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JUEGO 15 
MI NINEZ 

;,Solías hacer 
novillos de 

chico/ a? 

¿Tus padres te 
pegaban 
muchas 
palizas' 

¿Qué juguetes 
te gustaban 

más~ 

¿Cuál era tu 
dibujo 

favorito? 

¿Te daban 
miedo las 

historias del 
coco~ 

¿Qm; te gustaba 
más: jugar al 
escondite o a 
las canicas' 

¿Cuál era tu 
juego favorito' 

¿Qué hacías 
los fines de 

semana' 

¿Te gustaba 
jugar a la 
rayuela? 

¿Sabías volar 
cometas? 

¿Hacías 
chuletas antes 

de las 
pruebas? 

¿Tus padres te 
castigaban 

mucho? 

¿Eras muy 
revoltoso/ a? 
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INSTRUCCIONES Y REGLAS 

* OBSERVACIÓN GENERAL 

Para los juegos que tienen pocas casillas se puede hacer lo siguiente 
para que los alumnos tarden más tiempo jugándolos: si d dado indica 
un número par (2,4,6), el jugador avanza una casilla. Si indica un 
número impar (1,3,5), el jugador avam:a dos casillas. O, si usted 
prefiere, también puede hacer lo siguiente: Si el dado indica 1 ó 2, el 
jugador avanza 1 casilla, si indica 3 ó 4, el jugador avanza 2 casillas, si 
indica 5 ó 6, d jugador avanza 3 casillas. 

JUEGO 1- IMPERATIVO FORMAL- USTED 

NIVEL: A2/ B 1 
ENFOQUE: IMPERATIVO AFIRMATIVO Y/ 0 NEGATIVO DE USTED 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 25 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

1. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número de 
casillas que indique. 

2. La función de cada jugador es dar un consejo basándose en la 
situación que se le plantea en el centro del tablero usando el 
verbo de la casilla en la que caiga en imperativo formal. Si los 
alumnos ya saben usar el imperativo afinnativo y negativo, los 
dos pueden ser usados para dar los consejos. Pero, si aún no lo 
saben, se puede usar sólo el imperativo aflrmativo. 

MODELO: 
[UGADOR A: (V.biWO- PREOCUPARS"'J:;) 
"No se preocupe tanto por problemas pequeños." 
jUGA/JOR H: (VT.RHO- 1/ACT.R) 
"Haga ejercicio físico regularmente." 

3. No se puede dar d mismo consejo más que una vez en d 
juego. 
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JUEGO 2- IMPERATIVO INFORMAL- TÜ 

NIVEL: A2/ Bl 
ENFOQUE: IMPERATIVO AFIR.t\1ATIVO Y/ 0 NEGATIVO DE T(J 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 25 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

1. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avam:an el número de 
casillas que indique. 

2. La función ele cada jugador es dar un consejo en imperativo 
informal lJasándose en la situación que se le plantea en el 
centro del tablero usando el verbo ele la casilla en la que caiga. 
Si los alumnos ya saben usar el imperativo afirmativo y el 
negativo, se puede usar los dos para dar los consejos, pero, si 
aún no lo saben, se usa sólo el imperativo afirmativo. 

MODELO: 
fUGADOR A: (VERBO -PLANiFiCAR) 
"Planifica mejor las cosas más impo1tantes que tienes que hacer en tu 
día a día". 
JUGADOR B: (Vt-iWO- DEDIC'AR.\'E) 
''Dedícate más a las asignaturas que te resultan más difíciles". 

No se puede dar el mismo consejo más de una vez en el juego. 

JUEGO 3- PON A PRUEBA TU VOCABUlARIO 

NIVEL: todos 
ENI-"OQUE: VOCABULARIO 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número de 
casillas que indique. 

2. Cada número del dado indica un grupo de palabras específico: 
1 - UN VERBO, 2 - ALGO DE COMER, 3 - UN OBJE'J'O, 4 -
UN ADJETIVO, 5- UNA PROFESIÓN, 6- UN ANIJ\IIAL 

3. La función de cada jugador es decir una palabra que empiece 
por la letra ele la casilla donde caiga basándose en el grupo de 
palabra que indique d número del dado. 
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4. Si al jugador no se le ocurre ninguna palabra, c::~l debe volver a 
la casilla en la que estaba antes ele tirar el dado. 

JUEGO 4 - ARTÍCULO EL/LA, FEMENINO/MA..~CULINO Y 
ANTÓNIMOS 

NIVEL: Al 
ENFOQUE: PALABRAS FE}.,IENINAS Y 1\IASCULINAS, ANTÓNIMOS Y 
EL USO DEL ARTÍCULO 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 
l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número ele 

casillas que indique. 
2. En cada casilla hay un símbolo. Cada uno indica una función 

diferente en el juego. Si el jugador cae en la casilla con el 

símbolo &. su función es usar el artículo EL o LA delante de 
unos de los sustantivos de la primera columna del 

tablero. Si el jugador cae en la casilla con el símbolo 00. 
su función es ? 
elegir una de las palabras de la segunda columna del tablero y 
decir su forma masculina o femenina según corresponda. Si, 
por fin, el jugador cae en la casilla con el símbolo 

q\=J , su función es elegir una de las palabras ele la 
tercera columna y decir su antónimo. 

3. Si el jugador se equivoca con su respuesta, él debe retroceder a 
la casilla donde estaba antes de tirar el dado. 
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ARTÍCULO 

¿EL O LA? 

1. LA SAL 

 

2. LA MIEL 

 

3. EL PASTEL 

 
4. LA LECHE 

 

5. LA BARAJA 

 

6. LA COSTUMBRE 

 

7. LA PARED 

 

8. EL EQUIPO 

 

9. LA NARIZ 
 

10. EL ÁRBOL 

 

11. EL MENSAJE 

 

12. EL PUENTE 

13. LA TIZA 

14. EL ORDENADOR 

15. LA CALLE 

 

 
 

FEMENINO       

MASCULINO 

1. YERNO # NUERA 

 

2. MACHO # HEMBRA 

 

3. GALLO # GALLINA 

 
4. REINA # REY 

 

5. CABRA # CHIVO 

 

6. CABALLO # YEGUA 

 

7. ACTOR # ACTRIZ 

 

8. SAPO # RANA 

 

9. HEROÍNA # HÉROE 
 

10. ALCALDE # 

ALCALDESA 

 

11. LECTOR # LECTORA 

 

12. BAILARINA # 

BAILARÍN 

 

13. VACA # BUEY / TORO 

 

14. PADRINO # MADRINA 

15. NENE # NENA 

 

ANTÓNIMOS 

1. CERRAR # ABRIR 

 

2. LEJOS # CERCA 

 

3. FUERTE # DÉBIL 

 

4. TONTO # LISTO 
 

5. DELGADO # GORDO 

 

6. LLENO # VACÍO 

 

7. ALTO # BAJO 

 

8. ANCHO # ESTRECHO 

 

9. SANO # ENFERMO 

 
10. ANCIANO # JOVEN 

 

11.VIVO # MUERTO 

 

12. SUCIO # LIMPIO 

 

13. GUAPO # FEO 

 
14. ABURRIDO # 
DIVERTIDO 
 

15. CORTO # LARGO 
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l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número de 
casillas que indique. 

2. La función ele cada jugador es conjugar uno de los verbos del 
tablero en presente de indicativo en la persona de la casilla en 
la que caiga. 

3. El jugador puede elegir cualquier uno de los verbos del tablero 
para conjugado. Sin embargo, no se puede elegir el mismo 
verbo más de una veL en el juego. 

4. Si el jugador se equivoca en la conjugación del verbo, él debe 
retroceder a la casilla donde estaba antes de tirar el dado. 

JUEGO 6 -HABLEMOS EN PRESENTE 

NIVEL: Al 
ENFOQUE: VERBOS REGULARES E IRREGULARES EN PRESENTE DE 
TNDTCATTVO 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 25 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanLan el número de 
casillas que indique. 

2. A cada jugador le toca contestar libremente a la pregunta ele la 
casilla en la que caiga. 

3. Si el jugador cae en una de las casillas con: "CONJUGA UNO 
DE LOS VERBOS DEL 'J'ABLERO EN PRESEN'J'E DE 
INDICATIVO ... " , a él le toca elegir cualquier uno de los verbos 
del tablero y conjugarlo en presente ele indicativo en todas las 
formas (YO, TÚ, ÉL, NOSOTROS, VOSOTROS, ELLOS). Si el 
jugador se equivoca en la conjugación del verbo, él debe 
retroceder a la casilla en la que estaba antes de tirar el dado. 
No se puede elegir el mismo verbo más de una vez en el 
juego. 

JUEGO 7 - PRESENTE DE INDICATIVO -DI LA VERDAD O UNA 
MENTIRA 

NIVEL: Al 
ENFOQUE: FORcVIAS REGULARES E IRREGULARES DE VERBOS EN 
PRESENTE DE INDICATIVO 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños gmpos 
DURACIÓN: 20 minutos . 
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DI 

UNA 
MENTIRA 
 

 

DI 

UNA 
MENTIRA 

 

 

DI 

LA 
VERDAD 
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JUEGO 9- SOBRE GUSTOS NO HAY NADA ESCIUTO 

NIVEL: Al 
ENFOQUE: VERUO GUSTAR 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avam:an el número de 
casillas que indique. 

2. A cada jugador le toca contestar libremente a la pregunta ele la 
casilla en la que caiga. 

JUEGO 10 -EL QUE CANTA SUS MALES ESPANTA 

NIVEL: Al 
ENFOQUE: CONVERSACIÓN SOBRF MÜSTCA 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número ele 
casillas que indique. 

2. A cada jugador le toca contestar libremente a la pregunta ele la 
casilla en la que caiga. 

3. Si el jugador cae en una de las casillas con: "Canta una 
canción con la palabra ... ", a él le toca cantar una parte de 
una canción en español que contenga la palabra dada. Si no se 
le ocurre ninguna canción, el jugador debe retroceder a la 
casilla donde estaba antes de tirar el dado. 

JUEGO 11 - EL GERUNDIO 

NIVEL: Al 
ENFOQUE: GERUNDIO 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 25 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Para este juego, el profesor debe preparar algunas tatietas 
como las que sugiero a continuación: 
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2. Las ta1ietas deben estar puestas boca abajo. 
3. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avam:an el número de 

casillas que indique. 
4. Si el jugador cae en una de las casillas con: "EIJGE UN VERBO 

Y CONSTRUYE UNA FRASE l!.N GERUNDIO.", a él le toca 
elegir uno de los verbos de la parte correspondiente del tablero 
y decir una fi·ase cualquiera en gerundio. No se puede elegir 
el mismo verbo rnás de una vez en d juego. 

5. Si d jugador cae en una de las casillas con: "CONJUGA UNO 
DE !.OS VERBOS DEL 'f'ABI.ERO EN GERUNDIO.", a él le toca 
elegir uno de los verbos en infinitivo del tablero y decir cuál es 
la forma ele ese verbo en gerundio. Si el jugador se equivoca, 
él debe retroceder a la casilla donde estaba antes de tirar el 
dado. No se puede elegir el mismo verbo más ele una vez. 
(lluir- huyendo , traer - trayendo, heroir - hiroiendo, reír 
- riendo, ir - yendo, decir - diciendo, oír - oyendo, mentir 
- mintiendo, caer- cayendo, construir- construyendo, freír 
-friendo, morir- muriendo) 

6. Si el jugador cae en una ele las casillas con: ''MiMICA." a él le 
toca coger una de las tarjetas del juego (las que he propuesto 
arriba) y hacer la mímica de la acción que esté en ella. La 
función de los demás jugadores es adivinar qué está haciendo 
el compañero. 

JUEGO 12 -LA FAMTIJA 

NIVEl: Al 
.ENFOQUE: VOCABULARIO RELACIONADO A LA FA.tvilLIA Y 
PRESENTE DE INDICATIVO 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avam:an el número ele 
casillas que indique. 

2. A cada jugador le toca contestar libremente a la pregunta ele la 
casilla en la que caiga. 
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JUEGO 13 -¡A CONJUGAR!- PRETÉIUTO INDEFINIDO 

NIVEL:A2 
ENFOQUE: FORMAS VERBALES DEL PRETÉRITO INDEFINIDO 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avam:an el número de 
casillas que indique. 

2. La función ele cada jugador es conjugar uno ele los verbos del 
tablero en pretérito indefinido en la persona indicada en la 
casilla en la que caiga. 

3. El jugador puede elegir cualquier uno de los verbos del tablero 
para conjugar. Sin embargo, no se puede elegir el mismo verbo 
más de una vez en el juego. 

4. Si el jugador se equivoca en la conjugación del verbo, él debe 
retroceder a la casilla donde estaba antes de tirar el dado. 

JUEGO 14- PRESENTE Y PASADO 

NIVEl: A2 
ENfOQUE: formas regulares e irregulares ele verbos en presente y en 
pasado 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número de 
casillas que indique. 

2. La función de cada jugador es inventar una frase en presente o 
en pasado según corresponda usando la forma verbal de la 
casilla en la que caiga. 

JUEGO 15- MI NIÑEL': 

NIVEL: A2/ l31 
ENI-"OQUE: PRE'J'ÉRITO IMPERFECTO 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 15 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 
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1. 

2. 

2. Las tarjetas dc!Jen estar puestas en el centro dd tablero con las 
frases ''Di una mentira" y "Di la verdad" boca abajo. 

3. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avam:an el número de 
casillas que indique. 

4. A cada jugador le toca contestar libremente a la pregunta ele la 
casilla en la que caiga. Pero para contestarla, el jugador debe 
coger una ele las tarjetas del centro del tablero y contestar a la 
pregunta de su casilla con una mentira o la verdad. 

5. A los demás jugadores les toca adivinar si el colega que está 
contestando está mintiendo o diciendo la verdad. 

JUEGO 18 -ROMPIENDO EL HIELO 

NIVEL: Rl/R2 
ENFOQUE: CONTESTAR PREGUNTAS EN PRESENTE 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños gmpos 
DURACIÓN: 30 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número de 
casillas que indique. 

2. A cada jugador le toca contestar libremente a la pregunta de la 
casilla en la que caiga. 

JUEGO 19 -¿QUÉ O PINTAS SOBRE ... ? 

NIVEl: A 1/ A2 
.ENfOQUE: ME GUSTA(N), JvlE MOLESTA(N), ME FASTIDIA(N) , ME 
CAE(N) I3IEN ETC 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número de 
casillas que indique. 

La función del jugador que tira el dado es preguntar a sus 
compañeros qué opinan sobre un determinado actor, 
programa, etc según la casilla en la que caiga. Los demás 
jugadores opinan usando una de las estmcturas del tablero y 
pueden añadir informaciones extras si lo desean. 
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JUEGO 20 - LOS MARCADORES TEMPORALES 

NIVEL: Al 
ENFOQUE: lVIARCADORES TEMPORALES 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avam:an el número de 
casillas que indique. 

2. La función de cada jugador es inventar una frase usando uno 
de los verlJos del tablero en el tiempo y forma correctos más el 
marcador temporal indicado en la casilla en la que caiga. 

3. El jugador puede elegir cualquier uno de los verbos del tablero 
para inventar su frase. Sin embargo, no se puede elegir el 
mismo verbo más de una ve:c en el juego. 

JUEGO 21 -HABLANDO POR LOS CODOS 

NIVEL: A2/ B1 
ENFOQUE: CONVERSACIÓN 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños gmpos 
DURACIÓN: 20 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número de 
casillas que indique. 

2. La función de cada jugador es hablar libremente sobre el tema 
ele la casilla en la que caiga. Los demás jugadores pueden 
intervenir con preguntas o comentarios si desean. 

JUEGO 22- ¿QUÉ PREFIERES? 

NIVEL: A2 
ENI-"OQUE: ESTRUCTURAS COMPARATIVAS 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 25 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número de 
casillas que indique. 
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2. La función de cada jugador es responder a la pregunta del 
tablero '¿Qué prefieres?', con una estructura comparativa 
basándose en las dos opciones indicadas en la casilla en la que 
caiga. 

MODELO 
{UGADOR A: (.SÁBADOS X DOMINGOS) 
'Yo prefiero los sábados porque los domingos no son tan divertidos 

como los sábados. ' 

JUEGO 23 - CONDICIONALES CON SI 

NIVEL: A2/ R2 
ENFOQUE: SI + PRESENTE / FUTURO / Il\IPERATIVO 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número ele 
casillas que indiq u c. 

2. A cada jugador le toca completar libremente la frase de la 
casilla en la que caiga. Los demás jugadores deben íljarse en la 
frase del compañero y observar si él comete algún error de 
gramática. En caso de dudas, el profesor debe ser consultado. 

JUEGO 24- VAMOS A HABlAR 

NIVEl: A2-H2 
.ENfOQUE: CONVERSACIÓN 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número ele 
casillas que indique. 

2. A cada jugador le toca completar libremente la frase de la 
casilla en la que caiga. 
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JUEGO 25- LAS PROFESIONES 

NIVEL: Al 
ENFOQUE: VOCABULARIO RELACIONADO CON LAS PROFESIONES 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avam:an el número de 
casillas que indique. 

2. A cada jugador le toca contestar libremente a la pregunta ele la 
casilla en la que caiga. 

3. Si el jugador cae en una de las casillas con: "DE.S'G1FRA UNA 
DE LAS PROFESiONES DEL TABLERO", a él le toca elegir 
cualquier palabra del centro del tablero y descifrarla. Si el 
jugador se equivoca o si él no consigue descrifrar ninguna de 
ellas, él debe retroceder a la casilla en la que estaba antes de 
tirar el dado. (Profesiones del tablero - l. panadero, 
2.alhaiiil, 3. cantante, 4.arquitecto, 5.íngeniero, 6peluquera, 7. 
Carnicero, 8. Juez, 9. Fontanero, 1 O. Conductor, 11. Camarero, 
12. policía) 

4. Si el jugador cae en una de las casillas con: "DT EI NOMBRE 
DE UNA PROFESiÓN QUE EMPiECE POR P." por ejemplo, él 
hace lo que se le pide. Si no se le ocurre ninguna palabra, él 
debe retroceder a la casilla donde estaba antes de tirar el dado. 

JUEGO 26 - ¿TE GUSTAN LOS DEPORTES? 

NIVEl: A2/ Bl 
ENFOQUE: VOCABULARIO RELACIONADO CON LOS DEPORTES 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 25 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número de 
casillas que indique. 

2. A cada jugador le toca contestar libremente a la pregunta de la 
casilla en la que caiga. 

3. Si el jugador cae en una de las casillas con: "DESCIFRA UNO 
DE LOS DhPORTJ:S DEL TABLERO", él puede elegir cualquier 
una de las palabras para descifrarla. Si el jugador se equivoca o 
si él no consigue descifrar ninguna de ellas, él debe retroceder 
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a la casilla en la que estaba antes de tirar el dado. (Deportes 
del tablero- l.gimnasia, 2.haloncesto, 3.holm~ 4.halonmano, 
5. balonvolea, 6paracaidismo, ?patinaje sohre rueda.~~ 
8.corrida de toro, 9.marat6n, 10.canotaje, 1 !.buceo.) 

JUEGO 27- HOGAR DULCE HOGAR 

NIVEL: A2 
ENFOQUE: VOCABULARIO RELACIONADO CON LA CASA 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número de 
casillas que indique. 

2. A cada jugador le toca contestar libremente a la pregunta de la 
casilla en la que caiga. 

3. Si el jugador cae en una de las casillas con: "DESCIFRA UNO 
DE LOS DIBUJOS DJJ"L TABLERO", él puede elegir cualquier 
una de las palabras del tablero para descifrarla. Si el jugador se 
equivoca o si él no consigue descrifrar ninguna de ella, él debe 
retroceder a la casilla en la que estaba antes de tirar el dado. 
(Objetos y muebles del tablero -l.cenicero, 2.grij(), .).colchón, 
4.ta2a, 5percha, 6.estantería, ?cuna, 8.almohada .. 9.sillón, 
10./ámpara, 11.buz(m, 12.escoba, 73.bmnbilla. 14.baí1era) 

JUEGO 28- LOS ANIMALES 

NIVEL: A2/ I31 
ENFOQUE: VOCABULARIO RELACIONADO CON LOS ANIMALES 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número de 
casillas que indique. 

2. A cada jugador le toca contestar libremente a la pregunta de la 
casilla en la que caiga. 

3. Si el jugador cae en una de las casillas con: "DESCIFRA UNO 
DE LOS ANIMALE~ DEL TABLERO'', él puede elegir cualquier 
una de las palabras para descifrarla. Si el jugador se equivoca o 
sí él no consigue descifrar ninguna de ellas, él debe retroceder 
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a la casilla en la que estaba antes de tirar el dado. (Animales 
del tablero- l.ardilla, 2.tortuga, 3.mono, 4.canguro, 5puljJo, 
6.gallo, 7.jJauo real, 8.oso, 9.martjJosa, JO.rana, ll.cotorra, 
12.tibur6n, 13.búbo) 

4. Si el jugador cae en una de las casillas con: "NOMBRA UN 
ANIMAL QUE VIVA EN EL OCÉANO" por ejemplo, él ddJe 
hacer lo que se le pide. Si no se le ocurre ninguna palabra, él 
debe retroceder a la casilla donde estaba antes de tirar el dado. 

JUEGO 29 - HABLEMOS DE COMIDA 

NIVEL: A2/ B 1 
ENFOQUE: VOCABULARIO RELACIONADO CON LA COMIDA 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 
¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número de 
casillas que indique. 

2. A cada jugador le toca contestar libremente a la pregunta de la 
casilla en la que caiga. 

3. Si el jugador cae en una de las casillas con: "DESCIHM UNA 
DE LAS PALABJMS DEL TABLH?.O", él puede elegir cualquier 
una de las palabras para descifrarlas. Si el jugador se equivoca 
o si él no consigue descifrar ninguna de ellas, él debe 
retroceder a la casilla donde estaba antes de tirar el dado. No 
se puede elegir el mismo dibujo más de una vez en el juego. 
(Dibujos del tablero - l.berenjena, 2.duraz no, 3.zanahoria, 
4.remolacha, 5.aguacate, 6pii1a, ?cebolla, 8.sandía, 9fresa, 
JO.coftflor, 11.champiilón, 12./echuga, 13papas fritas, 
14.brócoli, 15./onganiza.) 

JUEGO 30 - LA MODA Y LA ROPA 

NIVEL: A2/ B 1 
ENl"OQUE: VOCABULARIO RELACIONADO CON LA !VIODA Y LA 
ROPA 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número de 
casillas que indique. 
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2. A cada jugador le toca contestar libremente a la pregunta de la 
casilla en la que caiga. 

3. Si el jugador cae en una de las casillas con: "DESCTFRA UNA 
DE LAS PRENDAS DEL TABLh'RO", él puede elegir cualquier 
una de las prendas del tablero para descifrarla. Si el jugador se 
equivoca o si él no consigue descifrar ninguna ele ellas, él debe 
retroceder a la casilla en la que estaba antes de tirar el dado. 
(Prendas del tablero- J.bragas, 2.sostén, 3.trcy'e, 4.camiseta, 
5.pantalones cortos, 6.calzoncillos, 7.camisa, 8.calcetine:-.~ 

9.chaleco, IO.blusa, ll.bz~j'anda, 12.p,abardina, 13.medias.) 

JUEGO 31- EL CUERPO HUMANO 

NIVEL: A2/ B 1 
ENFOQUE: VOCABULARIO RELACIONADO CON EL CUERPO 
HUNlANO 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños gmpos 
DURACIÓN: 25 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número de 
casillas que indique. 

2. Si el jugador cae en una de las casillas con: "DESCIFRA UNA 
DE LAS PARTES DEL CUh'RPO HUMANO DEL TABLERO.", él 
puede elegir cualquier una ele las palabras del tablero para 
desciharla. Si el jugador se equivoca o si él no consigue 
descifrar ninguna ele ellas, él debe retroceder a la casilla en la 
que estaba antes de tirar el dado. (Partes del cuerpo del 
tablero- l.estómago, 2.cejas. 3.jmlmone.~~ 4pestañas. 5fi'ente, 
6.barba, 7.barhilla, B. rodilla, 9.oreja. JO.bigote, 11 pie.} 

3. Si el jugador cae en una ele las casillas con: 'NOMBRA UNA 
PARTE DEL CUh'RPO QUE EMPIECE POR LA LETRA R." por 
ejemplo, él hace lo que se le pide. Si no se le ocurre ninguna 
palabra. él debe retroceder a la casilla donde estaba antes de 
tirar el dado. 

4. Si el jugador cae en una ele las casillas con: ''USA UNA DE lAS 
EXPRESIONES IDIOMA11CAS DEL TABLERO EN UNA 
FRASE." por ejemplo, a él le toca contextualizar de manera 
clara la expresión que elija. Si no sabe contextualizarla, él debe 
retroceder a la casilla donde estaba antes de tirar el dado. 



74 

 

 

 

 

 

 

 

JUEGO 32 - HABLEMOS DE NUESTRA PERSONALIDAD 

NIVEL: A2/ Bl 
ENFOQUE: ADJETIVOS DE PERSONALIDAD 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avam:an el número de 
casillas que indique. 

2. A cada jugador le toca contestar libremente a la pregunta ele la 
casilla en la que caiga. 

3. Si el jugador cae en una de las casillas con: "DA UN EJEMPLO 
DE UN AD}E'JJVO DE PERSONALIDAD QUE EMPiECE POR LA 
LETRA R", por ejemplo, él hace lo que se le pide. Si el jugador 
no consigue pensar en ningún adjetivo, él debe retroceder a la 
casilla en la que estaba antes de tirar el dado. 

4. Si el jugador cae en una de las casillas con: "DESCIFRA UNO 
DE lOS AD]E17VOS DE PERSONAliDAD DEl TABLERO.", a él 
le toca elegir cualquier una de las palabras para descifrarla. Si 
el jugador no consigue descifrar ninguna, él debe retroceder a 
la casilla en la que estaba antes de tirar el dado. (Adjetivos del 
tablero l.vanidosa, 2.tímido, 3.glot(m, 4perezoso, 
S. comunicativo, 6.travieso, 7. revoltoso, 8. indeciso, 9.estudioso, 
1 O.c.{{ectuoso, ll.enétp,ico, 72.serio.) 

JUEGO 33 -HABlEMOS DE SALUD Y MEDICINA 

NIVEL: Ul/ I32 
ENFOQUE: CONVERSACIÓN Y VOCABULARIO RELACIONADO CON 
SALUD Y MEDICINA 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 25 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avan7:an el número de 
casillas que indique. 

2. A cada jugador le toca contestar libremente a la pregunta de la 
ca silla en la que caiga. 
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JUEGO 34 - OBJETOS DE LA CASA 

NIVEL:A2 
ENFOQUE: VOCABULARIO 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 
¿CÓMO JUGAR? 

1. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número ele 
casillas que indique. 

2. En cada casilla hay un tipo de objeto que el jugador tiene que 
ser capaz de nombrar. Si él no consigue nombrar el objeto que 
se le pide, O debe retroceder a la casilla en la que estaba antes 
ele tirar el dado. No se puede dar la misma respuesta más ele 
una vez en el juego. 

3. Si el jugador cae en la casilla CAZAPALABRAS, él tiene que 
buscar un objeto que hay en la cocina en el cazapalabras del 
tablero en 20 segundos. Si él no consigue encontrarla dentro 
del tiempo establecido, él tiene que regresar a la casilla donde 
estaba antes de tirar el dado. Yo recomendaría que el profesor 
cubriera el cazapalabras con un trozo de papel con el fin de 
evitar que los jugadores, mientras estén esperando su turno, 
busquen las palabras en el cazapalabras para ganar tiempo. Las 
19 palabras del cazapalabras son las siguientes: BA'flDORA, 
VASO, CUCHARA, CUCHILLO, MANTEL, FREGADERO, 
LAVAVAJILLAS, MOLDE, TOS'l'ADOR, TAZA, ABRELA'l'AS, 
CUENCO, SACACORCHOS, PLATOS, COCINA, LICUADORA, 
TENEDOR, OLLA, SARTÉN. 

JUEGO 35- HAZ LA PREGUNTA 

NIVEL: A2/ l31 
ENFOQUE: HACER PREGUNTAS 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

1. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número de 
casillas que indique. 

2. La función de cada jugador es hacer una pregunta cualquiera 
usando la respuesta de la casilla en la que caiga. 

3. No se puede hacer la misma pregunta más de una vez en el 
juego. 
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4. Si d jugador no consigue pensar en ninguna pregunta, él dclJe 
retroceder a la casilla donde estaba antes de tirar el dado. 

JUEGO 36 - EL QUE LEE MUCHO Y ANDA MUCHO, VE MUCHO 
Y SABE MUCHO. 

NIVEL: A PARTIR DEL Bl 
ENFOQUE: CONVERSACIÓN 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

1. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número ele 
casillas que indique. 

2. A cada jugador le toca contestar libremente a la pregunta de la 
casilla en la que caiga. 

3. Si el jugador cae en una de las casillas con: "¿DE QUihN ES 
ESTA OBRA?", a él le toca elegir cualquiera de las obras en el 
centro del tablero y decir el nombre del autor que la haya 
escrito. Si el jugador la respuesta, él debe retroceder a la casilla 
en la que estaba antes ele tirar el dado. (clave de respuestas: 
(Clave de respuestas: l.Cabricl Carda MárqueL:, 2. Horado 
Quiroga, 3. Laura EsquiveL 4. Elvira Lindo, 5. Isabel Allende, 6. 
Miguel de Cervantes, 7. Federico García Lorca 8. Pablo Neruda 
9. Julio Cortázar, 10. Lope de Vega 11. Leandro Femánclez 
Moratín,12. Jorge Luis Borges, 13. Juan Rulfo, 14. Mario 
Benedetti. 

JUEGO 37- YO QUE TÚ ... 

NIVEL: U 1/ 132 
ENI-"OQUE: DAR CONSEJOS USANDO 'YO QUE ' l'Ü 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 25 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanL:an el número ele 
casillas que indique. 

2. La función de cada jugador es dar un consejo usando el 
problema que se le plantea en la casilla en la que caiga. 

3. No se puede dar el mismo consejo más de una vez en el juego. 
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4. Si el jugador no consigue dar ninguno, él debe retroceder a la 
casilla donde estaba antes ele tirar el dado. 

JUEGO 38- OJALÁ PARA EXPRESAR DESEO 

NIVEL: U 1/U2 
ENl-lOQUE: OJALÁ+ SURJUN'l'IVO 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan d número de 
casillas que indique. 

2. La función de cada jugador es expresar un deseo con ojalá + 
subjuntivo llevando en cuenta la situación que se le plantea en 
la casilla en la que caiga. No se puede expresar el mismo 
deseo más de una vez en el juego. 

MODELO 

SITUACIÓN: Voy a hacer el D.E.L.E la semana que viene. 
JUGADOR A: Ojalá apruebes. 
JUGADOR B: qjalá consip,as buenas cal?Jlcaciones en todas las 
destre2as. 

JUEGO 39- ¿QUÉ HARÍAS SI...? 

NIVEL: Ul/ 132 
ENFOQUE: CONDTCTONAL 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan d número de 
casillas que indique. 

2. A cada jugador le toca contestar libremente a la pregunta de la 
casilla en la que caiga. 
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JUEGO 40 - CONDICIONAL - SI HUBIERA ... 

NIVEL: B2/ Cl 
ENFOQUE: CONDICIONAL - SI HUBIERA 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avam:an el número de 
casillas que indique. 

2. A cada jugador le toca completar libremente la frase de la 
casilla en la que caiga. Los demás jugadores deben fijarse en la 
frase del compafí.ero y observar si él comete algún error de 
gramática. En caso de dudas, el profesor debe ser consultado. 

JUEGO 41 -CONDICIONAL SI PARA HABLAR DE HIPÓTESIS 
POCO PROBABlES 

NIVEL: B2/ Cl 
ENfOQUE: CONDICIONAL SI 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 20 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número de 
casillas que indique. 

2. A cada jugador le toca completar libremente la hase de la 
casilla en la que caiga. Los demás jugadores, si desean, 
pueden intervenir con preguntas o comentarios. 

JUEGO 42 -LAS ORACIONES CONCESIVAS, CONDICIONALES Y 
TEMPORALES 

NIVEL: B2/ Cl 
ENI-"OQUE: ORACIONES CONCESIVAS, CONDICIONALES Y 
TEMPORALES 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 25 minutos 
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¿CÓMO JUGAR? 

l. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avam:an el número de 
casillas que indique. 

2. A cada jugador le toca completar libremente la frase de la 
casilla en la que caiga. Los demás jugadores deben fijarse en la 
frase del compañero y observar si él comete algún error de 
gramática. En caso de dudas, el profesor debe ser consultado. 

JUEGO 43- EN UNA ENTREVISTA DE TRABAJO 

NIVEL: Cl 
ENFOQUE: conversación 
TIPO DE AGRUPACIÓN: parejas 
DURACIÓN: 25 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

l. El objetivo de este juego es hacer que los alumnos simulen una 
entrevista de trabajo en español. 

2. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número de 
casillas que indiq u c. 

3. A cada jugador le toca contestar libremente a la pregunta de la 
casilla en la que caiga. 

JUEGO 44- ¿PARA QUÉ ESTÁ EL DINERO SI NO ES PARA 
GASTARLO? 

NIVEL: I31/ I32 
ENFOQUE: CONVERSACIÓN 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 25 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 
1. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avanzan el número de 

casillas que indique. 
2. A cada jugador le toca contestar libremente a la pregunta de la 

casilla en la que caiga. 
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JUEGO 45 -REFRANES Y EXPRESIONES DEL ESPAÑOL 

NIVEL: C1 
ENFOQUE: LENGUAJE COLOQUIAL 
TIPO DE AGRUPACIÓN: pequeños grupos 
DURACIÓN: 25 minutos 

¿CÓMO JUGAR? 

1. Por turnos, los jugadores tiran el dado y avam:an el número de 
casillas que indique. 

2. A cada jugador le toca contestar libremente a la pregunta ele la 
casilla en la que caiga. 

3. Si el jugador cae en una de las casillas con: "COMPLETA UNO 
DE LOS REFRANES DEL TABLERO CON LA PALABRA QUE 
FALTA.", él puede elegir cualquier uno de esos refranes para 
completarlo. Si el jugador se equivoca o si él no sabe cuál es la 
palabra que falta, él debe retroceder a la casilla donde estaba 
antes de tirar el dado. 

REFRANES ESPAÑOLES 

1. Dios aprieta pero no AHOGA. 
2. A otro perro con ese HUESO. 
3. Cuando la LIMOSNA es grande, hasta el santo desconfía. 
4. De grano en grano llena la GAlliNA el buche. 
5. El que mucho abarca poco APRIETA. 
6. Más vale PÁJARO en mano que ciento volando. 
7. Perro que ladra no MUERDE. 
8. Una MANZANA podrida, pudre las demás. 
9. Cada OVEJA con su pareja. 
10. De tal palo, tal ASTILLA. 
11. DOS no riñen si uno no quiere. 
12. El que calla OTORGA. 
13. En casa de HERRERO, cuchillo de palo. 
14. Más vale prevenir que CURAR. 



81 

 

 

 

 



 

 

 
Agéncla Brasllelra do ISBN 
ISBN 978·8~·67)3)-07-4 

111 11111 111111111 
9 788567 535074 • . ~ 

[!] .! 


	JUEGOS DE TABLERO EN ESPAÑOL. PARA CLASES MÁS LÚDICAS E INTERACTIVAS
	CRÉDITOS
	CONTENIDOS
	PRESENTACIÓN
	INSTRUCCIONES Y REGLAS



