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Resumen: El presente articulo propone tres actividades de caracter gamificado y
experiencial para las clases de E/LE enfocadas a un nivel Al+: un juego de cartas
basado en el Cards Against Humanity (2011), una cata de comida inspirada en Master
Chef y un juego de rol mediatizado a través de la plataforma Classcraft (2016). Estas
estan destinadas a reforzar contenidos gramaticales y léxicos como los adjetivos y la
flexion de género, los usos de datos personales o la construccion de oraciones simples.
Ademas de ello, el caracter flexible de estas actividades permite trabajar con los
componentes interculturales, socioculturales y afectivos.

Palabras clave: gamificacion, aprendizaje experiencial, rol, Al+.
Game over: cards, role playing games and food

Abstract: In this paper three activities of gamification and experiential learning for
level A1+ are proposed: a card game based on Cards Against Humanity, a food tasting
inspired on the tv program Master Chef and a role game developed in the platform
Classcraft. The aim of these activities is to improve grammatical and lexical contents
like adjectives, gender flexion, use of personal data or construction of simple sentences.
Additionally, the flexibility of this activities allows us to work with intercultural,
sociocultural or affective components.

Key words: gamification, experiential learning, role game, A1+.

1. Introduccion

En la didactica aplicada a E/LE, el componente ludico es esencial como medio para
conseguir afianzar los conocimientos del estudiante mediante la inclusion de las
caracteristicas de los juegos (puntuaciones, objetivos, superacion, etc.) en la dindmica
educativa. Ademas de ello, esta clase de mecanicas de ludificacion del aula traen
consigo un clima en el que todo alumno puede participar independientemente del perfil
que tenga (Sanchez Benitez 2012: 24-26), debido a que consiguen que el aprendizaje se
vuelva un reto. Por este motivo, en este articulo conceptos como ludificar o gamificar!
(Foncubierta y Rodriguez 2014; Alejaldre Biel y Garcia Jiménez 2015) garantizan que
el alumno no vea en la L2 una barrera, sino una oportunidad. Mediante esta perspectiva,

! Se utilizardn ambos términos de manera indistinta en este trabajo, debido a que la bibliografia
consultada utiliza ambos (Sanchez Benitez 2010; Mora 2013; Foncubierta y Rodriguez 2014; etc.).
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se activa el componente afectivo (Morgan 2006) para conseguir que todo aprendiente
que esté dentro del universo del juego recuerde, no Uinicamente un contenido, sino una
manera en la que estd aprendiéndolo, fijandolo y, con ello, divirtiéndose. El juego es un
componente intrinseco al aprendiente, nadie tiene que ensefiarle a jugar, pero si a
aprender jugando: «El juego es mds viejo que la cultura; pues, por mucho que
estrechemos el concepto de ésta, presupone siempre una sociedad humana, y los
animales no han esperado a que el hombre les ensenara a jugar» (Huizinga 2007: 7).

Por este motivo, proponemos tres actividades que gamifican contenidos tanto
gramaticales como léxicos: en primer lugar, «;A qué sabe?» (§ 4.1), en segundo lugar,
aprovechando lo afianzado mediante la primera secuencia, «Cartas contra estudiantes de
E/LE» (§ 4.2) y, finalmente una aventura a través de la plataforma Classcraft (§ 4.3).
Estas son propuestas didéacticas pensadas en un primer momento para un grupo de
aprendientes (unos 8-10 alumnos) de origen chino (entre 18-20 afios) que parten de un
nivel Al+. No obstante, las caracteristicas de la propuesta y el disefio de materiales (§
3) hace que puedan adaptarse a cualquier nivel en el que el aprendizaje del alumno se
encuentre y sean totalmente flexibles en cuanto a los contenidos que trabajan.

2. Objetivos generales y especificos

El presente articulo pretende mostrar un total de tres actividades con una serie de
objetivos comunes: (1) proporcionar los medios para que los aprendientes de espafiol de
un nivel Al+ adquieran las herramientas lingiiisticas necesarias para saber presentarse y
conseguir que una serie de interlocutores puedan entenderlos, (2) para ello se
profundizard en el ambito oral (previa explicacion gramatical) con el fin de que
adquieran destrezas para que puedan describir cualidades fisicas y psiquicas (feliz/triste,
alto/bajo, simpatico/antipatico, etc.) tanto propias como de otras personas y asi, (3)
poder llegar a describir y describirse con el fin de poder comunicar lo aprendido fuera
del entorno académico. En resumen, tres objetivos que les llevardn a tener un primer
contacto con el idioma y el mundo hispanohablante y que a su vez se encuentran
instaurados de esta manera en el MCER:

Es capaz de comprender y utilizar expresiones cotidianas de uso muy frecuente asi como frases
sencillas destinadas a satisfacer necesidades de tipo inmediato. Puede presentarse a si mismo y
a otros, pedir y dar informacion personal basica sobre su domicilio, sus pertenencias y las
personas que conoce. Puede relacionarse de forma elemental siempre que su interlocutor hable
despacio y con claridad y esté dispuesto a cooperar?

MCER, 2002: 26

Por este motivo, los objetivos especificos que deseamos que adquiera nuestro alumnado
a partir de las tres actividades que posteriormente se propondran serdn los siguientes:

a. Saber decir y preguntar por el nombre para poder presentarse con exactitud,
por ejemplo: «Me llamo Lunay.

b. Saber decir y preguntar la edad, con el fin de dar a conocer a un posible
interlocutor datos personales basicos, es decir, «Tengo 20 afios».

2La negrita es nuestra.
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c. Saber describir cualidades propias y de otros para poder completar una
panordmica personal que envuelve una breve descripcion tanto fisica («Soy
alta») como psicoldgica («Estoy alegre»).

d. Saber decir y preguntar la localidad de origen. Con este objetivo a su vez se
pretende dar a conocer sucintamente contenidos socioculturales tanto de Espaia
como del pais o paises de origen de nuestro alumnado sea del pais que sea:
comida tipica de China, musica, lugares, etc.

3. Contenidos y disefio de materiales

Las actividades que se proponen han sido consideradas como una clase de moldes con
los que poder trabajar distintos contenidos. Debido a ello, su realizacion se ha llevado a
cabo dentro del marco de la gamificacion (Béez Jaitkin 2016) como una manera ludica
en la que aula de E/LE permite adquirir ciertos conocimientos de manera ludica como
forma de evitar técnicas que se consideran menos efectivas, tales como la memorizacion
directa de listas de verbos, frases hechas o formulas rutinarias. En cuanto a las tres
actividades que se resefian, una de ellas es de creacion propia, la cata de comida, y las
otras dos estan basadas en un entorno web (el Clascraft, 2016) y un juego de mesa
(Cards against humanity, 2011) que, sin embargo, si que se han adaptado en su
totalidad para esta propuesta.

En concreto, la propuesta pretende centrarse, a nivel gramatical, en el refuerzo de las
oraciones interrogativas, el adjetivo calificativo y la flexion de género y nlimero regular.
En el apartado 1éxico, por su parte, debido a que el eje conductor de estas actividades
son las descripciones y el uso de la modalidad interrogativa, se tratard de repasar y
aumentar la cantidad de 1éxico disponible en relacion con las cualidades fisicas y
psicologicas, los colores basicos, y el vocabulario basico de geografia y del transporte
basico. Asimismo, se pretendera que el alumnado sea capaz de utilizar imagenes u otros
recursos (como sefialar una parte del cuerpo) para, por una parte, promover estrategias
metacognitivas y, por otra, para utilizarlo en caso de olvido o descuido de un término
mientras se habla.

Ademas, otro de los aspectos que se trabajard serd la adquisicion de valores
interculturales, debido a que a través de las actividades pueden surgir preguntas durante
la interaccion del alumnado entre si y con los contenidos presentados. De este modo:
«Educar en la habilidad de comparar bajo una vision critica otras formas de hacer y
actuar mas alla de los estereotipos, interpretar sus efectos y conseguir relacionar estos
con las causas intrinsecas para comprender la verdadera intencion del mensaje.»
(Moreno Moreno y Atienza Cerezo 2016: 9).

Es decir, se pretende que los estudiantes se interroguen sobre ciertos comportamientos
de sus compaifieros o de la cultura espafiola con el fin de interpretar de la manera mas
adecuada el mensaje que estos tratan de transmitirles’. Del mismo modo, otro de los
aspectos que se puede trabajar es el componente afectivo dentro del aula de E/LE?,
mediante el cual se intentara desligar la falta de autoestima o la ansiedad que genera la

3 Este aspecto se tratard de manera més profunda en la actividad 3.
4 Se incluye tanto en el MCER como en el Plan Curricular del Instituto Cervantes; ademas de trabajarse
por diversos autores como Arnold Morgan (2006).
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imposibilidad (en este nivel) de mantener una comunicacion fluida mediante la
gamificacion de las tareas que se proponen.

Por tanto, se recogerdn los contenidos presentados y se volcaran, tal y como se ha
anunciado, en tres actividades que ayuden a su adquisicion y desarrollo: las dos
primeras concebidas como actividades de refuerzo y/o descanso («Cartas contra
estudiantes de E/LE» y «;A qué sabe?» y, la tltima, como tarea final semidirigida (el
«Nos vamos de aventuray).

4. Tres actividades para todos los gustos
4.1. ;A qué sabe?

El aprendizaje cobra sentido cuando se relaciona directamente con nuestra experiencia y
nuestra afectividad (Morgan 2006). Por este motivo, la comida puede ser un punto de
anclaje de conocimientos que se puede utilizar para reforzar la adquisicion de ciertos
contenidos, como el vocabulario relacionado con los sabores. En este sentido las
preferencias sensoriales activan la memoria a largo plazo (Nufiez Paris 2008) mediante
la asociacién entre sabor y olor con el contenido lingiiistico que se le vincula. Lo
sensorial como componente cognitivo en el aprendizaje puede llevarse a cabo mediante
la ludificacion a través, por ejemplo, del trabajo intercultural en el aula, ya que se puede
compartir tanto aquellos productos tipicos de la cultura de la lengua meta (promovidos
por el profesor) como los que pertenezcan a la de los alumnos.

En concreto, esta propuesta pretende centrarse en el uso de los distintos tipos de salsas
para reforzar el uso de adjetivos como picante, dulce o salado. De esta manera se
favorece la utilizacion de realia en el aula, es decir, objetos que se pueden utilizar en la
vida cotidiana, en este caso la comida, pero aplicados al ambito del aula de E/LE con el
fin de «presentar el vocabulario ya que con ellas podemos ilustrar las palabras que
queremos ensefar sin necesidad de recurrir a la lengua materna» (Alvarez Mennuto
2011: 14). Para ello, se dividird la clase en grupos de 5 personas (puede emplearse
cualquier técnica, por ejemplo, se podria organizar al alumnado repartiendo post-its de
colores) y se les repartird un juego de cartas que contengan, por un lado, el adjetivo
escrito y, por otro, una imagen que ayude a identificarlo tal y como se puede observar

en el ejemplo:
Yos ‘

Picante " "Malo

Imagen 1. Ejemplo de cartas con sabores

Por 1ultimo, se repartirdn distintos botes con las salsas, unos biscotes y un trozo de tela
para cubrir los o0jos. A continuacion, se explicard el desarrollo de la actividad, que
consistira en que cada grupo escoja a un integrante por turno, que se le vendara los ojos
y se le dard a probar una de las opciones. Después, el alumno tendrd que escoger una de
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las cartas que crea que identifique el sabor de la comida que ha probado para,
posteriormente, descubrir cudl ha sido la eleccion de sus compafieros. Este proceso se
puede repetir hasta que el profesor considere terminada la actividad, pero se recomienda
que no excedan los 20 minutos (también depende de los tipos de comida que se haya
dispuesto).

4.2. Cartas contra estudiantes de E/LE

La construccion de oraciones a veces ocasiona cierta dificultad para los aprendientes de
espafiol. Por este motivo, el hecho de formar frases correctas puede suponer un reto
aprovechable para insertar un nuevo juego y, de este modo, volver a fomentar el
ambiente ladico en el aula. Para su realizacion, serd necesario que los alumnos dominen
la flexion simple de los sustantivos y los adjetivos, asi como el uso de verbos en tiempo
presente.

La propuesta aprovechard la distribucion en grupos de los estudiantes para la actividad
anterior. Luego, se propondra a los alumnos un juego basado en el Cards Against
Humanity (2011) que, en este caso, se ha renombrado y adaptado para la clase de E/LE.
El juego consiste en completar los huecos de las frases de unas cartas negras (cartas de
pregunta) mediante los adjetivos que aparecen en las cartas blancas (cartas de
respuesta). Para ello, cada alumno dispondra de 5 cartas blancas con adjetivos, menos
uno de ellos, que por turno sacara una carta negra y la dejara a la vista de todos para que
el resto de estudiantes la completen con la carta blanca que deseen (estas cartas se dejan
bocaabajo para que el estudiante con la carta negra no pueda leerlas). Para finalizar el
turno, el estudiante que ha dejado la carta de pregunta leerd en voz alta todas las
respuestas dadas por sus compaiieros y con ello tratard de utilizar la concordancia entre
los adjetivos y el resto de palabras de la oracion.

Por lo tanto, los aprendientes tienen que intentar elaborar construcciones
gramaticalmente correctas con adjetivos que se relacionen con las frases que les dan las
cartas de pregunta. Asimismo, si la actividad sigue el curso esperado, terminada una
primera ronda, se puede pedir a los alumnos que intenten responder de forma absurda o
graciosa (por ejemplo, «las montafias son altas») y que traten de dar un por qué. Con
ello, los alumnos tendran la oportunidad de trabajar la interaccion oral en un ambiente
mas distendido.

Fuerte Joven

, - - ~
Mexico es Las montafias

son

Imagen 2. Ejemplo de cartas con adjetivos y frases
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4.3. Nos vamos de aventura
«Hay un jefe malo que asusta al pueblo y les obliga a realizar pruebas para salir de €l.»

Con esta oracioén se introducira a los alumnos a esta ultima macroactividad: «Nos
vamos de aventura con el Classcraft (2016)». Mediante esta herramienta, el profesor
puede crear un mapa (imagen 3) en el que se sefialan los distintos pasos que tienen que
realizar los estudiantes durante toda la clase y que el profesor ird indicando. Ademas, se
podran crear distintos personajes (Imagen 4) que representen a los alumnos con alguna
clase de «poder» que puedan utilizar en el transcurso de las actividades.

el
tae
». ). =

P e
B Necesitamos ms gente

Imagen 3. Mapa de tareas del Classcraft (2016)

@ Gender X

@ Look

Choose Class

Create Jackie Chan

Warrior
80HP 30AP

Healer
SOHP 35AP

i

Mage
30HP 50AP

)\ p
(v) Powers

Imagen 4. Mapa de tareas del Classcraft (2016)

De este modo, tal y como sefialan Quintanilla y Ferreira (2010), se contextualiza el
enfoque por tareas y se adapta para un alumnado que aun pueda presentar dificultades
en la comprension de actividades més complejas. Asimismo, el hecho de utilizar la
tecnologia fomenta la atencion del alumnado, ya que estos, especialmente los jovenes,
estin permanentemente rodeados de estos aparatos con los que estin muy
familiarizados.

La propuesta, por tanto, se basara en una serie de microactividades preparatorias que se
explicitaran a continuaciéon a modo de ejemplo. Todas ellas, como se ha dicho, estaran
dirigidas a preparar a los estudiantes para enfrentarse a una tarea final en la que
disefiardn una tarjeta identificativa con los datos de los compafieros que habran podido
aprender a través de la aventura:
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/Quién soy?

«Primero, presentarse. Para vencer necesitais conoceros: buscamos a un companero y
preguntamos su nombre, su edad y su ciudad de origen.»

La primera actividad que se realice llevard a los estudiantes a presentarse entre ellos, ya
que tienen que conocer y recordar los datos de sus compafieros. Se preguntaran por los
datos personales y esperardn a las instrucciones del profesor. Con ello, repasaran el
contenido de la primera sesion en el que tenian que utilizar sus datos personales en
distintas tareas.

;Como somos?

«Necesitais mas ayuda. Antes, nos describimos para estudiar las cualidades fisicas de
mi pareja. Lo escribimos en un papel para recordarlo.»

En esta ocasion, el alumnado tendrd que definir a su compaiiero y apuntar los rasgos
fisicos que mas destaquen del otro junto con una caracteristica de su personalidad muy
visible (si se diera el caso) con el fin de facilitar las siguientes actividades. El profesor
debe revisar la actividad y sugerir alternativas que ayuden a sus alumnos a ser corteses
en sus descripciones, bien evitando ciertos adjetivos con carga negativa bien atenuando
(Albelda y Barros 2013: 37-41) su aparicion con el uso, por ejemplo, de un diminutivo:
«eres un poco bajo».

¢;Donde nos vemos?

«Necesitais pensar un punto de reunion. Decidimos el lugar de la clase al que ir.»
(Imagen 5)

Antes de separarse de su pareja, tendrdn que decidir en qué lugar volveran a verse y, por
ello, se habilitaran distintos lugares del aula en los que podran concertar una reunion, ya
que la siguiente fase requiere que se separen y busquen a un nuevo compaiero para
ayudarles contra el “jefe” final.

Necesitamos mas gente

«Necesitais mads conocimiento y juntar a mas gente. Vais a buscar otro compaifiero,
presentaos y vais a describir a vuestro anterior compaifiero. Luego nos reunimos todos
en un punto de la clase.»

Los alumnos buscaran otro estudiante con el que compartir los datos personales y las
cualidades tanto propias como de su antiguo compafiero con el fin de que puedan
reconocerse en el siguiente paso de la tarea. Cuando terminen, tendran que ir
reuniéndose hasta terminar toda la clase en un mismo punto.

La reunion: el hilo del conocimiento

«Antes de enfrentarse al jefe, practicais vuestros conocimientos. Vais a decir una
cualidad o dato personal y pasaos el hilo del conocimiento (ovillo). Vais a quedaros con
un trozo del cordel cada vez.»

En esta actividad se pondran en marcha los conocimientos adquiridos a través de todas
las tareas anteriores. Los alumnos tendran que dar un dato propio cada vez que el ovillo
caiga en sus manos. Para ello, deben utilizar frases y estructuras que acompafien al dato
como «me llamo Mey» o «soy alta».
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El jefe final: el profesor

«Ahora es el momento. El jefe final os sonrie y os dice “vais a mostrar vuestro
conocimiento entre vosotros, luego me iré”.»

En la tarea final los alumnos tendran que demostrar lo que han aprendido de sus
compaifieros a través de las actividades anteriores y, asi, poner en practica lo aprendido
en ellas. El profesor formard grupos de 5 estudiantes y les pedird que realicen una
especie de documentos de identidad con su nombre, edad, procedencia, gustos,
habilidades y otros datos que hayan podido compartir con sus compafieros (Imagen 5).
Una vez terminados, se juntardn todas las tarjetas en un montén y el profesor sacard una
de la que leerd todos los datos apuntados menos el nombre y los apellidos. Finalmente,
los alumnos tendran que tratar de averiguar de qué compaifiero se trata.

Descripcion personal

Imagen 5. Mapa de tareas del Classcraft (2016)

Finalizada la actividad, el profesor pedira a sus alumnos que se autoevaluen con una
ribrica que se expondra en el siguiente apartado y, luego, se contrastard con la
evaluacion ofrecida por el docente. Asimismo, se expondrd a toda la clase de forma
general los errores mas comunes detectados en el alumnado y, también, sus fortalezas
con el fin de que sean conscientes de ellos. Ademas, siguiendo la dindmica de rol
instaurada, se pueden hacer comentarios sobre el comportamiento a nivel de personajes
pertenecientes a una historia.

5. Evaluacion

La evaluacion que proponemos’ llevar a cabo seria continua, esto es, se evalla el
proceso en el aprendizaje desde la primera actividad hasta la altima (la creacion de una
aventura en Classcraft), considerada como una macroactividad guiada por el profesor.
Asimismo, también se pretende que la correccion sea integradora, es decir, se tendran en
cuenta las capacidades y no uUnica y exclusivamente los conocimientos adquiridos.
Ademas, se tendra en cuenta: la comprension de las tareas y actividades realizadas, la
utilidad que para el alumnado pueden tener dichas actividades, la asimilacion del

5 En cualquier caso, esta propuesta es susceptible de modificaciones.
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contenido tedrico-gramatical y la mejora de las destrezas lingiiisticas. No obstante, cabe
decir que:

Toda medicion o valoracion es una forma de evaluacion, pero en un programa de
lenguas se evaluan aspectos, no propiamente del dominio lingiiistico, como la eficacia
de métodos y materiales concretos, el tipo y la calidad del discurso producido a lo largo
del programa, la satisfaccion del alumno y del profesor, la eficacia de la ensefianza, etc.

MCER, 2002: 177

Partiendo de esto, se propondra una ribrica general® de todos los contenidos trabajados
en la asignatura y, de forma separada, en la tarea final donde se comprobara que los
estudiantes han sido capaces de adquirir los conocimientos que se han pretendido
reforzar durante las actividades. Esta rabrica, ademas, se entregara a los alumnos para
que puedan seguir su propia evolucion a lo largo de las actividades y sean conscientes,
principalmente, de aquello que el profesor pretende evaluar.

Sabe dar informacion
sobre si mismo y
presentar a un
companero sin
cometer apenas
vacilaciones. Conoce
el ambiente donde se
mueve.

Comete vacilaciones

| ala horade

presentarse a si mismo
y a los companeros.

Se queda en silencio
completamente al
intentar efectuar una
interaccion y no sabe
responder a las
preguntas que se le
efectuan.

6. Conclusion

No comete faltas de
ortografia en palabras
que ha memorizado
previamente. Sabe
escribir su nombre,
edad y alguna
cualidad suya o de
SUs companeros.

Comete faltas de
orfografia en palabras
memorizadas y no
sabe del todo
desenvolverse con el
nivel escrito.

No se maneja del
fodo fodavia con el
sistema de escritura
espanol.

Comprende a nivel
semantico ciertos usos
de los adjetivos
regulares vistos en las
clases, sabe distinguir
cuando le llaman y
saludan.

Comprende a medias
el significado de los
adjetivos dados en
clase y duda en el
momento en el que lo
saludan hay que
presentarse.

No entiende lo que se
dice, no existe un
input comprensible.

Comprende
segmentos pequenos
de textos donde haya
presentaciones.
Entiende los
enunciados de las
actividades de clase.

Comprende a medias
segmentos breves de
oraciones y no
entiende
completamente los
enunciados que se
han visto en clase.

No comprende
oraciones breves ni
entiende
debidamente la
finalidad de los
ejercicios que se
efectuan en clase.

Tabla 1. Rubrica de evaluacion

Ha adquirido con
fluidez las
herramientas para

manejar los adjetivos,

frases simples de
presentacion.

Ha entendido
medianamente la
gramatica vista en
clase pero no se
desenvuelve todavia
con el manejo de la
misma.

No comprende la
gramatica y no se
desenvuelve
correctamente con
ella.

El aprendizaje de una lengua lleva consigo el juego de competencias y destrezas que el
propio aprendiente debe de ir adquiriendo conforme avanza en sus niveles de
aprendizaje. Sin embargo, lo ludico resulta el perfecto adhesivo emocional (Mora 2013)
con el que fijar los conocimientos a largo plazo (Foncubierta y Rodriguez 2014). De
este modo, las tres actividades pretenden trabajar contenidos propios de un nivel Al+
desde perspectivas relacionadas, por un lado, con la gamificacion (Sanchez Benitez
2010) y, por otro, con la integracion de contenidos en contextos y experiencias.
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ANEXO: CARTAS
Actividad: ;A4 qué sabe?

Picante

Sabroso
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Actividad: Cartas contra estudiantes de E/LE:

1) Cartas de pregunta

Mis compa

En argentina
son muy

son

Los caramelos | Los deberes son
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Mi amigo esta

Aprender:

. Mis profesoras
espafol es muy

estan

=

A

No me gusta la \
5 El helado esta:

gente

Hoy estoy en
Colombia: Soy

—
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son

Guatemala me

spana es
gusta y es

El arbol parece | Los gatos son

&

o
Mi hermana
esta : muy
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Me siento asi:

.

La musica me
gusta y es:

Hoy me siento
muy
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(o)

Soy Ty
me gusta

sonreir.

Me gusta ser

El vecino esta | Los deportes
todo el|me hacen estar
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2) Cartas de repuesta:

—

SN
A
~ Limpio/a Corto/a
>
Largo/a Sucio/a
Cansado/a Amistoso/a

s]:, M

o
’ o :i_

Enfadado/a .- -Bonito/a

'y

Malo/a Grande
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‘« <!

Sl s

scuro/a Claro/a
al
7= '8
. { » y A
Fuerte Joven
1 2
K
Diticil
19
Inteligente eguro/a
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B

Azul - Rojo/a
7
Delgado/a &) Gordo/a ;
" Seco/a Cémodo/a
@)
Guapo/a Alto/a
Pequefio/a Répido/a
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=

R

Divertido/a

Frio/a Caliente
= oL Wy
=
| o I - @'
e [E7
Viejo Dulce
A p——
a‘r’»"‘ " ’—:
%
: CAA

) Aburrido/a

[ o

" Serio/a

Simpatico/a
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Verde Amarillo/a
Fino/a Lleno/a =
.=
Silencioso/a
©) Bajo/a Bueno/a

Lento/a
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p Q o
Duro/a Débil
i B
Caro/a Barato/a

racioso/a

“ :

Torpe

Timido/a

| Valiente




