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NEUROLINGUISTICA EN EL APRENDIZAJE DE IDIOMAS.
1 e g T —J \':P éﬁﬁ 1%-1%.%‘ o

“La PNL implica la comprension de la importancia de la utilizacion adecuada del cerebro
para obtener éxito en la vida personal. Desde la perspectiva de la PNL cualquier actitud
indeseada, expresada a fravés del Ienguajde y Ios sentidos, puede ser cambiada o

mejorada.

“Fb 1R IE AL (PNL) //&ijtlfﬂ’arkﬂuz\éﬁ}ﬂé’aﬁ% : Mﬁ/\/\i«%ﬂlﬂﬂx T . MPNLEY A B
k%, BIEZREEAGEMARARSEMNRTURTRKLE, 7

Manrique, P., & Lizette, H. (2003). Gestion del nuevo milenio y programacion neurolinguistica (PNL). Innovar, 13(22), 179-186.
http://www.scielo.org.co/scielo.phpescript=sci_arttext&pid=S0121-50512003000200015&lang=es

“Los efectos de la frecuencia de las palabras estimulo son una funcion de los vecinos de
las palabras estimulo, asi como de las frecuencias de estos.”

“ R AE) IR F G 25 vk A R AR A B A, A RGX AR B Ry,

Luce, P. A., & Pisoni, D. B. (1998). Recognizing spoken words: The neighborhood activation model. Ear and Hearing, 19(1), 1-36.
https://doi.org/10.1097/00003446-199802000-00001
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LA ENSENANZA DE LA GRAMATICA EN EL AULA.

FEPEEEHT,

“El enfoque cognitivo, comunicativo, y sociocultural aplicado a la ensenanza de le
gramatica posibilita, en cierfa medida, la motivacion por esta disciplina.”

“Frikge, XIFfeit 2L T E R A TEFHF, AEEMFLE LT LU AT 5469 %48,

Martinez Méndez, M. A., Ferrer Gardona, J., & Méndez Diaz, B. (2020). Modelo diddctico para la ensenanza de la gramatica en
preuniversitario. Revista EduSol, 20(70), 100-114. http://scielo.sld.cu/scielo.phpescript=sci_arttext&pid=S17/29-
80912020000100100&lang=es

“En cuanto a las investigaciones que se han centrado en aproximaciones didacticas, se
puede sostener que estas son todavia insuficientes, abriendo un importante campo para
la aplicacion de la lingUistica en el contexto escolar que trascienda la aplicacion del
contenido gramatical solo a la escritura como una habilidad general.”

“%%%&%ﬁ#ﬁ%%ﬁi,Wu%ﬁ%ﬁiwﬁxi BRI B 5 BT —A
TRAR, IR T N EEALR R T EEEA—FF— M E .

Rubio Manriquez, M., Moya Munoz, P., Castellon Contreras, M., Harms Melo, V., & Navia de la Cruz, J. (2023). Ensenanza DE la
gramatica: Una revision blbl/ogroflco (2010-2021). @L)};g/goggg(l)s(g%%% I;ocmco 78, 259-280. https://doi.org/10.4067 /507 19-
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COMETER ERRORES EN EL APRENDIZAJE DE UN IDIOMA.
E T3 PEsER,

“Ya es hora de que veamos los errores como algo que te puede ayudar a mejorary no
como algo que infentas tanto evitar que te acabas bloqueando.”
“RIIEREIRAA T AR PRETOERT, MAZGR) B A RLILATBNAEZENARE T, 7

Martinez, R. (s/f). Los errores te ayudan a aprender idiomas. Cometenglish.es. de https://cometenglish.es/los-errores-te-ayudan-
a-aprender-idiomas/

“Cuando estds comenzando, es natural sentirte cohibido e inseguro. Pero en lugar de
dejar que eso te detenga, acepta lo incdmodo. Reconoce que cometer errores es una
parte natural del proceso de aprendizaje y estd bien tropezar en el camino.”

CYARRIFFASI, BB R R AR G R, DR B ARG AR, 8 AR B
RN E R 5] AL 4 Q RS, EH LB T, 7

Como superar la incomodidad de aprender un nuevo idioma. (s/f). GO Blog | EF Blog Chile., de
https://www.ef.com/cl/blog/language/superar-incomodidad-aprender-nuevo-idioma/
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Para 2 o mds jugadores. / +10 afios.
OBJETIVO DEL JUEGO

Crear palabras, frases u oraciones en chino mandarin, utilizando 438! niu bi! de una forma dinémica y divertida.

£ CONTENIDO DEL JUEGO*

200 CARTAS DE PALABRAS : 20 CARTAS COMODINES 30 CARTAS SIGNOS 10 CARTAS PUNTAJES

I |
(reverso azul) i (reverso morado) : (reverso verde) : (reverso amarillo)
i i i
':FL o @ i o) @ i i @ ®
! : i W [
i [ ! i i 5 |
&4 1 ¥ 1 | ' i i Ty
Vi % 1 : Comodin : ! ! FeTY [oe—
I ] ] I I 48 | T e o o |
hanzi ! ! e ; ' ' e
iy i i i B R
4 Carécter chino I I I
£ . ; I tC—
e oRa
£2] EXPLICACION DE CARTAS DE PALABRAS  ,~  pARA JUGAR SE NECESITA 4. AYUDA
Gy ’;‘ (+3) .— o = Lapiz. Si necesitas algun tipo
runak ot _] = Hoja (de cuaderno u otro tipo. Para de ayuda, contdctanos
2 hacer las anotaciones de los puntos). al siguiente cédigo QR:
- L conacrenssmman = Dado (opcional. Para decidir quién by
4 1 3— AT comienza el juego). @ 3 ‘@
- -
hana—"| || crtcoma " 0 “
St | SOMAL ; ‘. ..
QR pEArUOA g& Cardcter chiso | Smica00 @‘ ‘
2 VIR S

En el caso de que algun jugador no tenga conocimientos previos o tenga conocimientos muy bdsicos del idioma chino mandarin, el juego
incluye las siguientes plantillas:

PLANTILLA GUIA PARA FORMAR ORACIONES Y GUIA DE PALABRAS Y/O FRASES @

Mambas plantillas ,
| el o los jugadores |
| las pueden utilizar |
« sin limites de uso, .
| excepto si comol
| equipo se decide |
: lo contrario. .

. — —— — ]

La plantilla guia para formar oraciones
ayuda al jugador a seguir un orden
gramatical para la formacion de oraciones
en chino mandarin.

La plantilla guia de palabras y/o frases
ayuda al jugador a la construccion de
palabras y/o frases en el idioma chino
mandarin.

5

* 51 verbos, 68 sustantivos, 27 pronombres personales, 18 adjetivos, 12 adverblas, 8 verbos aux:llares, 16 otros {partlculas, dastﬁoado es,)
ao s, numerales, preposiciones), 20 comodines, : ; Talek ’ rtas de pu ’ s,
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VERSION GRUPAL

Solo se debe crear palabras, frases u oraciones de la forma mds creativa posible, i en cuenta su g.

©) @ ® @

|
I
Se debe dejar en el centro de la mesa una 4 cada jugador se le reparten 5 Para comenzar & juego se puede reslizar cualquiera de ! De acuerdo con las
=
i

®

Luege de terminar
la primera ronda,
los jugadores en su

|

|

!
pila con &l mazo de cartas de PALABRAS, &l cartas del mazo de cartas de | las siguientes opciones dependiendo del nimero cartas  gQue  se
mazo de cartas COMODIN, & mazo de mmmsvmmrmdeijlgadm
|
|
|
i

|
|
|
|
tengan en la mano
cartas SIGNOS. Ademas, a medida que s= l PUNTAIES. Una vez entregadas
|
|
|
i

|
|
|
|
ffas 5 repertidas o | tumo deberdn sacar
|
|
|
i

a. Tirar el dado y el mimero mayor comienza, a |
vayan utilizande las cartas se creard una estas cartas se puede dar continuacidn, siguen los jugadoras hacia su derecha. | inido del juego), se 2 crtas del mazo
pila de descarte. comienzo al jusgo. 1 b comienza el jugador que tenga mds edad, luego | | deben crear de cartas a jugar.
siguen los jugadores hada su derecha. palabras, frases u
pace | Tt e c  Entre todos daciden quign comisnza y si va hacia la | oracionas
SIS, izquierda o derecha. H

Mo s2 puede tener mas
de 12 cartas en la palabra u oraciones, 3. Sacarsus 2 @rtas.
mano. 5 se pasa este 58 cuentan los puntos b. Extraer una cara in [c i los .

| | |
! ! !
|  Después de formar 1a | |
| | |
nimero (13 o0 mas), & | yesascamassevana | requisitos para la obtencidn de dichas cartas). |
| | |
| | |
| | |
i i i

Por cada ronda el jugador solo puede: El objetivo final va a depender

del nivel de dificultad del juego:

Jugador debe descartar Ia pila de descarte. . Extraer una carta SIGNO (cumpliendo el |
3 cartas de su mano y requisito para |a obtencion de dichas cartas).
dejarlas en |a pila de d. Formar |z palabra, frase u oracidn.

descarte.

E jugodor puede it corroborando el
puntaje gque va obteniendo, mirando su
carta de puntaje. Ademds, esta la puede
wilizar para  ir  ploneando  sus
movimientos en sus respectivos tumos.

CARTAS PUNTAJE

1. Estas cartas no poseen puntaje, pero s 1. Estas cartas no poseen puntaje alguno.
sirven para ayudar a obtener puntos gracias a
el tipo de carta | & {fuego), & (aire). 3 (agua).
4 [tierra]).

2. En caso de que un jugador raquiera una carta
SIGN, deberd cumpli el siguiente requisito:

3. Descartar de su mano y dejar en la pila de +i?  Punios abtenidas de fo suma totml de coda corte -5 5 tedios fos jugadores estin de acuerd con que

. . e o armcidn, L procitn expuests par un jugodor estd
2. En caso de que un jugador requiera una carta descarte 1 carta. .
B % . = . . +15  Antes de revelor los cortos of resto, & fugador gromaticalmente incarrecta,
COMODIN, deberd cumplir los siguientes | o oy e no cumple con st requisits no actii su oracidn  uno de los atras jugadares Jo
requisitos: 5 adiving,
podra extraer una carta SIGNO.

a  Tener en sumanc & o mas cartas.

|
1
1
|
|
I
1
|
I
1
|
|
I
1
1
1 +12  Antes de revelar fos cartas af reste, & fugadar
b. Descartar de su mano y dejar en la pila de : 3. Se podran utilizar las cartas SIGNOS

1

|

I

1

I

|

I

1

I

I

1

1

|

1

1

wseribe @n caractenes chings su polabrg, frase o
ovacidn. Al mesmento de escribir no debe ver fos
cortos.

+10  5i se whiizan todas fos cartos de lo mano.

+8 S s crea una araeidn con mds de 5 cores.

45 8157 £Tea una aracidn can el misma tipo di
cartas (4, 8, 6, 1)

descarte 2 cartas. necesarias por turmo, solo cumpliends el

|
1
1
|
|
I
1
|
I
1 TABLA DE PUNTAJES
|
|
I
1
1
|
I
1
requisito antenormente dicho. :

Sidppdu'mulmlemnmsmm
podri extraer una carta COMODIN.

3. solo se podrd utilizar una carta COMODIN
por turno.

i quieres ver las i i en .
- oo B| T o B m B|L m B|T = @]: = @| -Puntajetotal de cartas: 16 pts.

- Misma tipo de cartas (cartas # )
F2a | itiE | spu

- - - Oratidn con mas de 5 cartas: 8 pis.
- En &l caso que se utilicen todas las
«cartas de la mano: 10 pts.
- El jugador antes de revelar |a frase
la actiia: 15 pts.
- Total puntos: 54 pts.

4. En caso de que un jugador posea 2 o mas
comodines en su mano, deberd esperar un
‘turno para hacer uso de otra carta COMODIN.

Ejemplo: Un jugader juega ung corto
COMODIN (ronda 1), lusge le toco jugar de
nuevo, pero esta vez no podrd utilizar un
comodin (ronda 2), @ lo siguiente ronda podra
utilizar otro comodin de su mano (ronda 3).

L2 oracién “F o |0 B B B2 =0T wo kéyi gén gége xuéxi
hanyi Yo puedo con &l hermano mayor aprender chino)™
tiene los siguientes puntos:

@io.latam
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Sa debe dejar en el centro de la mesa una
pila con el mazo de cartas de PALABRAS, &l
mazo de cartas COMODIN, &l mazo de

wayan wtilizando las cartas se creara una

pila de descarte.

@ REGLAS DEL JUEGO

MR VERSION SOLITARIO

Solo se debe crear palabras, frases u oraciones de la forma mds creativa pesible, teniendo en cuenta su gramdtica.

©

Comienza el juego sacando 7
cartas de |3 pila de cartas de
PALABRAS para asi  crear

ademas se debe sacar una carta
de puntajes.

e Fila de

| |
| |
| |
! !
cartas SKGNOS. Ademnds, a medida que se ! palabras, frases u oraciones y !
| |
| |
| |
1 1

Por cada ronda el jugador solo pueda:

a.
b.

[

CARTAS COMODIN
]

1. Estas cartas no poseen puni@je, pero s
sirven para ayudar a cbtener puntos gracias 3
eltpodecarta(#. A, §. #)

2. En caso de que se requiera una carta

COMODIN, deberd cumglir los siguientes

requisitos:

a. Teneren sumano 8 o MEs cartas.

b. Descartar de su mano y dejar en |a pila de
descarte 2 cartas.

5i el jugador no ! ‘estos. i no

SBCAr SuS 2 Cartas.
Extraer una carta COMODIN (cumpliendo los

Extraer una @rta SGNO |cumpliendo el
requisito para la obtencidn de dichas cartas).
Formar |a palabra, frase u oracion.

|
|
i
|
requisitos para la obtencion de dichas cartas). |
|
|
i
i

1. Estas cartas no poseen puntaje alguno.

2 En caso de que un jugador requiera una cara

SIGND, debard cumplir el siguiente requisito:

a.  Descartar de su mano y dejar en la pila de
descarte 1 carta.

podra extraer una carta SIGNO.

necesarias por tumo, solo cumpliendo el

podri extrasr una carta COMODIN.
3. solo se podrd utilizar una carta COMODIN
por turna.

]};[ MODO VIDED

5 quieres ver las instruccionss en
mado viden, ingresa a este codigo QR:

@ESE
s '-1'-%

Si el jugador no cumple con este requisits no

3. Se podran utilizar las cartas SIGNOS

Luego, por cada turnao se
debe sacar 2 cartas del
mazo de cartas a jugar.

® @

Mo s puede tener mas de 12
«cartas en la mano. i se pasa
este numero (13 o mas), el

®

| |

| |

| | Despuss de formar la
| | palabra u oraciones,
' ' se cuentan los puntos
! jugador debe descartar 3 | v estas cartas se van
| |

| |

| |

1 1

cartas de su mano y dejarlas
en la pila de descarte.

a la pila de descarte.

El objetivo final va a depender de
los puntos que el propio jugador se
proponga como meta, & cual lo
puede combinar con un periodo de
tiempo determinado. Ejemplo: El
jugador sa pone como objetive que
en 10 minutos alcance los 50
puntos. Al cumplir su propio reto,
gana el juego.

El jugeder puede ir corroborondo el
puntaje que va obteniendo, mirando su
carta de puntgje. Ademds, est lo pusde
utilizar para ir ploneande  sus
Movimientos en Sus respectivos tumaos.

TABLA DE PUNTAJES

+4?  Puntos obtenides de Ia sumao totol de cada
carta de Jo oracidn,

+#12  Antes de revelar los cortas of resto, el jugodor

escribe en coracteres chinos su palebra, frase u

oracidn. Al momento de escriblr no debe ver

Aas cartas.

Sise wtilizan todos las cortas de lo mono.

1 %€ cren una ordeidn con mds de 5 cartas,

Sise crea ung oracion con el misme tipo de

cortas (%, R, £. %)

EFE

+ om @7 = @]z = @] -Puntajetotal de cartas: 16 pts.
- Misma tipo de cartas (cartas 4 |

e HE | ¥ | itiE | sps

- - - Oracidn con mas de 5 cartas: § pis.
= = = - En el caso que se utilicen todas las
La oracitn “37 9 ;B B 5 4 3i01E w kéyi g5n gigesudyi  CArtas de la mano: 10 pts.

hanyli [¥o puedo con &l harmane mayor aprender chino)” - Total puntos: 33 pts.
tiene los siguientes puntos:

De esta versicn solitaria solo no se debe contar lo actuscidn de la palabra, frose
w oracidn para el adlculo del puntaje. El resto de los puntos se mantiene tal cual.

@io.latam
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Para 2 o mds jugadores. / +10 afios.

PLANTILLA GUiA PARA FORMAR ORACIONES

+-'-

SWIETO
+
A - |sova] - |

COMPLEMENTO
SUIETO
+ SUSTANTIVO
PRONOMBRE I VERBO

COSA
png:‘ﬂ{;nel VERBOD + T
== OESE - B

COMPLEMENTOD
SUSTANTIVO
COSA

SUIETO
+ +
TIEMPO PRONOMBRE I VERBO

COMPLEMENTO
SUNETO ADVERBIO
PRONOMBRE * VERBO AUXILIAR * Il *
COSA
COMPLEMENTO
SWIETO
+ | LUGAR | + TSN + SUSTANTIVO
PRONOMBRE
I . COsA

COMPLEMENTO
NUMERO | + + | SUSTANTIVO
COSA

1, RECUERDA
™ Puedes usar estas pla

EXCepio Si Como equij

SUIETO
*
PRONOMBRE I VERBO

{5 GUIA DE PALABRAS Y/O FRASES

[ p—
BEF A

Estudiante de chino

E—

EHiEFEL

Estuciante de espafial

Vingyd xuésheng

RiEF4

Estudiante de inglés

Pyl noksheng
HiEFEL

Estudiante de francés

hamyi toshi

N IR

Profesor de chino

Ty oSt

& IR

Profesar e espafiol

ingyd Boshi

FHELIT

Profesor de inglés

Tyl et
kiE £ I

Profesor de francés

wi de i de nin de: tSde
1Ry 3] &y
Mifz]; misis)iz) Tufs): Tuyolalis) Suls): Suyefz)iz] Suls); Suyo{a)(s)
tSde wimen de e e tamen de
EA #H A8 A&
Suls); Suyola)(s) umaralfe) ks Savclid Su(s); Suyola)(s]
tamen de laid3o kin diole fing dao e
A&y e &HT BT
Susf): Suyef)iz) Verir, llegar Sevio e escuchi
Kn déng le fing ééng le m3i ciole mii o e
AT || w7 | EsiT £57
shud hio le shudcud le shi bu shi zhén de
HIFT HET AFAE Kty
Se dijo bien Se dijo mal 1 s [sara pregusta) Realments
23 gl =5i chi 25 gngzub 5 fing.
3 #£rE E14 &
Estar I Estar comienda Estar trabajando Estar
5kEn \arshid FE o wangait
&4 sk AR
Estar vienda & eyendo Leer librofs) Jugar 3l ba: Jugaral tenis
 zhgils  jianzi meiydu zhangguo [Soshi
3 R 3 BET A B £ IF
Jugar al fibol duger ol fansi (Juega chinc) Mo tener; no haber Profesor de China
hili Boshi ni hio h3odi hio xiZo
FAEIF 1hAF H R #Fh
Profesor de Chile Hola Qué grande Tué o
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* ? Suma total de las cartas de
é la palabra, frase u oracion.

g ek s |

'|'8 Frase u oracién con mds
de 5 cartas. :

-l-5 Del mismo tipo de cartas. ‘

A
4

‘
i
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