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EL JUEGO DE LA OFICINA
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El juego de la oficina
Indicaciones para el profesor / la profesora

Objetivo de la actividad:
Repaso del Iéxico de material de oficina.
Variante: practica de los recursos para pedir objetos. Practica de los

pronombres atonos de objeto directo e indirecto.

Agrupacion:

En grupos de tres o de cuatro.

Procedimiento:

El/la profesor/a fotocopiara las tarjetas sobre cartulina (si se plastifican
duraran mas) y las recortara. Seria conveniente fotocopiar un juego de
cada color para que no se mezclen después las tarjetas de series
diferentes.

Para recordar el léxico, se les dice a los alumnos que formen parejas
palabra-imagen y las dejen bien visibles sobre la mesa. Después le
daran la vuelta a las tarjetas. Por turnos, cada alumno/-a levantara dos
tarjetas intentando encontrar la pareja palabra-imagen. ATENCION:
cuando levante una imagen debera decir su nombre en espanol
y cuando levante una palabra debera decir su traduccion al
aleman. Si no consigue encontrar una pareja, dejara las tarjetas tal y
como estaban. Es conveniente que todos intenten memorizar donde
estan las tarjetas para cuando les toque el turno poder levantar una.
Quien encuentre una pareja se queda con ella y repite el intento.
Gana quien al final del juego tenga mas parejas.
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Variante:

Se mezclan y reparten todas las tarjetas a partes iguales entre los
alumnos. Se les explica que las tarjetas con imagen son los conceptos
que ellos ya tienen y las tarjetas con palabras son los que necesitan. El
juego consiste en que, por turnos, intenten obtener/pedir prestadas las
imagenes que corresponden a sus palabras. Para ello deberdn preguntar
a un/a companero/-a cualquiera del grupo si tiene el concepto que
busca. Si lo tiene, deberan hacer una pregunta logica para obtenerlo o
utilizarlo usando para ello los recursos que han aprendido. Si su palabra
no es un objeto concreto, como ,correo electrénico”, podra preguntar
por ejemplo: ;Me envias una copia del correo electronico, por favor?.
En el caso de que el/la alumno/-a interrogado/-a tenga la tarjeta
correspondiente, debera entregarla. Si no la tuviera, el turno pasara al
siguiente. Gana quien antes consiga todas las imagenes de sus palabras.

Ejemplo 1 m Giinther, ;tienes el/un teclado?
o S
+ Me lo prestas?

e Si, claro. Aqui tienes.

Ejemplo 2 m ¢;Puedo usar un momento tu ordenador?
Es que el mio no funciona.

e Claro, aqui lo tienes.
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