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El juego es una poderosa herramienta pedagdgica que promueve el aprendizaje
activo, el desarrollo de habilidades sociales y el fomento de la creatividad. En el
aula, los juegos no solo hacen que el aprendizaje sea mas ameno y dindmico, sino
que también permiten a los estudiantes explorar conceptos de manera practica
y ludica. En el ambito de la Lengua Castellana y Literatura, los juegos pueden
ser especialmente efectivos para estimular la imaginacion y las habilidades de
escritura del alumnado.

Unade las herramientasinnovadoras que hemos desarrollado para este propdsito es una
baraja de cartas disenada especificamente para fomentar la escritura creativa
a la gue hemos bautizado con el nombre de jCuéntame ofra!. Esta no solo motiva
a los estudiantes a escribir, sino que también les ofrece una estructura que facilita la
generacion de ideas y la construccion de narrativas originales. A través del uso de las
cartas, los estudiantes pueden explorar diferentes personagjes, elementos y vocabulario,
lo que les permitird desarrollar historias Unicas y enriquecedoras. Esta actividad ladica
mejora sus competencias linguisticas e incentiva su creatividad, pensamiento critico y
capacidad para trabagjar en equipo.

Es una propuesta sencilla, no precisa alterar la organizacion de las clases y se puede
aplicar al final de una situacién de aprendizaje, al acabar un trimestre o el curso, o
tfambién en cualquier momento que el docente estime oportuno. Ademas, explicar las
instrucciones del juego es muy facil.

La baraja estd compuesta por cien cartas inspiradas en libros de lectura juvenil de
nuestro catdlogo. En la dlifima pdagina de este documento, encontrards la bibliografia
de las obras seleccionadas para el juego. Estas cartas estan divididas en cinco tipos
que se agrupan en tres categorias:

1. 17 INICIOS. Son cartas con oraciones que dan inicio a la historia.

Z. 70 COMPONENTES DE LA NARRACION. Son cartas que ayudan a elaborar la
historia. Se dividen en tres tipos:

A. 22 personajes que inspiran.
B. 18 grupos de palabras.
(. 30 elementos.

.13 FINALES. Son cartas con oraciones que ponen fin a la historia.



iCuéntame OTRA!

En el anverso de cada carta aparece escrita la categoria a la que pertenece (inicios,
finales o componentes de la narraciéon) y en el reverso el fipo y su contenido, asi
como la obra y el autor/autora de referencia. Una vez repartidas las cartas segun las
instrucciones, el objetivo del juego consistird en fomentar la escritura creativa y la
lectura, pues, a través de la baraja conoceran muchas obras literarias y, ademdas,
podrdn crear sus propias cartas a partir de las lecturas del curso o de sus libros favoritos.
También podrdn utilizarse para trabajar cuestiones gramaticales.

iOjald esta baraja inspire muchas historias y ayude a los docentes y a los estudiantes a
desarrollar su creatividad!

Carla Belda

CARLA BELDA es profesora de Lengua Castellana vy Literatura en Secundaria
y Bachillerato. Es fundadora de la cuenta de Instagram Microrrelatos IES
(@microrrelatosies), una comunidad de escritura creatfiva que cuenta ya con
mas de 12.000 seguidores. El objetivo de la cuenta es fomentar la escritura y
desarrollar la creatividad e imaginacién. También ha autopublicado cuatro
libros sobre escritura creativa y ha participado como ponente en los encuentros
Google Educator Group de Valencia.




Esta es la relacion de fitulos que hemos utilizado para este juego y las cartas que
componen cada uno de los libros.
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En jCuéntame otral, el objetivo es fomentar la escritura. El docente decidird qué tipo
de texto quiere trabajar y en base a ello repartird las cartas que considere oportunas.
También se fendrd en cuenta el nivel de los estudiantes. Por ejemplo, en cursos inferiores,
podremos repartir mdas cartas para facilitarles la escritura, y, si Nos encontramos en
Bachillerato, quizd sea suficiente con una o dos cartas para iniciar el fexto.

Es posible que los estudiantes no reconozcan algunailustracion de elemento o personaje
si no conocen el libro de referencia, pero aqui dejamos la puerta abierta para que
cada uno interprete la ilustracion como mejor le convenga, ya que es esencial no
coartar la imaginaciéon del jugador.

Hiumere de jugaderes:
Las cartas permiten mucha flexibilidad. Podemos escoger las mismas para un grupo de
estudiantes y comparar los resultados que se pueden obtener con consignas iguales, o
repartir cartas de manera individual. Esto permitird que cada alumno pueda seguir su
propio ritmo de trabagjo.

Kecermendacionesy:

1. Se mezclan las cartas de inicios y finales en un mismo mazo vy el resto en ofro
(componentes de la narracion: personagjes, elementos y palabras).

2. Ofrecemos a los participantes los dos mazos.

3. Del primer mazo (inicios y finales) solo podrdn coger una carta. Del segundo mazo
podrdn escoger tantas cartas como el docente considere oportuno.

4. £l nimero de cartas que cogerdn del segundo mazo dependerd de los siguientes
factores: nUmero de alumnos en el aula, nivel del curso, extension del texto, actividad
individual o grupal, etc.

J. El docente también podrd escoger una mano inocente que elija las cartas y vaya
apuntando en la pizarra lo que sale para que toda la clase siga las mismas
instrucciones.

6. Lo baraja contiene cartas en blanco que los estudiantes podran rellenar para
imitar las del juego. Podrdn crear las suyas con elementos de la narracion de las
lecturas del curso o de sus libros favoritos.






