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PRESENTACION

El juego es la principal actividad de la infancia y responde a sus necesidades de
desarrollo, puesto que permite y facilita un armonioso crecimiento del cuerpo,
de la inteligencia, de la creatividad y de la sociabilidad. De ahi que sea una
herramienta importante en |la senda del progreso y del aprendizaje. Los juegos
constituyen una fuente de preparacion para la vida adulta y posibilitan ensayar
situaciones divertidas, conflictivas e incluso estrambodticas que quiza vayan a
experimentarse en la vida.

Hoy en dia, ademas de la educacion familiar y escolar, la educacion se despliega
informalmente a través de la television, video juegos, libros, espacio urbano, etc.
Se puede decir que estos agentes educativos inciden actualmente en la nifiez y la
juventud con tanta fuerza como la familia y la escuela.

Muchos de los valores o contravalores, que la educacion de la calle transmite

(competitividad, individualismo, consumismo..) caracterizan a nuestra sociedad y
modelan alos masjévenes. De la misma manera, muchos de losjuegos que hay son
individuales y competitivos y la atencion se centra en el propio juego. Comprando
y desechando constantemente los juegos éstos cobran mas importancia que las
personas con las que se juega y el tiempo dedicado al juego.

En estos tiempos, proponer los caminos hacia la paz y la no violencia y hacerlo
ademas jugando, puede ser una de las grandes aportaciones culturales,
que ademas de divertidas, las personas adultas podemos ofrecer a nuestros
pequeios ciudadanos.

Existen otros juegos en el que a través de ellos, es posible cooperar jugando,
crecer colaborando y vivir compartiendo. Estos juegos son los juegos
cooperativos.

Los juegos cooperativos nacieron en EEUU y en Canada durante los afos 60.
Una década mas tarde, psicélogos alemanes los trajeron a Europa adaptando
los mecanismos internos de los juegos fisicos y creando los juegos de mesa
cooperativos.

Estudios realizados por la antropdéloga Margaret Mead, demuestran
la estrecha relacion existente entre la frecuencia de ciertos juegos
cooperativos y el caracter no violento de ciertas culturas. Ofrecen una
perspectiva diferente de la que estamos acostumbrados en el juego
tradicional, pueden provocar cambios en nuestros comportamientos
y en la capacidad de evolucionar en grupo.




Principios que se desarrollan en los juegos cooperativos:

-En estos juegos las personas ganan juntos o bien pierden todos contra un desafio
comun.

-Se fomenta el aprendizaje de la percepcion del bien comun.

-Ofrecen la capacitacion para integrar a las diferentes personas.

-Son juegos para imaginar y crear soluciones de cooperacion mas que para ganar
de forma individual.

Los juegos cooperativos pueden ayudar a las personas a:

-Tener mas confianza en sus capacidades.

-Tener mas confianza en los demas.

-Desarrollar sentimientos, expresarlos, aceptarlos, transformarlos y a aceptar los
demas.

-Aceptar a los demas como seres complementarios.

-Permitir que todas las personas seamos valoradas.

-Sentirse responsable de si mismo y de los demas.

-Superar miedos.

-Comunicarse positivamente con los demas.

-Regular conflictos.

-Comprenderse a si mismo y a los demas.

Los juegos cooperativos encierran una serie de valores fundamentales en la
construccion de la solidaridad. Por ejemplo:

-La integracion frente a la exclusion.
-La escucha y la comunicacion.

-La afirmacion de cada persona.

-La creatividad y la imaginacion.

-La negociacion y el didlogo.

A través de este libro “Descubrir otra manera de jugar” pretendemos presentar y
dar a conocer una serie de juegos cooperativos de mesa, donde el jugar puede ser
una propuesta a un cambio de actitud en nuestra vida diaria. Participar en juegos
de estructura cooperativa nos permite ensayar comportamientos deseables en
la construccion de la comunidad y reflexionar acerca de los valores implicitos en
nuestra sociedad.

Desde Intered y en colaboracién con Kometa intentamos fomentar e impulsar la
solidaridad y la tolerancia a través de los juegos cooperativos.

El juego cooperativo es una herramienta magica. Os proponemos descubrirla
y maravillaros jugando con ella.

Equipo de Intered - Kometa



Mano con'MaNo

- Reflexionar sobre laidea de que el juego es uno de los derechos principales
de la nifiez.

- Promover un didlogo respecto a igualdades y diferencias de las personas.
- Tomar conciencia de la existencia de diferentes etnias, de las diferencias y
similitudes entre ellas, asi como la igualdad entre los derechos humanos.

1 ' .
A partir de 3 afios ' De 1a 5 jugadores '
Mas o menos 20 minutos '




Colocar todas las fichas unas junto a otras de manera que todos los nifios y
nifias seden la mano.

—

Se cogen las fichas y se extienden en la mesa o en el
suelo, de manera que se puedan ver todas las imagenes.

El primer jugador tira dos dados y coge una ficha que
corresponda (por ejemplo una nifla con un sombrero).

Es el principio de una larga cadena.

El siguiente tira también los dados y coloca su ficha junto
a la primera, a la derecha o la izquierda, es indiferente.

Se juega asi por turnos hasta que las fichas se terminen y
se haya obtenido un bonito corro de nifios/as del mundo
entero.

h

Estejuegonosvaapermitir tratar el respetoy la tolerancia hacialas diferencias
que existe entre las personas, intentando crear interés hacia éstas y dejando
a un lado las ideas preconcebidas, los prejuicios y los miedos.

——————

" Ademas de las diferencias culturales, el educador puede enfocar el momento
de reflexion, hacia temas como los siguientes:

- Apertura ante las diferencias fisondmicas.

- Respeto a otras culturas.

- Convivencia.

- Crear interés por otros idiomas, costumbres y paises.

- Conocimiento de la realidad en relacién a los movimientos migratorios.




LA HuertA Y EL CUERVO

- Facilitar la relacion de cooperacidon y la ayuda.
- Desarrollar la imaginacion.
- Sensibilizar a los participantes en torno a la naturaleza.

A partir de 4 afnos ' Entre 4 y 8 organizados en cuatro grupos '
: De 15 a 20 minutos '




\n\

Recoger las frutas de los arboles y repartirlas en las cestas de los jugadores
antes de construir el puzzle del cuervo.

——

Se puede introducir el juego con la siguiente historia:

“Es el cumpleafios de una de las personas que va a jugar, tenemos una
huerta llena de arboles repletos de frutas con las que podemos hacer unas
tartas buenisimas para la fiesta de cumpleafos que vamos a organizar.
éA qué esperamos? Recojamos todas las frutas antes de que venga el
cuervo y se las como todas”.

Sobre el tablero se colocan 8 frutas en cada arbol, dejando a un lado las
piezas del puzzle. Cada jugador o grupo recibe un cesto vacio. Se puede
comenzar a jugar.

Cuando a un jugador le toca un color, puede coger una fruta del color
correspondiente y colocarla en su cesto.

Si le toca en el dado el cesto puede escoger una fruta.

Cada jugador sélo puede tener en su cesto dos frutas de cada clase. Por
eso, cuando le toca un color de las frutas que ya tiene en el cesto puede
elegir entre dar esa fruta a otro jugador o pasar.

Si a un jugador le toca el cuervo, coge una pieza del puzzle y la coloca en
el tablero. Pasa el turno al siguiente jugador.

Si se termina el puzzle del cuervo antes de que toda la fruta esté recogida
gana el cuervo, los jugadores pierden todos juntos. Silos jugadores consiguen
recoger toda la fruta y tener en los cestos dos clases de cada fruta, antes de
formar el puzzle del cuervo, ganan todos juntos.

La huerta y el cuervo invita a los participantes a compartir sin obligar a
hacerlo, les permite ver que también se disfruta compartiendo. Esto se ve
reflejado en la alegria de los que dan y reciben. Este juego puede acercary
sensibilizar los nifios a la naturaleza.
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FRUTALITO

¢{Que queremos lograr?

de participantes

Duracion del juego




El juego consiste en ayudar a Pepa Peral a recolectar las cerezas. Pero al
pequefio cuervo también le gustan las deliciosas y rojas cerezas. ;Seremos
lo suficientemente rapidos para recoger las cerezas antes de que el cuervo

llegue al arbol2.

=

Eljugador que imita mejor a un cuervo empieza la partida. Si no se ponen
de acuerdo, empieza el jugador mas joven

¢Qué aparece en el dado?
¢La flor roja, amarilla, azul, blanca o violeta?: Buscar la carta con la flor
del color correspondiente y darle la vuelta.
¢El sol?: Dar la vuelta a cualquier carta flor.

¢Qué aparece en el dorso de la carta flor?
cUna cereza?:iBien! Coger un par de cerezas del arbol y ponerlas en la
cesta. Se retira la carta del juego.
¢El cuervo descarado?: iOh! El cuervo avanza una casilla en direccion al
arbol. Se vuelve a girar boca abajo la carta. Se coge el cuervo y se avanza
una casilla mientras se dice “Croa, Croa”.
¢Un animal durmiendo?: No se hace nada para no despertar al animal y
se vuelve a dejar la carta boja abajo.

———,, A

El juego termina...

- Cuando el cuervo llega a la ultima casilla anterior al arbol y roba todas las
cerezas. En este caso todos los jugadores pierden la partida.

- Cuando los jugadores recogen el dltimo par de cerezas del arbol todos jun-

tos ganan la partida. Podran celebrar la fiesta de la cereza con Pepa Peral.

_h

Si se juega en equipo y se tiene una buena memoria, se podran recolectar
todas las cerezas antes de que el cuervo llegue al arbol.




PICOBELLO

(Regla cooperativa de Casse-Noisettes)

¢{Que queremos lograr?

de participantes

Duracion del juego




Desarrollo del juego

Se juega por turnos. Quien esté de turno echa el dado “ESPECIAL”.

- Si le sale la cara “Gota de lluvia”, el jugador coloca una gota de lluvia
delante de su tenderete.

- Si le sale la cara “Sol”, el jugador/a echa el segundo dado
(“COLORES-CESTQ”),

Al echar el dado “COLORES-CESTO”:

El jugador/a recoge la prenda del color que le salga en el dado. Si le sale
un color de una prenda que ya esta en el cesto, puede regalarselo a otro

jugador/a.

Si le sale en el dado la cara “Cesto”, elige entre:

- Recoger del tenderete una prenda de cualquier color.
- Regalar ese comodin a cualquier otro jugador/a.

- Retirar una de las gotas de lluvia del jardin.

Fin del juego

Sentido del juego




:Hop Horp Hopr'!

¢Que queremos lograr?

de participantes

Duracion del juego




Desarrollo del juego |

La partida se juega en el sentido de las agujas del reloj.
El jugador mas joven empieza a lanzar el dado.

Si le sale la cara:

) Montaiia: Avanzar la ficha de su eleccion de la montafia hacia el campo.
Flor: Avanzar la ficha de su eleccion del campo hacia el puente.

Puente: Avanzar la ficha de su eleccion del puente hacia el refugio.

Sol: Avanzar la ficha de su eleccidon hasta el siguiente plato.
Salta-ovejas: Avanzar dos fichas de su eleccion hacia el plato siguiente.

Viento: Retirar con el palito de madera uno de los pilares del puente.

Importante: La pastoravasiempre delante del rebafio cuando se desplazan
de una casilla a la otra y el perro va siempre el ultimo del grupo cerrando
la marcha.

Fin del juego
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M PRIMER JUEGO COOPERATIVO

¢Que queremos lograr?

de participantes

Duracion del juego




h

Todos los jugadores deben ganar las cinco piezas de la tienda y montarla.

—

El ratoncito Quenotte quiere pasar la noche en una verdadera tienda de campaiia. iEsta llena
de colores!

El osito Bruni, el conejo Croqui, el pato Pluma y la oveja Ricitos estan encantados de ayudar
a montar las diferentes piezas de tela de la tienda. Pero antes de conseguirlo van a jugar y a
reirse como locos.

Se ordenan las cartas “Accion” segun el color de fondo: amarillo, azul y rojo; Se colocan cada
montdn, boja abajo, al lado de la casilla “accion” del color correspondiente. Se colocan cerca
las piezas para montar la tienda.

Se coloca al ratoncito en una casilla que muestra un ratoncito que duerme. Comienza el

jugador mas joven. Por turnos, cada jugador echa el dado y mueve el ratoncito. En el sentido
de las agujas del reloj, hasta la primera casilla del color que indique el dado.

Quien llegue a una casilla violeta, acuesta al ratoncito para que duerma.

Si el ratoncito llega a una casilla accién, el jugador da la vuelta a la primera carta del montén
correspondiente. Cada carta indica una accion concreta. Una vez efectuada la accion, se pone
la carta bajo el montén y como premio se gana una pieza de la tienda.

Las acciones varian segun el color: en la casilla amarrilla, las cartas invitan a hacer ejercicios,
mientras que con las azules hay que imitar gritos de animales. Con las rojas, los jugadores
tienen que hacer todos juntos divertidas pruebas.

A

En cuanto los jugadores hayan juntado las cinco piezas de la tienda, llega el
gran momento: montarla. Para terminar, basta gritar: jya estd, Quenottte, tu
tienda esta preparada! Y se mete al ratoncito a la tienda.

A |

o

Las numerosas actividades dinamizan el juego continuamente, pararesponder
a las necesidades de los nifios/as, Jugando los mds pequefios desarrollan
diversas capacidades: con la imitacion de los gritos de animales se desarrolla
el lenguaje; los ejercicios favorecen la motricidad; Las pruebas comunes, como
el canto y la danza fomentan las competencias musicales y el vivir juntos.

Las pruebas tienden hacia un objetivo comun y concreto: el montaje de la
tienda.

Los nifios/as aprenden suavemente a jugar juntos y a respetar reglas

comunes.




BAiLe bE MARIQU

- Facilitar la relacion de cooperacion y de ayuda.
- Desarrollar la imaginacion.
- Fomentar la memoria grupal.

b

ITAS

A partir de 5 afos ' De 1a 8 jugadores '

Aproximadamente 20 minutos




Los jugadores intentanllevar alas mariquitas al baile de carnaval antes de que
lleguen las hormigas. Una mariquita puede ir al baile cuando esta disfrazada,
es decir, cuando lleva a sus espaldas 5 barritas de colores diferentes.

——

Jugar es hacer girar la flecha empujandola con el dedo. La flecha se para bien en un
pétalo, bien entre dos pétalos en una hojita verde.

Sila flecha se para entre dos pétalos (hoja verde), iMala suerte! Porque una hormiga
sube al tablero. El camino de las hormigas hacia el baile se hace en dos fases:

El primer movimiento es subir a la margarita; después, si la flecha se para de nuevo
entre dos pétalos, la hormiga pasa a la primera hoja de la rama vertical. Se las coloca
de abajo a arriba. Si las 7 hormigas se instalan en las 7 hojas, los nifios pierden juntos
el juego.

Si la flecha se para en un pétalo: La mariquita colocada en ese pétalo intenta
intercambiar barritas con otra mariquita. En concreto, el jugador empuja la mariquita
hacia otra, sinimportar donde se encuentre, y le dice por ejemplo: é pequefia mariquita
amarilla (si va hacia la amarrilla) iquieres intercambiar conmigo?El jugador acerca
suavemente la mariquita jugadora de la elegida de forma que sus cabezas se toquen,
encontrandose cara a cara.

Si la mariquita no quiere intercambiar: Se da la vuelta y presenta su trasero a la
gue se lo pide. {Mala suerte! El intercambio no es posible y le toca jugar al siguiente
girando la flecha.

Si la mariquita quire intercambiar una barrita: La respuesta es clara porque las dos
mariquitas se abrazan.

Las mariquitas disfrazadas vuelan hacia el baile.

) Si todas las mariquitas han llegado a la hoja grande antes de que las 7 hojas
del tallo vertical queden cubiertas de hormigas, los jugadores ganan todos
juntos el juego.

Si las hormigas han sido mas rapidas, los jugadores pierden todos juntos.

“El Baile de las mariquitas” invita a los participantes a cooperary dialogar para
conseguir disfrazar a todas las mariquitas. Se estimula la memoria grupal, la
imaginacion y la empatia.




PALAZZzo PALETTI

(Que queremos lograr:

> de participantes

Duracion del juego



——

1 Que los constructores intenten construir un edificio con las columnas y pisos
disponibles.

ﬁ

El jugador mdas joven lanza el cubo de contramaestre para
determinar el color de la columna que va a mover. Los jugadores
participan en la construccion, por turnos, y siguiendo el sentido
de las agujas del relo;j.

Deberan respetar siempre el reglamento de la construccidn:

A) Si se quita una columna, se puede estabilizar y levantar
levemente los tableros con las manos. Pero es necesario
restablecer la posicion original de los tableros de forma que
no se tape ninguna columna aislada.

B) Cuando se coloca un tablero sobre las columnas no hay que
estabilizarlo.

C) Es necesario construir siguiendo el orden de los tableros (de
abajo hacia arriba): azul, verde, amarillo, naranja, rojo.

D) Se puede utilizar el gancho para quitar columnas.

E) Para cada intento de construccion sélo se puede escoger o
tocar (con las manos o el gancho) una unica columna. No se
puede probar con una segunda columna ni desplazar otras.

F) No se puede colocar una columna por encima de otra, salvo
si se trata del ultimo tablero: el rojo.

- Findeljuego

Cuando la construccion se derriba, cuando se han colocado todas las
columnas, o bien cuando ningun jugador puede colocar mas columnas ni
tableros superiores. Al terminar la construccion podemos derribarla entre
todos soplando.
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Los CABALLEROS DEL CAsSTILLO

:Qué queremos lograr?

de participantes

Duracion del juego

- ry
i ol SF




juego

:Se conseguira construir tres torres en equipo antes de que el rey llegue
“al castillo?

ﬁ

Se juega siempre en equipo. El jugador de mas edad descubre la
primera carta del mazo y la pone al lado del castillo, a la vista de
todos los jugadores. Los jugadores tienen que repartirse los cordones
del montabloques.

En ese momento un jugador da la vuelta al reloj de arena. Todas las
personas juntas exclamaran juntas: “jLa union hace la fuerzal” y se
comienza rapidamente con la construccion de la torre.

é¢Se ha conseguido construir la torre correctamente sin que haya
acabado el tiempo?

iBravo! Como premio se pone la carta en el patio donde se ha
levantado la torre.

¢Ha pasado el ultimo grano de arena de reloj y todavia no esta
lista la torre?

iLastima! No se ha podido construir la torre a tiempo.
El rey adelanta una casilla en direccion al castillo de los caballeros.

- Findeljuego
—
La partida acaba cuando:
- Haya una carta en cada patio del castillo de los caballeros.
iSe ha conseguido, todo esta preparado para la llegada del rey!.
- El rey llega al puente levadizo (Ultima casilla del tablero de juego).
Por desgracia no se ha conseguido dejar todo listo para su llegada y se ha
perdido la partida.

———

L : . . . . .z
Losjugadores tienen que coordinarse para construir las torres y esta situacion
reforzard su relacidn. Les permitira también fomentar la comunicacién entre
ellos y favorecer el sentimiento de pertenencia al grupo.




»

- Desarrollar habilidades de comunicacion, de negociacidon y de
cooperacion.

- Buscar técnicas o estrategias entre los jugadores para que la memoria
sea eficaz.

- Fomentar el sentimiento de pertenencia al grupo.

A B
¥ " :
A partir de 7 aflos ' De 1212 jugadores '
B

w

Aproximadamente 20 minutos '

e
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A —

Los jugadores quieren salvar juntos al principe. Para ello se ayudan
mutuamente en la busqueda de los siete objetos de cuentos de hadas que
hay que llevar al castillo, antes de que los siete enanitos se los lleven.

———

Puede comenzar el jugador mas joven y da la vuelta a una carta del bosque de
las maravillas. Si el primer objeto encontrado en el espejo corresponde al que
muestra el espejo magico inicial, ha encontrado ya el primer objeto. Hay que
ponerlo al lado del espejo magico y un arbol del revés en el lugar vacio en el
bosque de las maravillas. Este jugador puede dar la vuelta a otra carta. Se busca
entonces el objeto representado en la parte inferior de la carta encontrada
anteriormente.

Si el objeto no corresponde al que se busca, se da la vuelta a la carta y juega
guien se encuentre a la izquierda del jugador anterior.

Desgraciadamente no solo existen objetos de cuentos de hadas en el bosque
hay también (brujas, cuervos, enanos, arboles...) que dificultaran la busqueda

de los 7 objetos.

Cuando los 7 objetos se encuentran al lado del espejo magico, hay que
llevarlos rapidamente al castillo y los jugadores habran salvado al principe.
Por el contrario, silos 7 enanos aparecen antes, ganan éstos. Al final de juego
se puede hacer alusion al hecho de jugar en grupo y las ventajas que ello
supone.

h

El grupo de participantes vaa cooperar para salvar al principe. La competicion
entre los jugadores no tiene lugar puesto que tienen un mismo objetivo. Es
una buena oportunidad para que los participantes se den cuenta, de que
la memoria colectiva es mas fuerte que la memoria individual. No se debe
obligar a cooperar (por ejemplo, ensefar la carta al resto de jugadores) sino
lo que importante es que ellos vean la necesidad de cooperar y sus ventajas.
Lo importante del juego no es llegar al castillo, si no hacer frente en grupo
a los imprevistos que surjan durante la partida y disfrutar de la experiencia
de trabajar en grupo. Como resultado va a ser el mismo para todo el grupo,
nos daremos cuenta de que lo importante es pasarlo bien durante el juego,
al margen del resultado.




- Activar habilidades sociales.

- Ensefar a actuar juntos.

- Ensefiar a solucionar problemas de forma creativa.

- Favorecer la capacidad de autorregulacion de la conducta.

h h
" " _
De 5 afios en adelante ' De 2 a 10 jugadores '
A

Aproximadamente 20 minutos




Hacer todos juntos un dibujo; resolver un problema.

Soporte de dibujo Lapiz
. Sujetar el papel a una Pintura de cera
En espacios cerrados
mesa o al suelo con celo Rotulador

Requiere una superficie
En la calle lisa y limpia. Puede ser
arena o nieve niveladas

Tizas gruesas
Palos

- Se coloca el lapiz en la ranura vy se fija con el velcro.

- Cada jugador recibe una cuerda.

- Las cuerdas pueden atarse a los agujeros de la plataforma o al eje de la bola.
- Las cuerdas tienen que repartirse de manera equilibrada en cada direccion.

Variantes para nifios:

- Se puede decidir hacer un dibujo: Una flor, una casa, un sol, etc. O incluso
temas como el invierno, el verano...

- Se puede proponer un circuito cerrado. El objetivo del juego es recorrer el
camino sin salirse del mismo, lo mas rapidamente posible.

- Un equipo dibuja un objeto; el otro equipo debe de adivinar de que se trata.

- Se puede repartir globos por una habitacion y el objetivo es reventar todos los
globos con la ayuda de un lapiz muy afilado.

Variantes para seminarios o talleres:

- Se dibuja un laberinto. Encontrar el camino sin cruzar las lineas de
separacion.

- El grupo puede expresar mediante un dibujo una situacion conflictiva o
armonica. Para entablar también un dialogo entre parejas.

- Dibujo libre: Después se interpreta el dibujo: équé se ha expresado?

- También se puede decidir hacer los juegos sin hablar.

La cooperacion y la coordinacidon son esenciales par poder funcionar como
grupo y jugar por el mismo objetivo. Se crea un ambiente de cohesion y de
creatividad en el grupo.




SALVAD EL TESOrRO DE LOS CUENTOS
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1 Encontrar todas las mitades de los cuentos y abandonar el jardin antes de
que el rey haya vuelto de su paseo.

—

El nifio mas pequefio comienza el juego, se juega en el sentido
de las agujas del relo;j.

Cuando a un jugador le toca el turno, le corresponden dos
jugadas. En las jugadas se pueden mover una o varias fichas del
jardin con el propdsito de encontrar las mitades de los cuentos.

Si tras la primera o la segunda jugada aparecen en algun lugar
del tablero dos mitades de algun cuento, se habra encontrado
una pagina del libro de cuentos.

En este caso se le da la vuelta a las dos fichas de cuento
correspondiente y se da la vuelta a la ficha gris en la que se
encuentra el personaje obteniendo el jardin asi un nuevo
colorido. Posteriormente se avanza una casilla en linea recta
sobre las fichas de jardin de colores.

Cuando no se consigue encontrar dos partes de algun cuento el
rey avanza una casilla.

| \

Ganamos todos juntos si conseguimos encontrar los doce mitades de los
cuentosy llegar a la puerta del jardin antes de que el rey dé su paseo y llegue
a la casilla con la corona.

Se trata de un juego cooperativo en el que los participantes tienen un mismo
objetivo. Los jugadores dialogaran sobre cuales son las mejores jugadas para
ganar el juego entre todos. Se pondran en practica diferentes estrategias
para conseguir el objetivo grupal. Permite también ampliar el conocimiento
de nuevos cuentos y desarrollar la creatividad.




DicHo Y HECcHO
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Si el Rey describe la palabra tan bien que el equipo adivinador la descubre, se
habra ganado en equipo.

—

El rey: en cada partida un jugador sera el rey y se sentara delante del tablero mirando
a la hoja que ha introducido en el tablero.

El equipo adivinador: Esta formado por el resto de los jugadores, que se sientan en
el lado del tablero opuesto al rey. Al principio el tablero esta vacio, excepto por las
cuatro coronas que hay en el lado izquierdo y derecho. Poco a poco, el dibujo se va
creando y el equipo se pone de acuerdo para adivinar qué es.

Se juega en la direccidn de las agujas del reloj. El jugador mas joven empieza siendo
el rey. Los jugadores del equipo adivinador cierran los ojos mientras el rey coge una
hoja del suelo y la introduce dentro del tablero. Entonces avisa al equipo para que
abran los ojos.

El rey da la vuelta al reloj de arena... y empiezan a toda prisa con estas dos etapas:

- En la primera etapa el rey indica dénde debe colocarse cada corona, intentando que
coincidan todo lo posible con los puntos del dibujo. Observando el dibujo que crean
las coronas, el equipo intenta adivinar de que sé trata

- En Ia segunda etapa el rey da instrucciones sobre cémo deben dibujarse las lineas
entre los puntos para crear el dibujo.

i El equipo tendra que darse prisa para descubrir qué se esconde antes de que el reloj
de arena se pare!

Si hay dos o tres jugadores, el juego termina cuando cada uno haya sido rey
dos veces. Si hay de cuatro a seis jugadores, el juego termina cuando cada
uno haya sido rey una vez. Entonces se cuentan las hojas que se han dejado
en la caja del juego, que son las que no se han adivinado: si hay menos de dos
hojas, el equipo es fantastico y todos juntos han ganado; si hay mas de dos
~hojas se ha perdido en equipo... ja seguir practicando!

Losjugadores que estén en el equiporealadivinador vana confiar plenamente
en el rey, esta situacidon reforzara su relacion. Se da la oportunidad para
reflexionar sobre las caracteristicas de un tipo de comunicacion efectiva en

- diferentes casos ademas de fomentar la empatia.



BAmBOLEO

a

- Fomentar un tipo de comunicacion y actitud donde prime la escucha, la
aceptaciony el respeto.

- Analizar las consecuencias de nuestras acciones y en base a ello tomar
libremente la decision de continuar o retractarse.

- Desarrollar el sentimiento de pertenencia al grupo.

- Desarrollar la autoafirmacion.

N

__4

# 1
A partir de 7 afios ' Hasta 20 de forma individual o por grupos '

Mdas o0 menos 20 minutos '




Y . ’ . .
Retirar el mayor nimero de piezas del tablero, que se balancea libremente,
sin que la bandeja se caiga.

—

Cada jugador por turno retirard una pieza con mucho cuidado
porque si no, el tablero perdera el equilibrio y todo se vendra
abajo.

Sial retirar una pieza, se ve que el tablero esta en peligro, se puede
volver a dejar la pieza suavemente.

Si el tablero pierde el equilibrio y las piezas se caen, termina la
partida. Si un jugador cree que no puede retirar una pieza sin po-
ner el conjunto de las piezas en peligro, puede pasar el turno al
siguiente.

Variantes:

1) Se jugard como la variante principal, pero cuando el tablero
tenga mucha pendiente, un jugador puede pedir ayuda a otro
companero y entre los dos intentan retirar dos piezas a la vez
sin tirar el bamboleo.

2) Se comienza el juego con el tablero vacio, colocando poco a
poco las piezas encima.

El juego finaliza cuando el tablero o las piezas se caen, o cuando el tablero se
queda vacio. En este ultimo caso, el grupo ha ganado.

Es un juego que por su originalidad crea expectacion en los jugadores. El
juego es facil de entender y por ello la participacion esta garantizada. Los
jugadores juegan por conseguir el mismo objetivo. Cuando una persona
se acerque al Bamboleo para mover ficha el grupo le orientara. La persona
debera decidir si hacer caso o seguir su propia opinion.




AVALANCHAS

- Fomentar la cooperacidn y la ayuda.

- Desarrollar habilidades de didlogo y negociacion.

- Crear cohesidn entre los participantes.

- Buscar estrategias de combinaciones que se puedan realizar con las fichas
y el dado para ganar.

- Edad

A partir de 7 afios ' De 4 a 12 participantes divididos en 4 grupos '
Mas o menos 20 minutos '




~ Obietivodeljuego

N . 0 9_q 9
Los jugadores intentan rescatar a todos los viajeros en peligro antes de que
la nieve bloquee el acceso al valle.

E

El primer jugador tira el dado y avanza su ficha de habitantes del
pueblo por el camino de su color, tantas casillas como puntos marque
el dado.

Si le sale en lado sin puntos, coloca una avalancha en una casilla de su
valle.

Con cinco avalanchas acumuladas sobre un mismo acceso es imposible
continuar el rescate de las personas del valle.

Para acceder a lo alto del valle y para llegar con los esquiadores al
pueblo es necesario que el numero sea exacto.

Cuando ha llegado a lo alto del valle, coge a uno de los esquiadores y
regresan juntos hacia el pueblo.

El juego termina cuando se ha rescatado a todos los esquiadores en peligro;
entonces los jugadores ganan. O bien cuando las avalanchas cierran uno de
los valles sin que se haya rescatado a todos los esquiadores de ese valle. En
ese caso pierden todos los jugadores juntos.

————

Los participantes agradeceran el hecho de poder cooperar y compartir.
Utilizaran diferentes estrategias para salvar a los esquiadores como:
compartir puntos, subir juntos a un valle, recibir avalanchas que no les han
tocado...y para todo ello, los jugadores tendrdn que dialogar y negociar
durante todo el juego.

Los participantes seinvolucran en el juego, ya que toman el rescate como una
aventura. Mientras se desarrolla el juego y van saliendo mas avalanchas, la
emocion y cohesidn aumenta a medida que los valles se llenan de avalanchas
y quedan esquiadores por rescatar, entonces ven necesaria una cooperacion
y ayuda entre ellos.




T’CHANG
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Objetivo del juego

Desarrollo del juego

Los jugadores recorren la tumba a la luz de las luciérnagas. Buscan un
doble objetivo: por una parte descubrir tres dagones del mismo color
que les indiquen la Unica salida posible de la tumba; por otra, reunir
las 7 piezas de un puzzle (el tangram) para responder a un enigma. En
cuanto dispongan de estos dos elementos, necesitaran ademas de la
fuerza necesaria para salir de la tumba.

En este juego no hay dados. Los jugadores emplean la luz de las
luciérnagas para progresar. Para avanzar una casilla, se gasta una
luciérnaga y si se avanza tres casillas, hay que gastar tres. Si alguien
se queda sin luciérnagas ya no puede moverse. Un jugador puede
moverse todas las casillas que quiera, siguiendo las rutas, pero soélo
puede visitar la casilla en la que termina su desplazamiento.

Dos o més jugadores pueden encontrarse en la misma casilla.

in del juego

entido del juego




EL MAR EN JUEGO
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Objetivo del juego

Desarrollo del juego

Al comienzo del juego, los jugadores deciden el grado de dificultad con el que
quieren jugar. Esto depende del nimero de galletas de chapapote que amenaza
la playa.

Para los principiantes entre 30 y 40 galletas es un buen nimero. Una vez que se
alcanza cierta experiencia se pueden llegar a utilizar 60.

Se colocan las galletas sobre el tablero fuera del drea de juego. Cada jugador
elige una ficha coloreada que se coloca en cada toalla de la playa. Cuando le toca
el turno, sale desde la casilla marcada con una flecha y de ahi, se desplaza hacia
las casillas superiores y por consiguiente hacia el petrolero. Se designa al primer
jugador que recibe los cuatro dados. Después se juega por turnos.

Al llegar su tuno, cada jugador lanza los cuatro dados. Comienza por usar el dado
negro que hace avanzar las galletas de petrdleo desde el barco hacia la playa.

Después utiliza los dados verdes que sirven para hacer avanzar su ficha para
recoger las galletas de petrdleo.

Fin del juego

Sentido del juego




Como JuGar

Para llevar a cabo los juegos, creemos importante que los
educadores presten una atencion especial a los siguientes
pautas educativas:
- En el juego, el tiempo va a tener una papel importante.
La primera vez que se presente un juego se dejara
tiempo suficiente para que los ninos comprendan su
funcionamiento y tengan tiempo para preguntar dudas.
- Durante el juego se promovera el didlogo y la expresion
oral, para realizar preguntas, aclarar dudas y dar
opiniones; la comunicacion se reforzara si es necesario,
con preguntas planteadas por el educador, dando la
palabra a todos los participantes y creando un ambiente
de respeto y escucha. Se reforzaran las acciones positivas
y se animara a los que mas dificultades muestren.
- En algunas ocasiones, se invita al jugador mas joven a
comenzar el juego. Es una forma mas para empezar. Se
puede buscar cualquier otra razon, como por ejemplo
la Ultima persona en cumplir anos, la ultima persona en
cortarse el pelo...siempre de forma aleatoria.
- En el transcurso del juego, el educador ayudara al
grupo de participantes a que tomen conciencia de
la importancia de cooperar y del beneficio que ello
supone. Puede plantear interrogantes para que
ellos mismos den la respuesta y vean la jugada mas
adecuada.




- Al finalizar el juego, al margen del resultado que se haya
obtenido, el educador puede realizar una serie de preguntas
a los ninos para que tomen conciencia de la importancia de
|la cooperacion.

- Normalmente tendemos a evaluar el juego sélo en funcion
del resultado, es entonces cuando surgen las frustraciones,
las envidias...olvidando rapidamente el momento
compartido. Se trata pues, de recordar y verbalizar este
momento, lo bien que lo hemos pasado, el esfuerzo que se
ha realizado, la constancia y la disciplina, y que nos demos
cuenta de ello.

- Como cualquier otra actividad que se desarrolla en grupo,
la disposicion en circulo va a facilitar la comunicacion
(tanto en el grupo como en el subgrupo). Permite que
los participantes se vean, se escuchen y tengan un mayor
contacto fisico. El circulo presenta a todos por igual dentro
de la actividad.

- Los jugadores agradecen jugar en el suelo puesto que es
el lugar donde mayor libertad de movimiento encuentran.
Por ello se aconseja que el suelo sea agradable para
sentarse, en caso de que no lo sea es conveniente poder
disponer de cojines o de colchonetas.

- Para lograr un clima relajado que permita la concentracion
y una buena comunicacion, tanto la luz, la temperatura
como la sonoridad deberan ser adecuadas.

- Al finalizar un juego o una sesion de juegos, los
participantes agradecen un tiempo de reflexion o de
dialogo para expresar sentimientos que han surgido, asi
como para tomar conciencia de las actitudes positivas
o negativas que se han dado en el grupo.
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‘“Jugar con otros,
no comtra otros.
Superar desafios,

no superar a otros”
M- Orlick
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