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OBJETIVOS

El objeto de esta practica es la utilizacion del popular juego de ordenador Los Sims,
elemento ludico y muy cercano a la realidad cotidiana de nuestros alumnos (estudiantes
universitarios), para la practica de los usos del subjuntivo. El juego de Los Sims
permitird a los estudiantes de espafiol ejercitar los diferentes usos del subjuntivo
mediante la verbalizacion de la realidad que ellos mismos construyan para sus
personajes. Asi mismo, la manipulacion de los personajes y de sus acciones se
convierte en un elemento motivador para el estudio de la gramatica, pues los alumnos
comprobardn “en vivo” el potencial semantico-pragmatico de las distintas estructuras
gramaticales. Con ello se pretende, ademas de aprovechar el indudable atractivo que
para los jovenes tiene este tipo de juegos, resolver el problema de aquellos alumnos que,
por diferentes motivos, presentan cierta reticencia hacia la realizacion de tareas

creativas.

CONTENIDOS
Gramatical
B Verbos introducidos por subjuntivo /indicativo
B verbos de sentimiento:
- Verbo + infinitivo
- Verbo + que + indicativo /subjuntivo
B Expresion de probabilidad y certeza
B Construcciones temporales

Léxico

Verbos de sentimiento / entendimiento
Fases de un deseo

Descripcion de una persona
Probabilidad y certeza

Conjunciones temporales

NIVEL: Avanzado
MATERIALES: Juego para PC “/os Sims” en cualquiera de sus versiones,
DESARROLLO:

La estrategia que seguimos en el desarrollo de la practica fue presentar la regla

gramatical y seguidamente ejemplificarla mediante el uso de imagenes del videojuego.



Posteriormente, los alumnos debian realizar diferentes actividades con el fin de practicar
los contenidos presentados. Dichas actividades tenian como eje conductor la dindmica
de juego de Los Sims. El docente puede dejar que los alumnos practiquen un
determinado tiempo con el juego o realizar un capturado de diferentes imagenes del
juego y que estas sirvan como elemento motivador e inspirador de las diferentes

actividades propuestas.

1? parte: Indicativo vs. subjuntivo.

En primer lugar, se dara a los alumnos una regla general para el uso del modo indicativo
o subjuntivo segun el tipo el de verbo:

D

mJar ad que pasa a través de la cabeza se mantiene
en indicativo

Y a continuacion se les pedird que realicen el siguiente ejercicio.

B Coloque cada verbo junto al dibujo que corresponda.
Aburrir, alegrar, anhelar, pensar, apenar, apreciar, celebrar, notar, detestar,
fastidiar, irritar, odiar, preferir, sentir, necesitar, explicar, sorprender, molestar,
satisfacer, hartarse, encantar, sorprender, percibir, soportar, creer, temer, imaginar.

En segundo lugar, se estudiard la diferencia entre verbos de sentimiento seguidos de
subjuntivo o infinitivo. Se proporcionara a los alumnos la regla general

INFINITIVO VS SUBJUNTIVO

® | protagonista:

verbo + infinitivo.

® 2 protagonistas:

verbo + que + subjuntivo

que se ejemplificard con imagenes del video juego.



B Susana anhela tener dinero
® Susana teme ser pobre

® Susana teme que Antonio se muera

Dichas imagenes seran especialmente utiles para explicar la estructura de ciertos verbos

como gustar o molestar sin recurrir a complejas explicaciones gramaticales.

m A Susana le gustaria abrazar a Antonio
m A Susana le gustaria que Antonio la abrazara

m A Susana le molesta que Juan trabaje tanto

= Observando el grdfico de necesidades los alumnos deberan construir
4
ejemplos de las construcciones estudiadas.

2% parte: verbos de deseo.

En primer lugar, se explicara a los alumnos que los verbos de sentimiento estin muy
relacionados con los deseos y las aspiraciones, por ello, también van seguidos de
subjuntivo. En segundo lugar, se realizara una actividad para que los alumnos conozcan
el significado de diferentes verbos relacionados con el deseo y la construccion sintactica

en la que se utilizan.

= Clasifica los siguientes verbos (aspirar, anhelar, desear, conseguir, pretender,
negarse, oponerse, lograr, conseguir, preferir,) segun se utilicen para:



LA CONSECUCION
DEL DESEO

seguidamente se planteara el siguiente ejercicio:

* Como sabras todos Los Sims tienen aspiraciones, deseos que les gustaria
cumplir, y uno de los objetivos del juego es precisamente su consecucion.
Juega durante 10 minutos e intenta cumplir el maximo de deseos posibles
de tus personajes. Después describe cuales eran sus aspiraciones, céomo
intentaron cumplirlas y cuales finalmente consiguieron.
Ej.:

Susana aspira a ganar mucho dinero

Susana desea que le paguen mucho dinero .
= Susana intenta encontrar un empleo por Internet

B/ >
O Ao

Susana ha conseguido encontrar un empleo muy bien pagado.
Susana ha conseguido que le paguen 168 $

3% parte: Expresion de probabilidad v certeza
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B Antonio y Susana
El es un célebre médico, siempre estda muy ocupado investigando como curar el Sida.

Toni esta harto de que Susana sea una derrochadora y se gaste todo el dinero en ropa,
spas, cremas etc. Susana, en cambio, se queja de que Antonio es un tacario. Susana
piensa que su marido es hombre muy aburrido. Se pasa el tiempo yendo de compras y
en fiestas porque le molesta que Antonio esté absorto en su trabajo.

B Marcos y Raguel.
Marcos es un adinerado ejecutivo. El les muy bueno en su trabajo, y también es un

buen padre. Marcos ha tenido una aventura con Susana, pero no esta preocupado
porque cree que su mujer nunca se enterard.

Raquel es profesora, ahora esta de baja porque esta un poco deprimida y agobiada
por sus problemas con Marcos. Ella anhela estar con Marcos pero le molesta que él
sea tan egoista y siempre esté coqueteando con otras chicas.

B Juany Ana.
Una joven pareja que han decidido separarse.

Ella esta muy nerviosa, el otro dia tuvo una crisis de ansiedad y tuvieron que
ingresarla en el hospital. Ella es una persona triste y poco abierta, nunca va a fiestas
¥ tampoco es muy simpdtica con los vecinos y comparieros de trabajo. Juan se caso con
ella porque era una chica muy atractiva, sin embargo, ahora estd arrepentido.

B Luisy Andrea
El es militar y ella es enfermera. La situacion es desesperante porque ellos siempre
estan enfadados. El es un hombre hogareiio y bastante tradicional. A él le gustaria que
su esposa fuera solo ama de casa, es decir, que no trabajara fuera de casa. Es poco
probable que esto ocurra porque como Andrea es una apasionada de su trabajo
siempre estd en el hospital.
A Luis le encantaria tener hijos pero a Andrea le aburren los nifios.

B Sara
Ella es joven, atractiva y muy elegante. Es muy decidida y obstinada, por eso es capaz
de hacer todo lo que se propone. Es muy ambiciosa y trabajadora. Aspira a ser una
abogada muy prestigiosa y poderosa, sin embargo, siente que no tendra paciencia
para estudiar tanto.

B Guillermo.
El es viudo. Cuando su esposa murio enloquecio de dolor y desde entonces se dedica a
hacer peligrosas expediciones. Se ha convertido en un gran aventurero. El desearia

tonov uma familin novn no connvtavia llovar uma vidn covvionto con un trohain do neho o

El barrio de Gentil

A continuacion se proponen una serie de ejercicios sobre el texto. Estos tienen como
objeto afianzar los contenidos anteriormente estudiados, tanto en esta unidad como en
unidades precedentes, e introducir al alumno en el uso de expresiones de duda y de

certeza.



Ejercicios sobre el texto.

B Seiiala todos los casos en los que aparece los verbos ser y estar. Trata de
explicar el motivo de su uso.

B Seiiala los verbos de sentimiento, deseo y pensamiento. Comprueba si van
seguidos de infinitivo, subjuntivo o indicativo.

B Seiiala los protagonistas de cada una de las acciones.

B Ahora escribe:

- ¢(Qué piensas de los miembros de este vecindario?

- (Qué crees que pasara con ellos y sus familias?

B Reorganiza el vecindario segin tu propio criterio y crea los personajes
basandote en las caracteristicas que de ellos se mencionan en el texto.

Antonio

B Finalmente los alumnos deberan elegir una de las familias que formaron en
el ejercicio anterior y con ella jugaran y estudiaran el resto de usos de
subjuntivo.
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A modo de ejemplo proponemos aqui las oraciones temporales, ademas de las ventajas
anteriormente citadas el nuevo el juego se revela especialmente util para el aprendizaje

del contenido significativo de las diferentes particulas temporales.

Felicidad

A medida / conforme

Vejiga

® 2 medida que usa el bafio Antonio se siente mas feliz

Ejercicios
B Después de jugar un rato con tu nueva familia, cuéntanos qué han hecho y
cuando lo han hecho. Deberas construir al menos una oracion para cada
una de las conjunciones estudiadas.
B Ahora, y con esas mismas oraciones, elabora un pequeiio texto en pasado
en el que narres un dia en la vida de tus Sims.
B Por ultimo, deberas reescribir el texto ahora con significado de futuro.

Otra posibilidad es que los alumnos construyan la historia del barrio con la ayuda de las
fotos que proporciona el juego






