes del cuerpo que estaban señaladas en el dibujo, también fue  presentado 

en la clase una canción: Cabeza, hombros, rodillas y pies disponible en YouTube. Después 

fue propuesto a ellos un juego intitulado como: Twister de la lectura. En este juego los 
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alumnos se organizaron en fila para que en pareja identifiquen en Twister las partes del 

cuerpo dictadas por el profesor.4 

Este juego proporcionó a los estudiantes una clase muy dinámica, garantizándoles un 

aprendizaje placentero, durante el juego ellos desarrollaron habilidades motoras, equilibrio, 

noción de derecha e izquierda y lograron alcanzar el objetivo que era aprender los nombres de 

las partes del cuerpo en español. Según avance de las rondas, los estudiantes tenían que usar 

las manos y los pies para identificar en Twister las partes del cuerpo dictadas por el profesor, 

con eso, cada alumno atravesaba el camino de su pareja. El alumno que no lograba realizar el 

movimiento propuesto, salía de la roda y entraba un nuevo participante. 

 

Figura - 5 Twister de la lectura 

 

Imagen de propia autoría inspirada por Lunetas, 2021. 

 

4. METODOLOGÍA 

 

Para la realización de esta investigación del presente proyecto, fue realizado un relato 

de experiencia como profesora de español seguido por el análisis de recursos lúdicos 

pedagógicos. Como material de este estudio fueron seleccionados los siguientes recursos: 

alfabeto móvil, twister de la lectura, erizo de los colores, algunos hechos de materiales 

reciclables. 

 
4 Cancion cabeça, hombros, rodillas y pies disponible en https://youtu.be/Ovc3IG3pBBQ?feature=shared 
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El estudio fue hecho con los alumnos del 4° año del fundamental I, con una franja 

etária de 9 y 10 años, de la escuela de rede privada, ubicada en la ciudad de Campina Grande - 

PB. El análisis de la propuesta del presente recurso tuvo como objetivo averiguar si son 

realmente eficaces en la enseñanza de ELE y si los alumnos conseguirán desenvolver las 4 

habilidades: hablar, escuchar, leer y escribir en la lengua española, considerando el uso del 

material propuesto. 

Para tener éxito en las actividades propuestas se emplea un enfoque cualitativo. Un 

abordaje cualitativo se utiliza para alcanzar los objetivos propuestos, se preocupa por la 

representatividad numérica. Según Minayo (1994, 2000), una investigación cualitativa 

consiste en cuestiones específicas donde abarca una comprensión en profundidad de algo que 

no puede calificarse. 

De este modo, ese tipo de investigación tiene el objetivo de buscar justificar los 

motivos de algunos comportamientos de manera particular al aprender una lengua extranjera y 

desarrollar un entendimiento más profundo sobre el alfabeto, la familia, los colores y las 

partes del cuerpo en español según la perspectiva de los estudiantes, utilizando los juegos 

como material didáctico. 

El primer recurso utilizado fue el alfabeto móvil con tapitas, es un recurso muy 

utilizado en la alfabetización. En las primeras clases de español empezamos presentando el 

alfabeto a los estudiantes, entonces decidí utilizar tapitas de botellas con letras pegadas. 

Con las letras Móviles, podemos sugerir a los estudiantes actividades diversificadas, el 

uso del alfabeto móvil propone a los alumnos habilidades tanto de lectura como de escritura, 

utilicé para enseñar la familia y nombre de algunos animales, fue pronunciando el sonido de 

las palabras y cada alumno buscaba una tapita que tuviera la letra correspondiente al sonido 

que ellos oían. Este recurso también propone a los alumnos aprender los días de la semana, 

los meses, estaciones del año, entre otros temas. 

El Twister es un juego que tiene la capacidad de unir la coordinación de las partes del 

cuerpo, y también puede ser adaptado para varios propósitos, utilicé para enseñar el nombre 

de las partes del cuerpo, con el fin de que los alumnos conozcan cómo se habla en español. 

Otro recurso utilizado fue el erizo de colores que tiene como objetivo ayudar a los 

alumnos a memorizar el nombre de los colores en español. A pesar de ser el primero contacto 

de los niños con una lengua extranjera, durante la utilización de esos recursos pude observar 

un buen desarrollo de los niños y dominio de los contenidos que fueron estudiados.  
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5. CONSIDERACIONES FINALES 

 

Muchos descubrimientos y aprendizajes fueron construidos a través de la interacción 

de los niños con los juegos utilizados para aprender un nuevo idioma, aunque siendo el primer 

contacto de los alumnos con el español, ellos tuvieron un buen desempeño, tanto en el 

aprendizaje como en la convivencia con los compañeros. 

Se percibe que la mayoría de los niños han adquirido el gusto por el idioma y que 

consiguieron tener un buen desarrollo en la escritura de algunas palabras y en el habla. Ellos 

se tornarán participativos haciendo con que las clases fueran más productivas, proponiendo a 

los alumnos una nueva visión del mundo y facilitando la comunicación entre ellos. 

Es muy importante que el profesor de español de la enseñanza fundamental sepa la 

importancia del juego en el aprendizaje e innove las clases con juegos como Twister de la 

lectura, erizo de los colores, alfabeto móvil entre otros juegos que van ayudar en la enseñanza 

y que a través de estos recursos el profesor insiera el español en la rutina de los niños y mostré 

a ellos a importancia de aprender un nuevo idioma. 

Los juegos incluyen habilidades que ayudan a los estudiantes a aliviar la ansiedad 

facilitando la capacidad de aprendizaje ya que es un recurso que promueve la libertad de 

expresión del estudiante haciendo que desarrolle las cuatro habilidades: hablar, escribir, 

escuchar y leer. A continuación están algunas sugerencias de juegos que pueden ser utilizados 

en la Enseñanza de ELE y adaptados para temas de Clases diversos. 

Juegos Objetivos Materiales Procedimientos 

Erizo de 

los 

colores. 

Aprender el 

nombre de los 

colores en español. 

Erizo hecho de 

goma de E V 

A. 

Pinza de ropa 

con nombre de 

colores. 

• El profesor entrega a cada alumno una 

pinza de ropa que contiene el nombre de 

un color. 

• Cada alumno va hasta el erizo, observa el 

nombre del color que está en la pinza de 

ropa y busca el color en el erizo y pone la 

pinza de ropa encima del color 

correspondiente. 
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Dictado 

Estallado 

Ayudar a los 

alumnos en el 

desarrollo de la 

concentración, la 

escritura, la 

ortografía entre 

otras habilidades. 

Globo. 

Papel. 
• El profesor pone dentro de algunos de los 

globos palabras que ya se han estudiado y 

algunas imágenes. 

• Después pega los globos en la pizarra. 

• Cada alumno estalla un globo. 

• Si el globo que el alumno estalla oye una 

palabra y leerá en voz alta como forma de 

entrenar la pronunciación y luego traducir 

la palabra. Se oye una imagen el alumno 

tiene que escribir en la pizarra el nombre 

de la imagen. 

Alfabeto 

móvil. 

Habilidades de 

lectura y escritura. 

Tampa de 

botella. 

Goma de eva. 

Caja 

Imágenes 

• El profesor pone en el suelo varias tapas de 

botella, cada tapa con una letra. 

• Después los alumnos van hasta una caja 

que contiene varias imágenes y toma una 

imagen. 

• Luego cada alumno elige las tapas de 

botella que tienen las letras adecuadas para 

formar el nombre de la imagen elegida. 

Contesta 

o no 

contesta 

Ayudar a los 

alumnos en la 

revisión de los 

contenidos 

estudiados. 

Tarjetas de 

papel de 

colores. 

• El profesor pega en la pizarra las tarjetas. 

Cada tarjeta tiene preguntas de los 

contenidos estudiados. 

• Luego el profesor divide los alumnos en 

dos o más equipos. 

• Un niño de cada equipo va hasta la pizarra 

y elije una tarjeta, luego leer en voz alta la 

pregunta, vuelve a su hogar y junto con su 

equipo elige si va a responder o pasar la 

pregunta al grupo oponente. 

• El equipo que conteste el mayor número de 

preguntas gana el juego. 

Twister 

de la 

lectura. 

Tiene la capacidad 

de unir la 

coordinación de las 

partes del cuerpo, y 

también puede ser 

adaptado para 

varios propósitos. 

  

Papel colorido. 

Lápices de 

colores. 

Pegamento 

Tijera 

TNT 

• El profesor pone en el suelo el tnt, luego 

pega dibujos de manos y pies hechos con 

papel colorido. 

• En cada dibujo el profesor escribe una 

letra. 

• Atendiendo los comandos del profesor, el 

niño coloca la mano o el pie en los dibujos 

indicados. 

• El niño todavía tiene el desafío de imaginar 

palabras con esa vocal o consonante. 

• Gana quien tiene la mejor estrategia de 

posicionarse en el twister y se queda más 

tiempo en el enrosco. 
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Cápsulas 

de 

palabras. 

Estimular la 

memoria y 

favorecer el 

descubrimiento de 

la relación entre las 

letras y los sonidos. 

Caja 

Post-its 

Lápiz 

Pajitas 

Tijera 

• El profesor escribe algunas palabras en los 

post-its y luego pone cada palabra en las 

pajitas cortadas y pone las pajitas dentro de 

una caja. 

• Un niño saca de dentro de la caja una 

pajita, saca el papel de adentro, lee en voz 

alta e inicia una historia con la palabra. El 

próximo niño elige otro papel y continúa la 

historia con la nueva palabra. 

• Repite este proceso hasta que todos los 

niños participen. 

Me duele 

  

Practicar el nombre 

de las partes del 

cuerpo humano. 

Cartas. • El profesor debe elaborar cartas con el 

dibujo y el nombre de las partes del cuerpo 

que se quiere trabajar, 

• Los alumnos se separan en dos equipos con 

el mismo número de jugadores. 

• Se reparten las cartas entre los 

participantes. 

• Cada equipo elige un participante para 

jugar el turno. 

• La pareja elegida sortea el alumno que 

inicia; 

• El jugador que empieza pregunta a su 

adversario: “- ¿Qué te duele?”. El otro 

participante, elige unas de sus cartas y 

contesta, por ejemplo: “- A mí me duele la 

mano”. 

• El alumno que hizo la pregunta puede 

aceptar la respuesta o dudar que la carta 

contenga la parte del cuerpo mencionada. 

En ese caso, se debe mostrar la carta en 

cuestión. Si el jugador dijo la verdad, 

conserva su carta y conquista la del 

adversario, pero sí dijo una mentira, 

entrega su carta al oponente. 

• Los turnos se repiten hasta que todos los 

participantes hayan jugado por lo menos 

una vez. 

• Gana el equipo que conquiste el mayor 

número de cartas del equipo adversario. 
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APÉNDICE A – PLAN DE CLASE 01 - ALFABETO MÓVIL 
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APÉNDICE B - PLAN DE CLASE 02 - ERIZO DE LOS COLORES
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APÉNDICE C - PLAN DE CLASE 03 - TWISTER DE LA LECTURA 
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