
LAS 7 FAMILIAS  (nivel A2)

Para el profesor

El juego permite practicar las redes de palabras, en este caso términos relativos a la familia y a los “trabajos”. Si los alumnos no conocen alguna palabra, dígales que consulten el diccionario para saber su significado y género gramatical.

Además de las redes de palabras, los alumnos pueden aprender a hacer preguntas (¿Tienes… ? ¿Me das …, por favor ?…), contestar de forma afirmativa o negativa (sí, lo/la tengo; no, no lo/la tengo…), agradecer y disculparse (gracias, lo siento…), expresar alegría o pena (¡Qué suerte! ¡Qué lástima!…).   

De todos modos, esto es sólo una sugerencia. Naturalmente, usted puede crear sus propias cartas y familias, adaptándolas a las exigencias de su clase. Otras redes de palabras podrían ser, por ejemplo, los colores, los objetos de la clase, la comida, los deportes, etc.

La primera vez que presente el juego a su clase, le sugerimos que escriba en la pizarra los nombres de los personajes de cada familia para que los alumnos puedan memorizarlos. Sucesivamente podrá borrarlos. Ya verá que, si los nombres son divertidos, ¡sus alumnos se los aprenderán de memoria!   

Reglas del juego:

En una baraja hay 42 cartas, agrupadas por familias de 6 cartas.

Cada una de las 7 familias está formada por: el “jefe de familia”, la mujer, la hija, el hijo, el abuelo y la abuela.

La carta del “jefe de familia” lleva escrito el nombre y la profesión del personaje (por ejemplo: el pescador, Sr Pescado). Las demás cartas llevan escrito el nombre y la relación de parentesco (por ejemplo: (la) abuela, yaya Tos).

El objetivo del juego es formar familias completas.

Se puede jugar con 3, 6 o 7 jugadores, aunque el número aconsejado es quizás 6.

Se distribuyen todas las cartas. Se establece qué jugador empieza. Éste puede pedir a cualquier otro jugador una carta que pertenezca a una familia, con tal de que él mismo tenga una carta de dicha familia. Por ejemplo, el jugador en turno puede pedir una carta de la familia del profesor Libro sólo si tiene en mano una carta cualquiera de esta familia.

Si el jugador interpelado tiene la carta solicitada está obligado a darla y el jugador en turno puede pedir otra. Si el jugador interpelado no tiene la carta solicitada, lo declara, y le toca jugar a él. El jugador en turno puede continuar hasta que reciba las cartas solicitadas. 

Cuando un jugador tiene en mano una familia completa, lo declara, y la coloca sobre la mesa. Gana quien forme más familias (en el caso de 7 jugadores, el primero que consiga formar una familia).   

El profesor Libro

Mujer: Sra Pizarra

Hija: Tiza

Hijo: Cuaderno

Abuelo: yayo Lápiz

Abuela: yaya Tinta

El médico, doctor Hospital

Mujer: Sra Píldora

Hija: Tirita

Hijo: Termómetro

Abuelo: yayo Jarabe

Abuela: yaya Tos

El pescador, Sr Pescado

Mujer: Sra Merluza

Hija: Sardina

Hijo: Pulpito

Abuelo: yayo Atún

Abuela: yaya Anchoa

El pastelero, Sr Bollo

Mujer: Sra Nata Batida

Hija: Crema

Hijo: Pastelillo

Abuelo: yayo Turrón

Abuela: yaya Tarta

El cartero, Sr Correos

Mujer: Sra Carta

Hija: (Tarjeta) Postal

Hijo: Buzón

Abuelo: yayo Sello

Abuela: yaya Dirección

El cocinero, Sr Fogón

Mujer: Sra Cocina

Hija: Olla

Hijo: Asado

Abuelo: yayo Aceite

Abuela: yaya Sal

El albañil, Sr Hormigón

Mujer: Sra Grúa

Hija: Paleta

Hijo: Ladrillo

Abuelo: yayo Tejado

Abuela: yaya Cal
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