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Introduccion

Las organizaciones no gubernamentales para el
desarrollo FISC (Fundacién Internacional de

Solidaridad de Compania de Maria ) e INTERED
(Fundacion Intered, Red de Intercambio vy
Solidaridad) se han unido para realizar un proyecto
que pretende potenciar una linea educativa con
una metodologia activa, con el objeto de fomentar
valores de solidaridad, cooperaciéon y resolucion
de conflictos en Educacion Primaria, a nivel formal

y no formal.

Se pretende ofrecer herramientas metodoldgicas
adecuadas para que la Educacion para el Desarrollo
(ED) resulte lo mas atractiva, amena y enriquecedora

posible.

Estas herramientas son los juegos cooperativos, los
puzzles y las guias educativas, faciles de incorporar
en la programacion y motivadoras tanto para el

educador como para los educandos.




Los juegos cooperativos van a tener un papel

protagonista, ofreciendo la oportunidad de vivenciar
situaciones que permitan interiorizar valores, actitudes
y habilidades, colaborando en el crecimiento personal

y en la adaptacién al entorno.

Para trabajar la ED en la Educacion Formal, se presenta
esta propuesta educativa como guia orientativa, como
punto de union de los materiales que los educadores
van a disponer: juegos cooperativos (anexo |), guias
de los juegos cooperativos, guias de los puzzles, dos
libros de “Juegos Cooperativos para construir la paz”,
lo que permite dar un sentido global y una base tedrica

para la aplicacion de los mismos.
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1
Contexto y
Justificacion

Creemos que la ED, puede responder a la situacion critica de
algunas realidades educativas, ante la pérdida de valores
fundamentales que se esta dando. Los profesores y padres se
encuentran desbordados ante una sociedad de cambio continuo.
Los educadores, en algunos casos, encuentran algunas dificultades
a la hora de desarrollar los mecanismos necesarios para hacer frente
a las necesidades educativas de estos ninos y adolescentes, por
falta de tiempo, motivacion, sobrecarga laboral, etc. Ademas, la

realidad politica y social del mundo no facilita esta labor.
Justificacion

La presente propuesta educativa es la dirigida a la Educacion
Formal; se da en el marco de las areas transversales que se
introdujeron con la LOGSE, mds concretamente dentro de la
Educacién para la Paz. Aunque en teoria estas areas han de estar
incorporadas a través de las areas curriculares tradicionales, en la
préactica no ha sido facil su incorporacién, por depender demasiado
del voluntarismo y la motivacion personal. A esto, se le anade el
hecho de que la nueva Ley Organica de la Calidad de la Educacion
(LOCE) no contempla estos principios.

Un aspecto innovador que nos proponemos incorporar es la
introduccioén del juego cooperativo como un instrumento importante
en la educacién en valores. El juego en el nifo y en el adolescente,
resulta ser el mejor ensayo para la vida de adulto. Los mensajes
que se transmiten a través de estos juegos se graban de forma

imborrable al estar vinculados a experiencias positivas y placenteras.
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2

EducaCién para el
desarrollo

COmo educadores hemos de ser conscientes de la realidad social y de
las relaciones que se establecen entre Norte y Sur. Las estructuras mundiales
existentes condenan a tres cuartas partes de la poblacién a la miseria,
utilizando y explotando de manera injusta y desequilibrada los recursos
naturales y humanos, y sometiendo a esta poblacién a un tipo de relaciones
que les impide su desarrollo local y cultural. Teniendo en cuenta el
crecimiento demografico y la situacién de hambre y pobreza (entendida
ésta como falta de recursos materiales) de muchos paises, es de esperar
que se den en la actualidad un gran nimero de movimientos migratorios,
no exclusivamente hacia paises industrializados sino hacia cualquier pais
que les permita mejorar su condicién de vida. Desde nuestra sociedad,
estos movimientos migratorios son concebidos como una amenaza al
aparente equilibrio econdmico, social y cultural, y no como una oportunidad
de enriquecimiento en multitud de aspectos. Los sentimientos de miedo
que surgen en las personas provocan actitudes racistas y xendfobas, que
después se reflejan en las relaciones con estas personas. Esta es una de
las tantas consecuencias que surgen a causa de los desajustes sociales
existentes.

La E. D. incorpora no soélo el analisis de los aspectos econdmicos, sociales
y politicos acerca de la desigualdad creciente entre Norte y Sur, sino
también la perspectiva ecoldgica, la de género y la pacifista.
La sociedad en la que nos encontramos sufre continuos cambios socio-
econdmicos, de tal manera que para lograr el éxito personal demanda a
los ciudadanos el desarrollo de valores de competitividad e individualismo.
Estos valores se ven reflejados en la escuela, desde el momento en el que
se valora mas el producto acabado (calificacion) que el proceso en si

(calidad de aprendizaje).
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Es por ello que desde la E. D. se cuestiona la concepcidn tradicional de la

ensefanza meramente transmisiva y se entiende el acto educativo como
proceso en el que se adquieren nuevas claves de lectura del mundo y se
comprende y vive el valor de la interdependencia y de la conciencia
buscando un desarrollo integral que abarque todas las esferas de la vida
humana.

Desde esta perspectiva no se considera la E. D. como transformadora de
la sociedad, sino como una contribucion desde el conocimiento al crecimiento
de seres humanos capaces de contribuir a dicho cambio: porque el cambio
social solo puede lograrse mediante la accion. ( Pino, De la Fuente, 2000)
El Objetivo de la Educacién para el Desarrollo es formar personas criticas
y responsables para un desarrollo humano alternativo y para llevar a cabo
una accién transformadora impulsando unos valores humanos desde la
perspectiva de la solidaridad. Por eso creemos que es importante conocer
el entorno fisico y social y tomar conciencia de la interdependencia que

tenemos con el mismo. (FISC , lineas de Educacion para el Desarrollo)

3
LOos juegos Cooperativos

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

Estudios realizados por la antropéloga Margaret Mead, demuestran la
estrecha relacidn 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.
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3.1 Caracteristicas generales

Juegan todos juntos, en grupo, con un final u objetivo comun, ganan todos o
pierden todos. Nadie queda excluido. El juego termina al mismo tiempo para todos

los jugadores. El hecho de perder no impedira que los jugadores hayan disfrutado.

El adversario suele ser un elemento exterior contra el cual los jugadores tienen

propuesta

que luchar, pelear... y no otro jugador. El enemigo pasa a ser un factor que no

pertenece al grupo.

Jugando juntos y en colaboraciéon, aumenta notablemente la posibilidad de ganar.
Por lo general, en la mayoria de los juegos, cada jugador puede ceder sus puntos
a otro si éste acepta. Por ejemplo, cuando los puntos de un jugador no le sean
utiles, y otro tenga necesidad de estos mismos, porque esté en apuros... Las reglas
deben permitir que se dé la ayuda mutua y la cooperacién sin obligar a nadie a

hacerlo.

Otra manera de colaborar consiste en realizar un pequeno debate entre los
jugadores estudiando las diferentes posibilidades de juego, cdmo desplazar los
peones, etc. Durante estas discusiones pueden surgir situaciones de conflicto que
los jugadores se van a ver obligados a resolver si desean lograr el objetivo; se

ponen en marcha los mecanismos de negociacion.

Las reglas son muy a menudo adaptables segun la edad de los jugadores; de

manera que con el mismo juego se puede variar el grado de dificultad.

Muchos de estos juegos se pueden presentar a través de una historieta que va
enunciando parcialmente las reglas. Le da la originalidad de una presentacion

personalizada, adaptandola a la edad, permitiendo una puesta en escena del juego.
Cada juego tiene un sentido y unos valores que se transmiten.
Generan placer y felicidad.

Debido a la comunicacién positiva el juego favorece el respeto y la confianza en

si mismo y en los otros.




3.2 Ventajas

Disfrutar en grupo.

Mejorar las relaciones entre los alumnos, el clima y el ambiente de grupo.
Convivir en grupo y sentirse responsable de si mismo y de los demas.
Comunicarse positivamente con los demas.

Desarrollar el sentido de la responsabilidad social y la capacidad de

cooperacion.

Favorecer la integracion.

Superar el egocentrismo y desarrollar la empatia.

Mejorar la motivacion y el interés de los alumnos.

Tener confianza en sus propias capacidades y en las de los demas.
Vivir positivamente los conflictos.

Expresar sentimientos y reconocerlos con el fin de comprender y aceptar

los de los otros.

Incrementar el autoestima positiva y el autocontrol.

Ademds son una herramienta valiosa para:
Facilitar la observacion de los diferentes comportamientos del alumnado
Permitir descubrir habilidades desconocidas.

Conocer mejor las interacciones y el funcionamiento del grupo.
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3.3

Compensacion

Los juegos cooperativos favorecen la integraciéon educativa y la adaptacion
escolar. Todos los jugadores tienen las mismas oportunidades de jugar y de
participar; por ejemplo, los mas fuertes, aprenden a dejar un lugar para los demas.
Reducen los prejuicios y proporcionan experiencias positivas a fin de que tengan
un estatus igual. Todos ganan o todos pierden, lo que les permite obtener éxito
y ser reconocidos como uno mas. Al tener la posibilidad de ayudarse para obtener
el objetivo comun, se establecen facilmente relaciones de solidaridad y cooperacion.

(Esteve Pagan, Joaquin, 1997).

a4
Desarrollo

QUE QUEREMOS TRABAJARY QUE PODEMOS TRABAJAR
CON LOS JUEGOS COOPERATIVOS

Como potente motor de motivacion, el juego cooperativo presenta retos a nivel de:
Desarrollo personal
Desarrollo de actitudes cooperativas
Desarrollo de habilidades basicas grupales
Desarrollo cognitivo

Desarrollo psicomotor
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4.1

Desarrollo personal

EI juego es una actividad que contribuye al desarrollo y a la integracion de
los rasgos de la personalidad del nifno, le permite alcanzar el equilibrio psiquico

(emocional y afectivo):

Autoconocimiento: Contribuye al desarrollo y a la integracion de los rasgos
de nuestra personalidad. Ser conscientes de como somos y porqué somos asi,

es fundamental para poder cambiar hacia héabitos mejores.

Autonomia y responsabilidad: El incremento de la autonomia personal nos

supondrd un aumento de responsabilidades.

Afirmacion y autoestima: Para aceptar a los demads es preciso valorarse a
uno mismo , aceptarse y ser capaz de defender sus propios principios; tener
confianza en uno mismo. Sin confianza en uno mismo todo lo que venga de
fuera se verd como amenaza y nos pondrd a la defensiva bloqueando nuestra

capacidad de ser receptivos y analizar las nuevas actitudes.

Autocontrol emocional: Para la cooperacion eficaz es preciso no dejarse
llevar por la emotividad. No cerrarse a ideas nuevas y chocantes, evitar estar
tan emocionado en debates o dindmicas que solo se centre en el propio punto
de vista y no se escuche a los demas.

y Autocuidado: Supone un respeto y cuidado de nuestra propia persona.

El reconocimiento y expresion de emociones: Es la capacidad de identificar
y manifestar las diversas emociones, tanto las nuestras como las ajenas, que

pueden surgir en una situacion, ya sean verbales o no verbales.
La empatia: Es la capacidad de “ponerse en la situacion del otro” entender

sus ideas, emociones o conductas. Para cualquier trabajo grupal, es fundamental

entender a las personas con las que se coopera.
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4.2

Desarrollo del razonamiento moral y la creatividad: Es preciso que la

persona sea capaz de adquirir un pensamiento mas constructivo, abierto y
basado en valores justos y universales, y no hacer suyas las normas que le
son impuestas sin realizar un analisis critico previo. Es especialmente importante

el razonamiento sobre el propio razonamiento.

Desarrollo de actitudes cooperativas

Es necesario desarrollar actitudes adecuadas que doten de recursos al grupo
para trabajar eficientemente la vivencia, el analisis y la puesta en practica de
soluciones; que desarrollen coherentemente en lo cercano las actitudes y

valores que queremos desarrollar en estructuras maéas amplias:

El conocimiento mutuo: para conocerse bien entre las personas hay que
conocer como son, cdmo piensan, como sienten y las aficiones que tienen...asi

las personas se relacionan adecuadamente y cooperan entre si.

La comunicacion: Para una cooperacion efectiva es preciso entenderse, saber
escuchar, no ser ambiguo en lo que se dice, evitar bloqueos a la comunicacion,
evitar que unas personas acaparen la conversacion y otras no dispongan de
tiempo y lugar para hablar, son habilidades béasicas para todo trabajo grupal.
Especialmente son frecuentes los bloqueos afectivos (no escuchar a las otras

personas, intentando defender nuestro propio punto de vista a toda costa).

Confianza, contacto y estima: Es necesario adquirir un grado de confianza
mutuo elevado para ser capaces de trabajar adecuadamente. Acostumbrarse
a exteriorizar abiertamente sentimientos positivos y canalizarlos en forma de

contacto ayuda enormemente a dar una adecuada cohesion grupal.

Cooperacion: Se requiere la interaccion de todos para conseguir los objetivos.

Esto implica un alto grado de igualdad, de relaciones simétricas.
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4.3 Desarrollo de habilidades basicas grupales

Es importante desarrollar habilidades basicas y dotar de herramientas

para hacer frente a la realidad social:

Superacion de prejuicios: Es preciso ser conscientes de la existencia de
prejuicios que todas las personas tienen. Estos prejuicios se asientan en
gran numero durante la infancia y forman parte de nuestro modo de ser,

aunque muchas veces de manera inconsciente.

Regulaciéon de conflictos: Es fundamental mostrar los conflictos existentes
y aprender a regularlos positivamente, ya que son inevitables. La regulacién
positiva genera bienestar, preocupacion por el antagonista, supone una
solucioén estable, al ser un solucidn aceptada por las diferentes partes y lleva

a las personas a madurar.

Critica (desobediencia constructiva): consiste en la capacidad de
enfrentarse a la injusticia, denuncidndola y criticandola alli donde se encuentre
y negandose a colaborar con ella, aiin a costa de las consecuencias personales

que pueda implicar.

Toma de decisiones: es saber decidir y organizarse en un grupo de forma
que el resultado que se consiga, dé solucidon a las necesidades que se
plantean y satisfaccion a todos sus participantes para que todos se involucren

en la puesta en practica



4.4

Desarrollo cognitivo

EI juego permitird al nino poder expresarse, comunicarse, ser

rapido, reflexivo, légico, elaborar estrategias de juego:

Atencion y memoria: Las propias condiciones del juego exigen

un alto grado de concentracién.

Lenguaje: El juego exige de los participantes un desarrollo lingtistico,
para expresar sus deseos y sus dudas. Esta necesidad de
comunicarse estimula el lenguaje coherente. Segun algunos autores,
el lenguaje se aprende mejor y mas rapidamente en situaciones
lidicas, observando que las expresiones idiomaticas mas
complicadas gramaticalmente aparecen primero en actividades de

juego.

Inteligencia: Segun Piaget la inteligencia es una forma de adaptacién
al entorno y el juego es basicamente una forma de relacién del
nino con el mismo, un modo de conocerlo, de aceptarlo, de
modificarlo, de construirlo. Es a través del juego que el nifio elabora

y desarrolla las estructuras mentales.

Creatividad: Como sostiene Vygotsky, el juego es la primera
actividad creadora del nifno. La creatividad es un proceso a través
del cual los nihos expresan su imaginacion, sus ideas y sus
emociones, obteniendo de él un alto grado de satisfaccion, que
contribuye a la construccion del autoestima y al aumento del

conocimiento de si mismo.




4.5 Desarrollo psicomotor

Un juego que permite un correcto desarrollo psicomotor es fuente de grandes
satisfacciones y contribuye de manera importante en el auto-concepto o valoracion de

la personalidad infantil:

Desarrollo fisico y psicomotor: El juego responde a una gran necesidad de movimiento,

los ninos se mueven y a través de él se desenvuelve el cuerpo y los sentidos.

Motricidad fina y gruesa: mediante el juego se puede trabajar la coordinacion
dindmica global, el equilibrio, la precision de movimientos, la fuerza muscular y el

control motor.

Capacidades sensoriales: el juego posibilita trabajar estructuracion del esquema

corporal, la percepcion espacio-visual, ritmico temporal, tactil, olfativa y gustativa.

5
Pautas Metodoldgicas

La organizacion de las sesiones dependera de cada centro educativo que participa
en el proyecto y del profesorado, asi como del tiempo y espacio del que se
dispone. En cada sesién se puede combinar el uso de los juegos cooperativos
de mesa, los juegos fisicos de “Juegos Cooperativo para construir la Paz” y los
puzzles, haciendo uso de la tabla auxiliar (anexo Il). Dentro de la flexibilidad a
la hora de elegir los juegos, se espera que el diseno de una sesidon de juegos

esté constituida por las siguientes fases:

desarrollo de la

.y . cierre
sesion de juego

comienzo

Transmitir los objetivos de Tiempo de reflexion-

Ly Explicacion y desarrollo de los juegos. ,
la sesion a los alumnos. puesta en comun.
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5.1

Para llevar a cabo esta practica educativa creemos importante que, ademas

de la guia que presenta cada juego cooperativo, los educadores presten una
atencion especial a las siguientes pautas educativas, que son comunes a todas

y que indican como llevar a cabo la puesta en practica de los juegos.

Pautas educativas

En el juego cooperativo el tiempo va a tener un papel importante. La primera
vez que se presente un juego se dejara tiempo suficiente para que los ninos
y ninas observen el material y se familiaricen con el mismo. Para despertar
su imaginacion es aconsejable que el profesor vaya mostrando pausadamente

el material, sin descubrir el funcionamiento del juego.

En la mayoria de los juegos, el educador introduce el juego con una historia
en la que se incluyen todos los objetos y personajes que aparecen en el juego.
Esto no significa forzosamente que se tenga que utilizar la historia presentada
en la guia, al contrario, se invita a los educadores a inventar otras historias

que les gusten mas o que les parezcan mas apropiadas para el momento.

A medida que se cuenta la historia, se van explicando de forma muy clara
las normas y la funciéon de cada elemento, dejando tiempo para la reflexion
y para que pregunten sus dudas. Se planteara en varias ocasiones si se ha
entendido el funcionamiento del juego, si hay dudas o preguntas, o si se desea
hacer alguna aportacion. En aquellos juegos en los que haya diferentes niveles
de dificultad, antes de comenzar a jugar, los participantes acordaran entre
todos el nivel de dificultad. Dada la joven edad de los participantes, en ocasiones
serd importante realizar una serie de preguntas, en los casos en los que surjan

dudas o necesiten orientacion.
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5.2

Desde el juego cooperativo, en muchas ocasiones, se invita al jugador mas

joven acomenzar el juego. Es una forma mds para empezar. Se puede
buscar cualquier otra razén, como por ejemplo la dltima persona en cumplir

anos, la ultima persona en cortarse el pelo...siempre de forma aleatoria.

Durante el juego, se promovera el didlogo y la expresién 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 animarda a los que mas dificultades

muestren.

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 nifnos para que tomen

conciencia de la importancia de la cooperacion.

Donde ilevar a cabo los juegos

EI mejor lugar para llevar a cabo los juegos cooperativos es el suelo,
puesto que es el lugar donde mayor libertad de movimiento encontraran
los ninos, quienes lo agradecerdn puesto que, a lo largo del dia, pasan
muchas horas sentados. 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 de

ser las adecuadas.
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5.3

5.4

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 como iguales, dentro de la diversidad.

Ambiente que se crea en el grupo

AI tratarse de un proyecto grupal, los participantes actuan como una de las
partes del grupo. Se espera que se instale un clima pacifico, de amistad y
confianza, que posibilite unas actitudes de participacion y cooperacion. Surgen
entonces sentimientos de alegria y emocion, que refuerzan y estrechan las
relaciones entre iguales, esto aumenta la cohesion y el sentimiento de

pertenencia al grupo.

Tiempo de reflexion que se crea en el grupo

EI juego cooperativo otorga un papel especial al tiempo. Es esencial que antes
de jugar todos los participantes comprendan el funcionamiento del juego. Para
ello, después de la explicacién, se dejaran momentos de reflexién en los que

puedan surgir dudas y/o realizar comentarios.

Sera necesario, en muchos casos, que el educador realice preguntas para
asegurarse de que todo el mundo haya entendido. Este tipo de preguntas se
realizaran durante el desarrollo del juego, que permitiran a los nifos enfrentarse
a nuevos retos o conflictos, a través de los cuales podra realizar nuevos

aprendizajes.
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Al finalizar el juego o la sesiodn, los participantes agradeceran este tiempo de

reflexion y de didlogo para expresar sentimientos que han surgido, asi como
para tomar conciencia de las actitudes que se han dado en el grupo: cooperacion,

companerismo, escucha, didlogo, negociacion...

Normalmente tendemos a evaluar un juego en funcion del resultado, es entonces
cuando surgen las frustraciones, olvidando rapidamente el momento compartido.
Se trata pues, de recordar y verbalizar este momento, lo bien que lo hemos
pasado, y que nos demos cuenta de ello.Tanto en el juego competitivo como

en el juego cooperativo es posible vivenciar esta idea.
Uno de los aspectos en los que hace hincapié el juego cooperativo es el tiempo

de reflexion. Antes, durante y después de jugar, se crea un espacio de didlogo

donde se invita a respetar el tiempo de reflexion que necesite cada individuo.

6

Regulacion de conflictos

EI conflicto es un proceso dindmico que sigue inevitablemente su curso puesto
que es consustancial al ser humano. Este es un ser social que interacciona con
otras personas, con las que va a discrepar por tener intereses y necesidades

contrapuestas.
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Hacer frente a un conflicto no siempre es agradable, pero se puede

concebir como algo positivo si partimos de los siguientes

argumentos:

El hecho de vivir en un mundo plural, la diversidad y la diferencia,
desde la cooperacién y la solidaridad, son una fuente de

crecimiento y enriquecimiento mutuo.

Sdlo al entrar en conflicto con las estructuras injustas y/o aquellas
personas que las mantienen, la sociedad puede avanzar hacia

modelos mejores.

De este modo, se plantea el reto de aprender a enfrentar y regular conflictos
de manera constructiva, “no-violenta” Definimos “acciéon no-violenta” al
hecho de enfrentarse con sus problemas y diferencias sin danar ni fisica
ni psiquicamente a nadie. De esta manera, se crea la necesidad de
comprender el conflicto y conocer sus componentes, y la necesidad de
desarrollar actitudes y estrategias para regularlos, proceso que lleva a la
persona hasta su causa mas profunda, siendo éste un objetivo basico para

los educadores y educadoras.

El juego es representacion-reconstruccion de los conflictos de dentro y
fuera del grupo, y obliga a los participantes a buscar soluciones en funcién
de los intereses del grupo. Los participantes tienen que ponerse de acuerdo
con otras personas que experimentan y reflejan diversas formas de relacién
emotiva, de percepcion y de valoraciéon de las situaciones.

(Garaigordobil, 1995)

propuesta



6.1

El proceso del conflicto

EI conflicto no es un momento puntual, sino un proceso. El proceso de un conflicto
comienza cuando las necesidades de las dos partes chocan entre si, y el hecho de
no enfrentarlo o no regularlo, da lugar a que comience la dinamica del conflicto, en
el cual se irdn anadiendo elementos como la desconfianza, la incomunicacién, los

temores, malentendidos, etc.

En un momento dado, todo estalla en la llamada crisis, que suele tener una
manifestacion violenta y es lo que mucha gente identifica como conflicto. Aunque
los términos conflicto y violencia se consideren sinénimos, una situacion se define
como conflicto no por su apariencia externa, sino por su contenido, causas...Es mejor
no esperar a que el conflicto llegue hasta la crisis, ya que su resolucion serd mas

dificultosa.

El proceso de regulaciéon del conflicto tendra que ser como el de su creacién, y no
serd una mera actuacion puntual. Se entiende el proceso de regulacion como la
transicidon de una situacion dada conflictiva a otra de mayor justicia, en la que sigue
existiendo conflicto pero atenuado, con vias mas constructivas de afrontarlo o con

una consecucion parcial de objetivos por cada parte.

propuesta

Situaciones que se confunden con los conflictos

Dentro del concepto de conflicto, podemos diferenciar cuatro situaciones que se

confunden con los conflictos reales:

Latente: E| conflicto no se manifiesta al exterior. El modo de afrontar este conflicto
no es nada constructivo, por lo que el conflicto no se solucionara e incluso se puede
agravar. Seguira produciendo malestar interno y deteriorara la relacion entre grupos
y personas pudiendo generar conflictos desplazados. (ejemplo, personas que evitan

hablar de un tema para no discutir.)



6.3

Desplazados: El conflicto que se manifiesta y verbalizar no es el conflicto que

realmente enfrenta a las instancias. Si no se regula el conflicto de base no se regularan
los conflictos desplazados o se generaran conflictos nuevos donde rebrote la hostilidad.
(ejemplo, personas enfrentadas por la distribucion de tareas domésticas que sin

embargo discuten por otros temas, como la comida, la television...)

No percibidos: Las personas implicadas no son conscientes de tener un conflicto,
lo que supone mantener una situacion inadecuada evitando alcanzar una realidad mas
justa y constructiva. Cuando se toma conciencia de la manipulacion o se impone una
realidad, los conflictos suelen estallar de una forma aguda. (ejemplo, el esclavo

inconsciente de tener un conflicto con su amo)

Falsos conflictos: E| conflicto se debe a interpretaciones erréneas. Suelen ser faciles
de regular y si no se afrontan deterioraran la relacién personal o grupal y generaran

tensiones innecesarias.

Actitudes que se dan ante el conflicto

COmo senalan Thomas y Kilman, los conflictos se pueden enfocar de una forma
constructiva o destructiva segun dos parametros:

Podemos preocuparnos mucho o poco por conseguir nuestros objetivos
Podemos preocuparnos mucho o poco por que las otras personas alcancen sus
objetivos.

Esto da lugar a 5 posibles enfrentamientos:

Competicion (gano/pierdes): Lo importante es conseguir los objetivos propios,
aunque para ello los demas tengan que perder .

Acomodacion (pierdo/ganas): Una de las partes ni siquiera plantea o hace valer
sus objetivos o necesidades con tal de no enfrentarse a la otra parte. En estos casos,

al aguantarse, llega un punto en que se destruye a si mismo o destruye a la otra parte.

propuesta



Evasion (pierdo/pierdes): No se consiguen ni los objetivos ni la relacion.

Cooperacion (gano/ganas): Se da la misma importancia a los objetivos propios y
la relacion. Esta muy relacionado con la filosofia “no-violenta’;] en la que el fin y los
medios que se utilizan son coherentes.

Negociacion: Las dos partes tienen sensacion de ganar ya que ganan en lo fundamental.

(Cascén Soriano, 2002)

7

Evaluacion

La evaluacién que se presenta pretende ser un mecanismo de analisis que facilite la
puesta en marcha de este proyecto. Permite a los educadores adaptar las sesiones en
funcion de las necesidades e intereses del grupo.

Como en cualquier proceso de ensefianza-aprendizaje el educador ha de conocer el punto
de partida de los alumnos, cdmo les va mientras aprenden y qué acaban por aprender.
Para saber los conocimientos de partida de los alumnos (entendiendo por conocimiento
los procedimientos, conceptos y actitudes que poseen) y para que éstos tomen conciencia
de los mismos se realiza la evaluacion inicial. La evaluacion inicial va a consistir en una
puesta en comun sobre experiencias e ideas que tengan o no de los juegos cooperativos
y en la realizacion de un juego cooperativo, evaluacidon que se recogera por escrito en
un cuestionario (anexo lll). Este juego cooperativo sera acordado por el profesorado a
lo largo de los talleres y se escogera de entre los libros de “Juegos Cooperativos para

construir la Paz”




Durante la aplicaciéon del proyecto, al final de cada sesién se realizard un

momento de reflexion- evaluacion. El educador y el grupo evaluaran la sesion
con la ayuda del cuestionario. De este modo, se le permite al profesor
comprender las dificultades del grupo y contribuir a superarlas, aportando
las reflexiones o recursos necesarios, y observando el grado de consecucién
de los objetivos. Los alumnos pueden tomar conciencia de donde se
encuentran las dificultades, y asi autorregular su propio proceso para avanzar.
La hoja de evaluacion a completar al final de cada sesidon consta de tres
partes; una autoevaluacion del grupo que puede ser realizada conjuntamente
por los propios alumnos y el profesor, el cual se encargara de rellenar las
otras dos partes del cuestionario: evaluacion del grupo y autoevaluacion del
profesor.

La evaluacion que se realiza al final del proyecto (igual a la inicial en lo que
a tipo de juego se refiere) permitira apreciar las mejoras que se hayan podido

dar en el grupo en funcién de los objetivos propuestos.

EVALUACION EVALUACION EVALUACION
INICIAL CONTINUA FINAL
Septiembre: Octubre a Mayo: Junio:

Evaluacion del grupo
entorno a diferentes
aspectos relacionados
con la tarea cooperativa
(comunicacion,

valores...)

Durante la aplicacion
del proyecto, el
momento de
reflexién-evaluacién
ayudara a regular el
proceso y a acercarse

a los objetivos.

Evaluacion similar a
la inicial que permitira
observar si se ha

dado un cambio.

Cuestionario que recoge la auto-evaluacion del grupo-clase, la auto-evaluacion del educador y la evaluacion del grupo-clase

por parte del educador.
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Anexo Il

Grupo-clase: Fecha:

Juegos realizados:

| | valoracion
AUTOEVALUACION DEL GRUPO-CLASE. PREGUNTAS EN CLASE AL FINALIZAR LA SESION.
1. Grado de placer. Nos lo hemos pasado bien. + +/-' -
2. Grado de cooperacion. Nos hemos ayudado. + +/-' -
3.Tipo de comunicacidon. Nos hemos respetado y escuchado al tomar la palabra. + +'/" -
4. Grado de participacion. Nos hemos preocupado porque todos hayamos participado. + ~|—/- -
5. Regulacion de conflictos. Si ha habido algun conflicto, hemos logrado hacerle frente. | - +./.. -

EVALUACION DEL GRUPO-CLASE.

1. Grado de placer del alumnado.
2. Grado de cooperacion.

3.Tipo de comunicacion.

4. Grado de participacion.

5. Resolucién de conflictos.

6. Clima del grupo.

+ + + + + + +
T
!

7. Grado en que se han logrado los objetivos.

AUTOEVALUACION DEL EDUCADOR.

1. La organizacion del grupo ha facilitado la realizacién de la actividad.

2. La distribucién del tiempo ha permitido realizar la sesién prevista.

3. Se ha favorecido la participacion de todos.

4.Se ha transmitido al grupo con claridad qué tiene que hacer, como, cudndo y porqué.

5. La tarea ha resultado interesante para el grupo.

+ + + + + +

6. Se ha transmitido al grupo con claridad qué es, cdmo se hace porqué es importante
el juego cooperativo.

Observaciones:
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Juegos

cooperativos

Arbos

Avalanchas

Bamboleo

El Bosque Maravilloso

Concerto Grosso

El Huerto
Kaleidos Junior
Kaleidos
Mano con Mano
Villa Paletti
Paracaidas
Serpentina
ElTigre se escapo
Varialand

Visionary

. guias de juegos
3







‘\gOMé

queremos
lograr?

Crear una buena relacion, una
atmésfera de compafierismo
entre los jugadores.

A r b OS Desarrollar la motricidad fina.

cComo se
logra?

\

_ _ ...jugando...
Tipo de juego: manipulativo

Dirigido a: alumnos de 2° ciclo de Educacion Primaria

Numero de participantes: entre 3y 10

Duracion del juego: = 30 minutos.

Contenido: un tronco, un zécalo o base, 25 hojas, 16 ramas y 42 cartas.

ObjetiVO del juego: Siguiendo las indicaciones de las cartas, los participantes
deberan intentar construir un arbol sin que las piezas se caigan por el desequilibrio.

Desarrollo del juego: Se coloca el tronco dentro del z6calo o base, acordando
el nivel de dificultad que se desea (cuanto mas metido quede el tronco, mayor sera
la dificultad).

En la primera ronda todos los participantes colocaran una rama. En la segunda
comenzaran a jugar por turnos siguiendo las indicaciones de las cartas, que se colocan
en un monton en el centro (cuando estas se agotan, se vuelven a mezclar).Todos los
movimientos se realizaran con una sola mano. Las piezas que se caen se entregan al
jugador responsable de la caida de esas piezas. Cuando el arbol deja de moverse, el
siguiente jugador continda. Los jugadores intentaran quedarse sin piezas.

Sentido del juego: Aungue se presente como un juego competitivo se crean
sentimientos de companerismo y cooperacion..., ya que es un proyecto grupal y que
el arbol se construye entre todos. Los participantes desearan ver el arbol acabado con
la mayoria de las fichas colocadas.

. guias de juegos
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01

02

\ Variantes

Arbol cooperativo.

En esta variante los participantes construyen un arbol al gusto de todos.
El objetivo es acabar de construirlo utilizando todas las piezas. No se
utilizan las cartas, ya que se trata de ir poniendo una pieza cada uno
por turno, intentando darle la forma acordada por el grupo. En caso
de que las piezas se caigan, vuelven al conjunto comun de las piezas.

Arbol solidario.

Se reparten el mismo numero de piezas a cada participante. En este
caso también se puede jugar sin cartas. Los jugadores intentaran
quedarse sin piezas.

H guias de juegos




\ ¢cQueé

queremos
lograr?

Fomentar la cooperacion y la ayuda

Desarrollar habilidades de didlogo y negociacion

Crear cohesion entre los participantes

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

° Avalanchas

cCoOmo se
logra?...jugando...

Avalanchas

TipO de juego: de mesa.

Dirigido a: alumnos de 32 ciclo de Educacion Primaria.
Numero de participantes: entre 4y 8 participantes.
Duracion del juego: = 20 minutos.

Contenido: un tablero de juego, 4 fichas de 4 colores (habitantes de pueblo)
y 20 fichas de 4 colores (esquiadores), 20 fichas avalanchas y un dado (que tiene
5 caras numeradas del 1 al 5, la sexta cara tiene una A de avalanchas).

Objetivo del juego: 4 habitantes del pueblo deberan intentar rescatar a
los 20 esquiadores que se encuentran en los diferentes valles, antes de que surjan
las avalanchas y tapen la salida de bajada de los valles.

Desarrollo del juego: El primer jugador tira el dado y avanza su ficha de
habitante del pueblo por el camino de su color, tantas casillas como puntos
marque el dado. Si le sale la letra A, 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 de ese valle. Para acceder a lo alto del valle
y para llegar con los esquiadores al pueblo es necesario que el nimero sea exacto.
Cuando ha llegado a lo alto del valle, coge a uno de los esquiadores y regresan
juntos hacia el pueblo.

. guias de juegos
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Es posible ayudarse, entre jugadores, de tres maneras:

A Se puede recibir la avalancha que le ha tocado a un companero. No se trata de
darsela a alguien sino que un companero que tiene pocas avalanchas en el
acceso a su valle nos la pida.

B Puedo ceder mis puntos a otros si me sale un numero que le facilita una entrada
o salida.

0
©
<
Q
-
3
©
>
<

C También es posible que dos jugadores caminen juntos en busqueda de
esquiadores en peligro, avanzando con los puntos de cada uno de los dos
colores. Si les sale una avalancha cuando estan juntos se coloca la avalancha

en el lugar que convenga a todos en conjunto.

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.

Sentido del juego:

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 tendran que dialogar y negociar
durante todo el juego.

Ambiente del grupo:

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

H guias de juegos
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\ Variantes

01 En esta variante los esquiadores y esquiadoras suben a los
valles para esquiar. Para ello, parten desde el pueblo, y sin
ayuda de los habitantes deben llegar todos a los valles
correspondientes antes de que se cierre la entrada debido
a las avalanchas. En este caso, también se pueden ayudar
de los puntos de los companeros para que todos puedan
subir a esquiar. Una vez todos estén en los valles, se quitaran
todas las avalanchas para después intentar bajar, pero como
en la variante principal, con la ayuda de los habitantes del
pueblo. Al subir, los esquiadores moveran Unicamente una

ficha por cada tirada de dado.

02 Se puede jugar como la variante anterior pero subiendo a
cada valle fichas de cualquier color, con un maximo de 5
por cada valle.
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¢cQueé
queremos
lograr?

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

Desarrollar la capacidad de realizar
acciones y de tener la oportunidad
de dar marcha atrds. Posibilidad
de cambiar de decision.

Q Bamboleo

Desarrollar y controlar la motricidad
fina, realizando gestos suaves.

Sentir y apreciar los factores que
influyen en el equilibrio del tablero.

‘\ cComo se
logra?
...jugando...

Bamboleo

Tipo de Juego: de destreza

Dirigido a. alumnos de 2°y 3°ciclo de Educacion Primaria.
Numero de participantes: hasta 20 de forma individual o por grupos.
Duracion del juego: = 20 minutos

Contenido: 1 tablero de madera y mas de 30 piezas rojas y negras de
madera, de diferentes formas y tamanos, 1 base y 2 bolas de corcho.

Obietivo del juego: retirar el mayor numero de piezas del tablero, que
se balancea libremente, sin que la bandeja se caiga.

. guias de juegos
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Q Bamboleo

Desarrollo del juego:

Se comienza el juego con el tablero vacio, colocando poco a poco las piezas
encima. Se ponen las piezas de madera sobre el tablero. Cualquier posicién es
valida. Se coloca una de las bolas de corcho en el hueco que hay en la base (se
recomienda la bola mas grande para quienes juegan por primera vez). Luego,
cuando el tablero esté en perfecto equilibrio sobre la bola, el juego puede
comenzar. Cada jugador, por turnos, retirard una pieza con mucho cuidado
porque, si no, el tablero perdera el equilibrio y todo se vendra abajo.

Si al 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 poner
el conjunto de las piezas en peligro, puede pasar el turno al siguiente. La partida
finaliza cuando: el tablero o las piezas se caen, o cuando el tablero se queda
vacio; en este ultimo caso, el grupo ha ganado.

El sentido del juego: es un juego que por su originalidad crea expectacién
en los ninos.

El papel del educador:

La primera vez que se utilice el juego, el educador, con movimientos pausados,
saca primero la base amarilla, las piezas, el eje vertical y la bolita de corcho,
para crear expectacion en los ninos. Seguidamente se coloca la base sobre la
bolita de corcho, explicando a los ninos la manera de jugar.

guias de juegos
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\ Variantes

01 Se jugarad 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.

02 Tablero vacio

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

o
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03 Peso

El objetivo es lograr el mayor peso sumando el total de las piezas
retiradas. Finalizara cuando el tablero caiga o se quede vacio. En ambos
casos se hara un recuento del peso de las piezas. Mediante Bamboleo
se podran trabajar los conceptos de peso, equilibrio y las formas, en el
area de matematicas y conocimiento del medio.

04 Color rojo.

Las piezas rojas tendran doble puntuacidon ya que son mas dificiles de
coger.

(05 Asignar color al azar.

Al comienzo del juego, a cada grupo o participante se le asignara al azar
uno de los colores de las piezas, pudiendo sélo retirar las piezas de dicho
color.

06 Las Torres.

En esta variante, al finalizar el juego, el ganador sera la persona o grupo
que logra realizar la torre mas alta con las piezas retiradas. La construccion
de la torre va a permitir desarrollar la creatividad; se posibilita, a los
individuos, la oportunidad de poner a prueba sus ideas.

(07 Nuestro pueblo.

Una vez finalizado el juego, con las piezas recogidas, construirdn entre
todos un pueblo fuera del tablero. Esta variante puede ser mas dificil
cuando se construye el pueblo sobre el tablero vacio en equilibrio.

08 Las casas.

Cada jugador o grupo intentara realizar el mayor nimero de casas con
las piezas recogidas. Para ello es preciso combinar una pieza negra y otra
roja por casa. Las piezas sueltas no se contabilizaran.

guias de juegos
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queremos
lograr?

Desarrollar habilidades de
comunicacion; la negociacion
y la cooperacion.

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

Estimular la imaginacion. _ '__-_“‘“
\ morchenhattes Kartenspiel von Markus Nikisch
q\‘ﬂ36nu)se
logra?
...jugando...

El Bosque

Maravilloso

Tipo de juego: de mesa

Dirigido a: alumnos 32 ciclo de Educacion Primaria.
Numero de participantes: hasta 8
Duracion del juego: = 30 minutos

Contenido: 50 cartas ilustradas, que representan los personajes y
lugares del bosque maravilloso.

Objetivo del juego: los jugadores quieren salvar, juntos, a la princesa;
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.

Desarrollo del juego: El juego se puede introducir con la siguiente
historia: “Era una vez una Princesa muy querida en todo el reino, que cayo
enferma. No se encontrd en todo el reino quien pudiera ayudarla. Una
noche, un hada se aparecié en suefos al rey. Le dijo que su hija s6lo podia
curarse si se buscaba en el bosque de las maravillas siete objetos y los
traian al castillo. El rey se desespera porque el bosque de las maravillas es
muy temido. Dicen que esta habitado por brujas y cuervos ladrones.

guias de juegos
15

8 S
Aoy
()
O
Q
W

O
®
O
S
5
>




Cuando el rey se entera de que, ademas, siete enanos estan buscando los objetos de los
cuentos de hadas, llama, desesperado, a los ninos para que le ayuden a traer los objetos
al castillo antes de que los enanos lo consigan. Porque el rey acaba de enterarse de que los
enanos quieren salvar a su hija, cierto, pero como recompensa quieren llevarla con ellos
a su aldea.

Provistos de un espejo magico capaz de ayudaros en la peligrosa busqueda, salis hacia el
bosque de las maravillas para salvar a la princesa.”

0
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Preparacion del juego:

Primero, se ponen a un lado los arboles y los espejos magicos. Se mezclan bien el resto de
las cartas y se colocan en medio de la mesa, en un cuadrado de 7 cartas x 7 —es el bosque
de las maravillas-. Se disponen las cartas arboles boca arriba al lado del bosque. Se coge
una de las 4 cartas “espejo magico” puestas boca abajo (muestran 4 objetos de cuentos de
hadas diferentes) y se colocan boca arriba al lado del bosque de las maravillas. El espejo
muestra el primer objeto que se debe encontrar. Los otros espejos magicos ya no seran
necesarios para la partida y pueden ponerse de lado.

Inicio del juego:

Puede comenzar el jugador mas joven que da la vuelta a una carta del bosque de las maravillas.
Si el primer objeto encontrado corresponde al que muestra el espejo magico, ha encontrado ya
el primer objeto. Se pone al lado del espejo magico y un arbol boca abajo 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 debajo del espejo magico de la carta encontrada anteriormente. Si el objeto no
corresponde al que se busca, se da la vuelta a la carta y juega quien se encuentre a la izquierda
del jugador anterior.

Desgraciadamente no sdélo existen objetos de cuentos de hadas en el bosque...

Brujas

Si un jugador da la vuelta a una carta bruja, cambia de lugar dos cartas de
su eleccion, sin mirarlas. Tras ese cambio, se coloca la carta bruja en su
lugar en el bosque, boca abajo.

Si los jugadores han encontrado ya al menos dos objetos, el cuervo coge
el objeto encontrado en primer lugar y desaparece con ese objeto. (retirar
las dos cartas del juego). Si cuando aparece el cuervo, los jugadores han
encontrado menos de dos objetos, el cuervo espera una ocasién mejor y
vuelve a su lugar en el bosque, boca abajo.

guias de juegos
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Enanos ;%Q

Los enanos encontrados son colocados enseguida en una fila debajo de los objetos
de cuentos de hadas (ver la carta del conjunto). Si se ha dado la vuelta a las cartas
de los siete enanos antes de haber encontrado los objetos de los cuentos de hadas,
los jugadores habran perdido.

Arboles @

Cuando se coge una carta—objeto de cuentos de hadas, cuervo o enanos- del bosque
de las maravillas, se pone en su lugar una carta arbol, boca abajo, hasta que se acabe
la reserva de arboles. Si un jugador da la vuelta a una carta arbol que ya ha sido
empleada para tapar un hueco en el bosque, el jugador se ha perdido y deja pasar
su turno. Durante ese turno, no puede aconsejar a los otros jugadores. La carta se
queda del revés en el bosque.

Castillo ﬁgﬁl\

En cuanto se encuentran los 7 objetos, hay que ir al castillo para llevarselos a la
princesa. Si se encuentra el castillo antes de haber encontrado los 7 objetos, se deja
la carta boca abajo en el bosque.

Final del juego

Cuando los 7 objetos se encuentran al lado del espejo magico, hay
que llevarlos rapidamente al castillo, y los jugadores habran salvado
a la princesa.

Por el contrario, si los 7 enanos aparecen antes, ganan éstos. Al final
del juego se puede hacer alusiéon al hecho de jugar en grupo y las
ventajas que ello supone.

Sentido del juego

El grupo de participantes va a cooperar para salvar a la
princesa. 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.
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El Bosque
Maravilloso

01

Ambiente del grupo:

Se espera que se cree un ambiente de expectacion durante el
desarrollo del juego. El trabajo de la memoria colectiva permite
reforzar las uniones existentes entre los participantes y la cohesion
del grupo.

Ein marchenhaftes Kartenspiel von Markus Nikisch

\ Variantes

Se puede jugar de la misma forma que la variante
principal pero bajando el nivel de dificultad. Para
ello se puede dar el juego por finalizado al encontrar
5 de los objetos del bosque maravilloso.

guias de juegos
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\ cQue

queremos
lograr?

Ejercitar los reflejos

Relacionar cada carta con un signo.

Disfrutar en grupo del juego.

Concerto
Grosso

Desarrollar la comunicacion no verbal

\(;Cc')mo se
logra?...jugando...

juego

Tipo de juego: de cartas, fisico

Dirigido a: alumnos 1° ciclo de Educacién Primaria
Numero de participantes: hasta 10 participantes
Duracion del juego: ~ 20 minutos

Contenido: 110 cartas, con 11 ilustraciones diferentes.

Objetivo del Juego: Intentar reaccionar de forma adecuada a las indicaciones de cada
carta, acertando con el gesto que se le ha asignado a cada una.

Desarrollo del juego

Mezclar bien las cartas y distribuir el mismo namero de ellas entre los jugadores.
Las que sobren se dejan de lado. Se colocan en un montén, boca abajo, sobre
la mesa. Por turno, cada jugador coge la primera carta de su montén y la coloca
en el centro de la mesa, boca abajo. Después rapidamente le da la vuelta.
Entonces aparecerd uno de los conejos musicos y los jugadores deberan
reaccionar o no.

Si aparece el conejo que toca la bateria, todos los jugadores levantan
los brazos hacia el cielo y después las dejan sobre la mesa.

guias de juegos
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Concerto
Grosso

Si aparece el que toca los platillos, los jugadores aplauden y después colocan las
manos sobre la mesa.

Cuando sale la cantante, los jugadores se tapan los oidos y tras ello, ponen sus
manos sobre la mesa.

Ante el jefe de orquesta, los jugadores se ponen de pie y después se sientan.

Tras estos movimientos, el juego continua; el jugador siguiente coge una carta de su
monton, la coloca en el centro de la mesa, le da la vuelta.

Si aparecen los otros conejos musicos: flautista, trompetista, etc. no se hace nada especial.
Si ningun jugador reacciona, el juego continua. Cada nueva carta que se coloca en el centro
de la mesa tapa la precedente. Se forma asi un montén en el centro de la mesa.

La reaccion de los jugadores pueden no coincidir con las acciones previstas en caso de
que aparezca el que toca la bateria, los platillos, la cantante o el jefe de orquesta. También
se confunden cuando reaccionan con algun movimiento ante uno de los otros musicos.
Cuando un jugador realice una accién que no es la indicada para cada carta, recoge todas
las cartas que se encuentran en el centro y las coloca bajo su montdn de cartas. En caso
de que sean varios los jugadores que se confunden con la accién, se distribuyen
equitativamente las cartas que estan en el centro. Las cartas que sobren se dejan en el
centro de la mesa.

El juego termina cuando un segundo jugador se queda sin cartas. En principio, el jugador
que tiene mas cartas en su montén pierde la partida (aunque es quien mas posibilidades
tiene de seguir jugando...).

Sentido del juego

En el juego se da una estimulacion externa
importante que proviene del grupo (ademas
de la estimulacion de las cartas) y de las
interacciones que se dan.Todo ello exige
por parte de los jugadores una atencion
continua y una participacién activa.

El papel del educador:

El educador deberd dejar claras las
instrucciones y los gestos que se relacionan
con cada carta. Ademas, debera intentar
que los ninos se expresen de forma
desinhibida, reforzando la expresion
corporal.

guias de juegos
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Donde se juega

Se aconseja jugar en el suelo, formando un circulo, ya que en torno a una
mesa se dificultaria la realizacion de gestos.
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Ambiente del grupo:

La expresion corporal o gestos que realizan los jugadores les aporta bienestar
y alegria, a la vez que una cierta tensién ante la posibilidad de equivocarse,
tension que se atenua por las risas de la emocion de ver a todos los
participantes realizar el mismo gesto, incluso cuando se equivocan.

\ Variantes

01 El perturbador.
El primer jugador que se queda sin cartas en su montdn puede reaccionar

de distinta forma a la prevista cuando aparece un musico, induciendo
asi a los demas a confundirse. Puede también reaccionar aunque aparezca
un musico ante el que no se debe hacer nada.

02 Cambiar las cartas en las que hay que reaccionar.

03 Aumentar el numero de cartas que tengan gestos asignados.

0 4 jiConcerto!!

Se extraen del montén de cartas cuatro cartas iguales para cada jugador,
de modo que cada jugador tenga cartas diferentes a los demas (maximo
numero de jugadores 11). Se mezclan y se reparten cuatro a cada jugador.
El objetivo es conseguir cuatro cartas iguales. Para ello pasaran al
companero de la derecha una de las cartas que no les convenga boca
abajo para conseguir las cuatro cartas. Al conseguir las cuatro cartas
iguales el participante dice “concerto!” y pone la mano en el centro. El
ultimo en poner la mano tendra una letra de “concerto” Deberan intentar
tener el menor numero de letras dela palabra “concerto”
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\(;Qué queremos
lograr?

Facilitar la relacion de cooperacion y de
ayuda

Desarrollar la imaginacion

Sensibilizar los participantes en torno a
la naturaleza.

\

cComo se
logra?...jugando...

El Huerto

Dirigido a: alumnos de 12 ciclo de Educacion Primaria.

Tipo de juego: de mesa

Numero de participantes: entre 4 y 8 organizados en cuatro grupos
Duracion del juego: = 15 minutos

Contenido: un tablero con el dibujo de 4 arboles (un peral, un manzano, un ciruelo y un
cerezo), 4 tipo de frutas, 4 cestos (uno por jugador o grupo) y un dado (con 4 caras de colores,
otra cara con el dibujo del cuervo y una ultima con el dibujo del cesto). En el tablero esta
representado el cuervo, dibujo que se hara con la piezas del puzzle.

Objetivo del juego

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

Desarrollo del juego

Se puede introducir el juego con la siguiente historia:

“Es el cumpleanos 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. ;A qué esperamos? Recojamos
todas las frutas antes de que venga el cuervo y se las coma todas.
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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.

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

Si le toca el lado del cesto puede escoger dos frutas, iguales o diferentes.

Cada jugador so6lo 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.
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Siaun jugador le toca el cuervo, coge una pieza del puzzle y la coloca en el tablero.
Pasa el turno al siguiente jugador.

Fin deliuego: Si se termina el puzzle del cuervo antes de que toda la fruta esté
recogida gana el cuervo, los jugadores pierden todos juntos. Si los 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.

Sentido deliuego: “El huerto” 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 acercar y sensibilizar los
ninos a la naturaleza.

\ Variantes

El puzzle no se utiliza. Cuando, al tirar el dado, a un jugador le toca la cara
del cuervo, éste puede coger dos frutas del arbol que contenga mas frutas.
Se coloca la fruta del cuervo a su lado en el tablero. ;Quién tiene mas
frutas al final de la partida, el cuervo o el grupo?

El puzzle no se utiliza. Cada vez que aparece la imagen del cuervo en el
dado, éste puede elegir una fruta del cesto del jugador. ;Cual? El jugador
echa de nuevo el dado:

Si le sale un color, le da el cuervo una fruta de ese color, pero sdlo si tiene
en su cesto una fruta de ese color.

Si le sale el cuervo, echa de nuevo el dado.

Si le sale el cesto, le da dos frutas al cuervo aunque el jugador escoge las
frutas.
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queremos

lograr?

Desarrollar una capacidad

de andlisis y de
observacion

Negociar para validar
ciertas palabras

Kaleidos

Desarrollar la imaginacion

Ampliar el vocabulario

cCOAmMmo
se logra?

..Jjugando...

Junior

TipO de juego: de mesa

Dirigido a: alumnos 12y 22 ciclo Educacién Primaria.

Numero de participantes: entre 2y 20 . Cuando el nimero de participantes
supere los cuatro, éstos deberan agruparse en cuatro grupos, con un color de fichas por

grupo.

Duracion del juego: hasta una hora en funcion del numero de rondas que se realicen.

Contenido: 16 Iaminas ilustradas por las dos caras, reloj de arena, la ruleta, pantallas
(de color verde) para que el resto de los grupos no vean las laminas, lapiz, block anotapuntos.

Objetivo del juego

Descubrir en las [dminas ilustradas el mayor numero de objetos
que, segun sea la opcidn de juego, correspondan a la categoria

seleccionada o tengan como inicial la letra seleccionada.
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Desarrollo del juego

SEGUN LA OPCION DE JUEGO QUE SE ELIJA:

Jugar con las categorias de objetos.

Cada jugador o grupo se pone la ficha n°® 1 delante y coloca la pantalla de forma que los
otros jugadores no puedan verla. Se eligen las fichas de un color para después tenerlas
a mano.

Uno de los jugadores se encarga de seleccionar categorias de objetos haciendo girar
la flecha de la ruleta. Hay 13 categorias de objetos diferentes, y el objeto que las representa
estd entre paréntesis; cosas de comer (bocadillo) — cosas redondas (pelota)- cosas ruidosas
(campana) - cosas cuadradas (caja de carton) — cosas de madera (tronco) — cosas olorosas
(flor)- cosas de papel (carta) — cosas que se mueven (mariposa) — cosas puntiagudas
(piedra puntiaguda) — cosas fragiles (copa de cristal)- cosas duras (roca) — cosas liquidas
(agua)- cosas blandas (bufanda)

La persona que hace girar la ruleta tiene el derecho de elegir entre la categoria indicada
por la flecha y la categoria situada inmediatamente a la izquierda o a la derecha de la
misma.Tras haber elegido la categoria de este momento los jugadores tienen que intentar
encontrar dentro de la ilustracion el mayor niumero de cosas pertenecientes a esa
categoria. Se coloca una ficha sobre cada objeto encontrado en la ilustracién y la ronda
finaliza al transcurrir el tiempo en el reloj de arena.

Al terminar la ronda, los jugadores dicen en voz alta todas las cosas que han encontrado.
En algunos casos, si es requerido, debe justificarse y discutirse entre los jugadores. Cada
jugador cuenta sus fichas y gana la ronda el o los que mas tienen. En el bloc anota-puntos
se apunta el resultado de la ronda.

Todos los jugadores cambian la ficha, colocan la n® 2, y seleccionan una nueva categoria,
iniciando asi la segunda ronda. El jugador o grupo intentara lograr el mayor numero de
rondas o puntos.

Jugar con las letras.

Cada jugador se coloca la ficha n®1 delante. Toma un lapiz y
unas hojas. El principio del juego es el mismo que el del primer
nivel, pero en este caso, consiste en seleccionar una letra con
la flecha de la ruleta y de intentar encontrar dentro de la
ilustracién el mayor niumero de objetos que tengan como
inicial la letra elegida. Los jugadores anotan en secreto sobre
el papel todos los objetos.
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Cada jugador totaliza 1 punto por cada objeto en comun con uno o mas
jugadores y 5 puntos por aquellos que ningun otro ha logrado descubrir.
Los puntos obtenidos por los jugadores se anotan en el bloc anota-puntos.
El jugador o grupo, intentard obtener la puntuacién mas alta al terminar
la octava ronda o la ronda que hayan acordado como la ultima.
Son validos todos los objetos que resultan claramente visibles en la
ilustracion.

Un mismo objeto puede incluir muchas cosas. Por ejemplo, una bicicleta
puede ser vista como “bicicleta” pero también como “ruedas’ “manillar?
“frenos” etc.

Cada objeto puede ser indicado una sola vez, sin repetirlo

(masculino/femenino o singular/plural).
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Un mismo nombre puede ser utilizado varias veces si identifica dos o mas
sujetos diferentes ( Ejemplo: pluma para escribir y pluma de pajaro).

Cualquier objeto discutido puede aceptarse si la mayoria de los jugadores
estan de acuerdo. En caso contrario el objeto no es valido.

Sentido del juego

Se espera trabajar un serie de
habilidades de comunicacion, como son
el dialogo y la negociacién. Estas
habilidades son necesarias para el
transcurso del juego, ya que a menudo
necesitaran debatir sobre la validez de
algunas de las palabras.
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El papel del educador:

Serd un observador y un mediador en las posibles discusiones que
puedan surgir, en torno a la validez de algunas palabras o los errores
ortograficos, por ejemplo.

Aplicacion:

Kaleidos
junior

Se puede aprovechar la opcion Il de juego para aplicarlo en las diferentes
lenguas que se trabajan, ya que al tener que escribir el nombre de los
objetos, pueden trabajar la ortografia.

juego

Ambiente del grupo:

Aungue en principio se presente como un juego competitivo, en el seno
de los subgrupos se emplea la cooperacion para la elecciéon de los objetos
en las [dminas. Ademas, suele ocurrir que entre los subgrupos se obtengan
muchas palabras iguales, con lo que se crea un ambiente de companerismo
y complicidad.

\ Variantes

01 Se puede realizar una busqueda de adjetivos.

guias de juegos
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Desarrollar la capacidad
de andlisis y de
observacion

queremos -
lograr? R |
Q)4 s |
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Negociar para validar
ciertas palabras

j L
-
Desarrollar la imaginacion E,QUé ves?...
€0 el juegc

Ampliar el vocabulario Pd-: mé‘;d et juego
iver o

o Kaleidos

\ ;COmo se

1A Kaleidos

Tipo de juego: de mesa

Dirigido a. alumnos de 3° ciclo de Educacion Primaria.

Numero de participantes: entre 2 y 20. Cuando el namero de
participantes supere los cuatro, éstos deberan agruparse en cuatro grupos,
con un color de ficha por grupo.

Duracion del juego: Hasta una hora, en funcién del numero de rondas
que se realicen

Contenido: 24 1aminas ilustradas, una ruleta y material para apuntar los
resultados como libretas, lapices y gomas.

ObjetiVO del juego: Encontrar dentro de la ilustracion el mayor nimero
de elementos que tengan como inicial la letra seleccionada

guias de juegos
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Desarrollo del juego

Una vez montados los atriles y distribuidas las ldminas, se comienza a
jugar. Uno de los participantes hace girar la ruleta y elige entre las dos
letras seleccionadas.

Después se intentan buscar el maximo de palabras que comiencen por
esa letra antes de que el reloj de arena marque el final de la ronda. A
continuacion se hace un recuento y validacion de las palabras entre todos.
Cada jugador o grupo, totaliza un punto por cada elemento en comun con
uno o mas jugadores y 5 puntos por aquellos que ningun otro haya logrado
descubrir.
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Anotan en el bloc de puntuacién los puntos obtenidos y a continuacién
cambian de ficha poniéndo delante la n® 2. Seleccionando una nueva letra
dan inicio a la segunda ronda. El juego puede continuar de esta forma
hasta la 122 y ultima ronda, o hasta el nimero de rondas que hayan decidido
jugar.

Los resultados seran validos en los siguientes casos:

A Se considera elemento valido todo aquello que sea claramente visible
dentro de la ilustracién, con todas sus especificaciones y generalizaciones.
Por ejemplo, un automavil puede verse como un tipo especial de vehiculo
(todoterreno, descapotable, berlina), o bien un sillén puede verse como

sus componentes: respaldo y reposabrazos.

B Cada elemento puede ser indicado una sola vez, sin repeticiones
(masculino/femenino, o singular/plural)

C En caso de peticion , los elementos, deben ser claramente indicados en
la ilustracion al resto de los jugadores.

guias de juegos
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D Si un mismo nombre identifica dos o0 méas elementos diferentes,
puede ser utilizado mas de una vez, pero siempre respetando la
regla no.2. Ejemplo :pluma para escribir y pluma de pajaro.

E Cualquier elemento puesto en duda puede ser aceptado si la
mayoria de los participantes lo dan por bueno. En caso de empate
de opinidn, el elemento no se aceptara.

El jugador o el grupo intentara obtener la puntuacion mas alta.
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Sentido del juego

El hecho de trabajar en grupo exigira desarrollar las capacidades
comunicativas necesarias para llevar a cabo la negociacion.

El papel del educador:

Serd un observador y un mediador en las posibles discusiones que
puedan surgir, en torno a la validez de algunas palabras o los errores
ortograficos, por ejemplo.

Aplicacion:

El caracter Iudico del juego permite amenizar el trabajo de la ortografia
y del aprendizaje de idiomas.

Ambiente del grupo:

Aunque en principio se presente como un juego competitivo, en el
seno de los subgrupos se emplea la cooperacion para la elecciéon de
los objetos en las laminas. Ademas, suele ocurrir que entre los
subgrupos se obtengan muchas palabras iguales, con lo que se crea
un ambiente de companerismo y complicidad.

guias de juegos
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\ Variantes

0 1 Se puede realizar una busqueda de adjetivos

guias de juegos
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09 Mano con
\ :Que Mano

queremos
lograr?

Colocar contiguamente las piezas en funcion de lo que indican
los dados, ignorando el color de los nifios y nifias.
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Reflexionar sobre la idea de que el "juego” es uno de los
derechos principales del nifio.

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 ante
los derechos humanos.

\ ;Como se logra?...jugando...

Tipo de juego: de colocacion de piezas.
Dirigido a: alumnos de 1°ciclo de Educacion Primaria.

Nuamero de participantes: hasta 8 jugadores individualmente
y 20 en subgrupos.

Duracion del juego: = 20 minutos.

Contenido: 36 fichas y dos dados, con ilustraciones coloreadas de
ninas y ninos. Hay algunos que tienen un gorro o un sombrero, y otros
que no tienen nada sobre la cabeza.

ObjetiVO del juego: colocar todas las fichas unas junto a otras de
manera que todos los nifos se den la mano.

guias de juegos
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Mano con
Mano

Desarrollo del juego

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 los dos dados y coge una
ficha que corresponda (por ejemplo una nina 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 a la izquierda, es indiferente. Se juega asi por turnos hasta
que las fichas se terminen y se haya obtenido un bonito corro de nifos del mundo
entero.

Sentido del juego:

Este juego nos va a permitir tratar el respeto y la tolerancia hacia las diferencias
que existen entre las personas, intentando crear interés hacia éstas y dejando a
un lado las ideas preconcebidas, los prejuicios y los miedos.

El papel del educador:

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

Aplicacion:

Una de las areas en las que se puede utilizar este juego es el conocimiento del
medio, puesto que se trata de una representacion de la realidad, permitiendo asi
familiarizarse con la misma. Se puede jugar junto con un atlas o mapamundi de
A. Peters o cualquier material educativo relacionado con el tema, para asi poder
identificarlas.

guias de juegos
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\ Variantes

Los jugadores sélo utilizaran uno de los dados, concretamente el dado
que indica la posesion o no del gorro. De esta forma se anula la variante
sexo, con el objetivo de tratar a las ninas y a los ninos de forma igual.

Se colocan las fichas boca abajo. El mas joven empieza y tira los dos
dados. Si los dados indican por ejemplo un nifno sin sombrero, se debe
intentar descubrir esa ficha. Si se consigue, el jugador coloca la ficha
conseguida en una cadena comun y puede tirar los dados una vez mas,
y asi sucesivamente hasta que se descubra una ficha que no corresponda
con lo que indican los dados. En ese caso se ensena al resto y se coloca
boca abajo. Entre todos, haciendo uso de la memoria colectiva, se realiza
una cadena con las fichas que se han recogido.

Se va a desarrollar de la misma manera que la variante no. 2, con la
diferencia que los jugadores van a quedarse con las fichas que han
recogido. Ganara la persona que logre un mayor numero de fichas

Se reparten todas las fichas desde un principio. Cada participante o grupo
colocara la pieza que le indican los dados en una cadena comun. Ganara
la persona o el grupo que antes se quede sin fichas.

Individual o grupalmente se intenta realizar un puzzle de 6 fichas por 6.

Al ir colocando las fichas como en la variante no. 1, se invita a los
participantes a expresar si lo desean cosas, hechos, acontecimientos que
sean de su agrado, que les ponga contentos. Con el objetivo de facilitar
y favorecer la expresién de los sentimientos y de promover la aceptacion
de los individuos en el grupo, ya que muchos de los sentimientos seran
comunes.

guias de juegos
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¢cQueée 1
queremos
lograr?

Conocer formas y posibilidades de construccion con las
piezas, y tener en cuenta los factores que pueden influir
en el equilibrio de la construccion.

Q Villa Paletti

Desarrollar y controlar la motricidad fina, con gestos suaves.

Tomar conciencia de la importancia de la cooperacion para
el proyecto grupal

Fomentar y asumir un tipo de comunicacion donde prime la
escucha, la aceptacion, el respeto y la igualdad.

\ cCAmo se logra?...jugando...

TipO de juego: de destreza

Dirigido a: alumnos de 32ciclo de Educacion Primaria.
Numero de participantes: hasta 20
Duracion del juego: = 20 minutos.

Contenido: 1 base de carton, 5 tableros de madera de colores diferentes, 20
columnas de 3 formatos y 4 colores, 1 dado del contramaestre y 1 gancho.

Objetivo del juego: que los constructores intenten construir la Villa Paletti
con las columnas y pisos disponibles.

guias de juegos
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e Villa Paletti

Desarrollo del juego

Se introduce con esta historia:

“En el pais de los limoneros vivia un personaje extrano que sus amigos
llamaban “Paletti” Su sueno era terminar la construccion de un lujoso
castillo que su abuelo, mas raro que él todavia, habia empezado un dia,
pero que no pudo terminar porque se quedé sin dinero. Paletti tampoco
tenia dinero pero se le ocurrid una idea genial:

¢Por qué comprar nuevas columnas cuando en los pisos inferiores tenia
un monton de ellas que nadie utilizaba? jPor qué no desmontarlas e
instalarlas en los pisos superiores? “Es una idea genial, Paletti” le dijeron
sus amigos y asi se lanzaron a la nueva aventura. Porque la tal Villa Paletti
era algo fuera de lo comun. Hoy nadie entiende por qué ya no existe la
villa del senor Paletti. Los expertos estan convencidos que era un excelente
inventor y que sus contemporaneos subestimaron su talento.

guias de juegos
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Preparativos del juego

Se coloca la base sobre la mesa. Se prepara los 5 tableros, el cubo y el gancho. Los
jugadores colocan juntos y como quieran las columnas sobre la base. Después instalan
el tablero azul de forma que quede totalmente estable y repose sobre todas las
columnas.

El jugador mas 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 reloj. Deben respetar siempre el reglamento de
la construccion:

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.

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

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

Se puede utilizar el gancho para quitar columnas

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.

No se pueden utilizar las columnas que se encuentran en el tablero superior.

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

guias de juegos
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Si una jugada de construccién esta en peligro, el jugador puede interrumpir su
intento y pasa el turno al jugador siguiente. Si un jugador dice que no puede colocar
ninguna de sus columnas en el tablero sin riesgo de derribo de la villa, pide permiso
para colocar un nuevo tablero sobre la construccion. Este nuevo tablero puede
estar desplazado respecto a la base. El jugador que ha colocado el nuevo tablero
cede el turno al siguiente jugador.

Cada vez que un jugador se encuentre bloqueado sobre el ultimo nivel, se puede
anadir un nuevo tablero sobre la construccidon. Asi, el castillo va creciendo en
altura... y en inestabilidad.

El juego finaliza cuando Villa Paletti 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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\ Variantes

0 1 Individualmente o por grupos (4 subgrupos), se asignan uno de los
cuatro colores, de modo que durante el transcurso del juego sélo
podra retirar las piezas de dicho color.

0 2 El juego se desarrolla como en la variante anterior, con la diferencia
de que se contabilizan las columnas del color asignado que se colocan
a partir del piso verde, es decir el segundo piso. Las columnas tienen
diferentes valores; las mas finas valen 1 punto, las hexagonales 2 y
las gruesas valen 3 puntos; puntos que se iran contabilizando a medida
que se colocan por encima del tablero verde.
Individualmente o por grupos (4 subgrupos), se asignan uno de los
cuatro colores, de modo que durante el transcurso del juego sélo
podra retirar las piezas de dicho color.
Se intentara lograr el mayor nimero de puntos.
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queremos
lograr?

Afirmar su propia identidad

Desarrollar la confianza y el
sentimiento de pertenencia en
el grupo

Trabajar la imaginacion

e Paracaidas

Sentir y apreciar los factores
que influyen en el equilibrio del
grupo con el paracaidas.

\

cCOmo se

Paracaidas

... Jjugando...

Tipo de juego: fisico.

Dirigido a: alumnos del 22y 3° ciclo de Educacion Primaria.

Numero de participantes:a partir de 10, juego ideal para grupos grandes.

Duracion del juego: segun las variantes que se quieran realizar. Cada posibilidad
de juego puede durar aproximadamente 10 minutos.

Contenido: un paracaidas, globos, pelotas, balones...

Objetivo del juego: familiarizarse con el paracaidas y coordinar movimientos.

guias de juegos
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Desarrollo del juego

Tiene multiples posibilidades:

Se colocan los jugadores en circulo sujetando el paracaidas a la altura de la cintura 'y de
los bordes enrollados, de manera que no se coja siempre del mismo sitio y asi no se
rompe facilmente. Se pone el paracaidas en tension y los jugadores, con el animador, van
sintiendo poco a poco el equilibrio que aporta el paracaidas.

Para poner a prueba el equilibrio del paracaidas, los jugadores, por turnos, se iran dejando
caer hacia atras suavemente, manteniendo un eje vertical, esto es apoyandose sobre los
talones, de tal manera que se sentiran mantenidos por el grupo. Esto se puede hacer
también con los ojos cerrados. Por supuesto, aquellos jugadores que no deseen hacerlo,
no estan obligados. A pesar de no hacerlo, podran disfrutar y compartir el placer de sujetar
a los companeros.

Paracaidas:

Cada participante sujeta el borde del paracaidas y lo hace ondular. A la sefnal “paracaidas’,
todos levantan el brazo. Se ve entonces al paracaidas inflarse majestuosamente y planear
por encima del grupo antes de caer.

Igld:

Para hacer un iglu, “a la de tres” se levantan los brazos. El paracaidas se eleva, los
participantes, agarrando el paracaidas con una mano, pasan la tela por detras de la espalda
hasta agacharse y sentarse en el borde del paracaidas, con la espalda apoyada contra la
tela. De tal manera que se crea un espacio intimo idéneo para realizar algunas actividades
(contar historias, canciones...)

Ratones o gatos:

Los jugadores se numeran por “uno” y “dos”. El uno son los ratones y el dos los gatos.
Agarrados del paracaidas corren en circulo, cuando el educador grita jratones!, todos
los ratones corren por debajo del paracaidas al lado opuesto. De esta manera, se veran
todos por debajo de la tela.Y luego, se harad lo mismo cuando se grite jgatos!... todo esto
sin parar de andar o correr, como se desee.

Al gato y al ratén:

Un participante va a hacer de gato y el otro de ratdn. El raton se
esconde debajo de la tela mientras que todos los demas jugadores
agitan el paracaidas para que el gato, descalzo, situado en el centro
del paracaidas, tenga dificultad para coger al ratén, que no para de
moverse.
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El canguro:

Los jugadores gritan nombres de animales mientras sujetan el paracaidas en el suelo. Cuando
alguien lanza “canguro” hinchan el paracaidas y todos pueden gritar a su vez “canguro” Se
puede hacer lo mismo con nombres de frutas y verduras (en ese caso, la palabra magica es
“champifon”)

Zambullida en el cielo:

Un numero de participantes se desliza por debajo del paracaidas. Deciden una formacion,
echados sobre el vientre. Los demas hacen ondear suavemente el paracaidas dandoles la
sensacion de flotar. Es igual de eficaz sobre la espalda, pero menos auténtico.

El silbato nominativo:
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Se hace pasar un silbato por la superficie del paracaidas a una persona nombrada que llama
entonces a otro participante a quien se envia el silbato. El que lo recibe, debe tocar el silbato.
Se pueden utilizar diferentes instrumentos de musica y para que sea mas armonioso, varios
ala vez.

La rana bamboleada:

Se utiliza un juguete en forma de rana, un animal de cartén o un juguete hinchable. La ligera
brisa del paracaidas hace mover un poquito la rana, pero poco a poco, la brisa se intensifica
y el viento se transforma en tempestad. En ese momento, el animal salta muy alto sobre las
olas. Se puede hacer el ruido de las olas y del viento. Se puede también provocar un tornado
donde cada uno avanza en circulo, haciendo flotar el paracaidas para representar las olas.
Hay que intentar que los animales den vueltas y saltos peligrosos.

La tierray la luna:

Los participantes sujetan el paracaidas a la altura de la cintura y hacen circular una
gran pelota - la tierra- alrededor del circulo en el sentido de las agujas del reloj.
Después, una pelota de tenis — la luna- gira en la otra direccion. Los astronomos no
lo aprobaran pero a los nifios les divierte mucho.

iHolal:

Cuando se dice un nombre, la persona pasa por debajo del paracaidas, aparece por
el agujero y es saludada con bravos.También se puede jugar con los nombres “Hola
bella Isabel” o “Un redoble para Juan”

El montante de tienda:

Un jugador en el centro de la tienda o igli, desempena el papel de la estaca. Designa
uno de los participantes que se debe levantar y cambiar con él antes que la tienda
se hunda en el medio. El nuevo “montante” elige entonces otro jugador y asi
sucesivamente, muy deprisa. Se puede jugar a otros juegos de circulos bajo la
tienda: por ejemplo, “Correos central’; cuando el del centro dice los nombres de dos
jugadores que deben cambiar de puesto antes que el “montante” coja uno de los
dos puestos.
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e Paracaidas

El tesoro engullido:

Los participantes reinen en una caja objetos que pueden pertenecerles, que se encuentren
en la habitacién, o que estén en relacion con un tema particular. La caja se coloca bajo el
paracaidas y se hacen olas en el mar. Unos nadadores son enviados entonces para recuperar
un elemento del tesoro. jPueden encontrar un objeto que les pertenezca o uno que les sea
conocido?;0 algo pequeno, frio, de madera o erizado? El juego continua hasta que todos los
voluntarios se hayan zambullido y todo el tesoro sea recuperado.

La serpiente venenosa:

Uno de los participantes sujeta el paracaidas a la altura de la cintura y los demas se sientan
debajo del centro. Una serpiente venenosa (un juguete) es lanzada entre ellos. Los jugadores
del medio, que pueden estar debajo o encima del paracaidas, pero de rodillas, intentan lanzarla
fuera del paracaidas y los del exterior se esfuerzan por mantenerla en el interior. Nuevos
voluntarios pueden ir a la fosa de las serpientes.

La encrucijada:

Mientras se hincha el paracaidas contando “1,2,3, paracaidas” el animador da las instrucciones
para que lo atraviesen por debajo: por ejemplo, “todos aquellos que tengan ropa
amarilla””aquellos que les guste el chocolate”..y hay que volver a coger el paracaidas antes
de que se extienda por el suelo.

La danza de la serpiente:

Los participantes enrollan el paracaidas en un largo cilindro y lo sujetan encima de sus cabezas.
Deben entonces seguir al jefe haciendo una larga fila que ondula como una serpiente,
preferentemente al ritmo de la musica.

El cocodrilo:

Todos estan sentados y sujetan los bordes del paracaidas a la altura de la cintura. Un cocodrilo esta en
el medio bajo el paracaidas y muerde las piernas de sus victimas y las tira al rio. Estas, después de caer
al rio, se transforman en cocodrilos y atacan de la misma forma a sus amigos del circulo. Esto continua
hasta que ya no haya nadie para sujetar el paracaidas: en ese momento, estan todos bajo el rio

La oruga:

Todos los jugadores, a cuatro patas y cubiertos por el paracaidas, forman una larga fila.
Escalan obstaculos siguiendo al primero.

Sentido del juego:

El paracaidas es adecuado para crear una atmaosfera de convivencia y de alegria por
estar juntos, pertenecer a un grupo y crear cohesion entre sus integrantes; es tal la
cohesion que se crea, que la actuacion individual se refleja en una reaccion grupal. Por
ejemplo, cuando una persona se tumbe hacia atras, los demas participantes deberan
contrarrestar estas fuerza para mantener el equilibrio.

Aplicacion: principalmente en educacion fisica.

Donde: en un lugar amplio, puesto que el grupo necesita libertad de movimiento y por
el tamano del paracaidas.
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y no verbal

e Serpentina

Observar los gestos de los
compaiieros e interpretar

Tipo de juego: de cartas, fisico. Respetar y valorar la intervencion
de cada persona

Dirigido a: alumnos de 22 ciclo de

Educacién Primaria. Tomar conciencia del papel esencial

e irremplazable de los
participantes a la hora de “formar

Numero de participantes: para la serpiente”

realizar cada serpiente pueden participar
entre 6 y 11 jugadores. Se pueden realizar
varias al mismo tiempo.

Duracion del juego: = 15 minutos .
cCAmo se

\

Contenido: El juego contiene 50 cartas |og ra 7
ilustradas y coloreadas de carton. =
Representan las partes de una serpiente : - jugando' -

® La cabeza (7): amarilla, verde, naranja, roja, violeta, azul, arco iris

® La cola (7) de los mismos colores que las cabezas

® El cuerpo (36) de las 36 cartas: 6 amarillas y verdes, 6 amarillas y
naranjas, 6 naranjas y rojas, 6 rojas y violetas, 6 violetas y azules, 6 azules

y verdes.

Las cabezas y las colas son de un solo color, mientras que la parte del
cuerpo es bicolor.

Objetivo del juego: que cada jugador con su carta logre entenderse con
sus companeros y asi formar la serpiente.
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Desarrollo del juego

Siel juego se realiza por primera vez, se aconseja comenzar el juego con variantes
sencillas de manera que los jugadores comprendan la mecdanica del juego y, de este
modo, puedan realizar la variante que mas diversion y retos ofrece.

1° realizar la serpiente habldndose y ensefidndose la carta

2% resolver la serpiente hablando y sin mostrar la carta

W
S
L )
S
2
.
0
0

3° resolver la serpiente sin mostrar la carta y sin hablar

Técnica de union

Las cartas se juntan por colores, como un domind. Azul con azul, naranja con naranja,
etc.

Las cartas que presentan un arco iris, son comodines que pueden unirse a cualquier
color.

Algunas cartas representan una extremidad de la serpiente (cabeza o cola): se unen
como las demas cartas, juntandolas por colores.

Se seleccionan tantas cartas como jugadores hay por grupo, con sélo una cabeza y
una cola entre las cartas elegidas. Asi mismo, deben corresponderse los colores
elegidos, de forma que todas las cartas formen una serpiente interrumpida.

Si por ejemplo son 11 jugadores y la cabeza es roja, las cartas del cuerpo seran de
los siguientes colores: rojo-naranja , naranja-violeta , violeta-azul , azul-verde , verde-
amarillo , amarillo-naranja , naranja-rojo , rojo-violeta y violeta-azul. Con una cola
azul. De esta forma, es posible formar una serpiente interrumpida.

Se reparten o se cogen al azar las cartas, boca abajo para que no se vean, y se les
explica que hay que formar una serpiente sin hablar, sin escribir y sin dibujar. Al dar
la senal de inicio del juego, cada uno coge una carta, memoriza su contenido y la
guarda en un bolsillo, sin ensefnarsela a nadie. Después, cada jugador sale al encuentro
de los demas vy, sin hablar, comunica la informacién de su carta: “soy una cabeza,
soy un trozo del tronco, soy rojo y naranja, etc” Los jugadores van a ir juntandose
si se entienden, y poco a poco iran construyendo la serpiente, empleando su
imaginacion para expresar las nociones de cabeza, cola, tronco, colores.

Cuando se ha formado la serpiente, se verifica la sucesion
interrumpida, mirando las cartas de los jugadores. Si las
correspondencias son correctas, los participantes han ganado
juntos el juego.Y en ese momento el educador se encargara
de reforzar positivamente el resultado; y si ve que el grupo
tiene dificultades quizas sea necesario ayudar al grupo.
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Sentido del juego

Para hacerse entender, los jugadores buscan estrategias, desarrollan y/o
descubren habilidades comunicativas que no utilizan normalmente. Esta
actividad les permitird tomar conciencia de las dificultades que pueden
presentar las personas que no pueden comunicarse verbalmente.

El papel del educador:

El educador sera el encargado de explicar el juego y de agrupar los participantes
en grupos. Cuando vea que el grupo no avanza y se bloquea, puede dar ideas
y asi facilitar el logro del objetivo. Al final del juego puede invitar a los
participantes a un momento de reflexion sobre cémo se han sentido y lo que
han experimentado

Ambiente del grupo:

Este juego aporta gran placer
a los participantes y permite
crear una fuerte cohesién entre
ellos puesto que entenderse
de una manera diferente se
convierte en un reto para
todos los individuos.
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El domino

Se trata de formar serpientes, utilizando la técnica del
domind. Una vez que los jugadores estan en circulo, se
mezclan bien las cartas y se forma un montdén sin que se
vean las cartas. Se coge la primera carta del montdn, se
le da la vuelta y se deja en medio de la mesa. Cada
participante juega, por turnos, en el sentido de las agujas
de un reloj. Puede comenzar el mas joven.

El que juega, coge una carta del montén, la ensena a
todos y la deja sobre la mesa, respetando las normas
siguientes:

Si la carta puede unirse a otra carta que ya esta encima
de la mesa, es obligatorio juntarlas

Si tiene varias posibilidades, el jugador elige libremente

Si la carta no puede unirse a las serpientes empezadas,
sirve para empezar una nueva.

Cuando un jugador termina una serpiente, la recoge y
obtiene tantos puntos como cartas tenga la serpiente.

Se utiliza la misma mecanica de juego que la variante
anterior, pero con el objetivo de conseguir entre todos
la serpiente mas larga. El juego se modifica en cuanto
a que todo el grupo juega como uno solo. No hay
competicidon sino que tendran que cooperar para
conseguir esa serpiente.

Se juega como en la variante N°2, pero con una finalidad
diferente. En este caso deberan conseguir entre todos el
mayor numero de serpientes posible, que son siete en
total.

guias de juegos
48




¢cQueée
queremos
lograr?

Ve

escapo

Desarrollar habilidades para la negociacion y el didlogo.

Facilitar relaciones de cooperacion y de ayuda.

El Tigre se

juego

El tigre se escapo

O TipO de iue90' de mesa

QO DIrIgIdO a: alumnos de 1°ciclo de Educacién Primaria. O Q

Nuamero de participantes: entre 2y 6

Duracion del juego: = 15 minutos.

Contenido: un tablero que simula un zoo, 8 fichas (2 por color), 3 barreras
de diferente color, dos dados (uno de puntos para el movimiento de las fichas
de los jugadores y el otro que indica el movimiento del tigrecito), una figura
de la mama tigre y un tigrecito.

ObietiVO del juego: Impedir que el tigrecito se escape del recinto de
los tigres, cerrando lo antes posible las tres puertas del mismo.

guias de juegos
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El Tigre se
escapo

juego

Desarrollo del juego

Para comenzar el juego, cada jugador o subgrupo debera escoger un color de
fichas, que se colocan en la gran casilla de entrada al zoo. Las puertas del
cercado (piezas alargadas) se colocan, cada una en su casilla correspondiente
(color). Hay que asegurarse que las puertas estén abiertas. Si estuvieran
cerradas, prolongarian los arbustos y el recinto estaria cerrado. La mama tigre
esta situada (tumbada) en la parte oscura del recinto, donde no hay ningun
tigre dibujado. Se coloca el tigrecito en la parte central del tablero.

Se juega en el sentido de las agujas de un reloj.

Puede comenzar el jugador mas joven. Con el dado de puntos, el jugador
mueve su ficha tantas casillas como puntos le hayan salido. Las fichas de los
jugadores pueden moverse a derecha o izquierda, haciéndolo por el camino
del recinto. Si se pasa por encima de la casilla de salida cuenta como una
casilla. En la misma jugada no se puede avanzar y retroceder. El dado de
colores, el del tigrecito hace avanzar una casilla en la direccion de la puerta
cuyo color ha salido en el dado.

En cuanto al movimiento de los jugadores, hay una serie de normas; las fichas
de los jugadores no pueden atravesar el recinto de los tigres. Varias fichas
pueden juntarse en la misma casilla. Los tigres no pueden encontrarse en el
camino que rodea el recinto, salvo en las tres casillas marcadas con una huella.

Los ninos buscan, hablando y poniéndose de acuerdo sobre sus movimientos para
cerrar cuanto antes las tres puertas del recinto. Una puerta se cierra cuando dos fichas
de color diferente estan juntas sobre una de las huellas del tigre. Entonces, se cierra
la puerta correspondiente a esa casilla, haciendo girar el bastoncillo. Si un jugador se
encuentra solo en una casilla marcada con la huella y el tigrecito llega a la misma
casilla, el jugador se asusta y su ficha abandona el juego. Si un jugador se queda sin
fichas para jugar, continia dando sus puntos a los otros jugadores.
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Por otro lado, también existen una serie de normas para los movimientos
del tigrecito. El tigrecito empieza desde la casilla central del recinto.
Se dirige siempre hacia una de las puertas cuyo color ha sido designado
por el dado.

Si el bebé se dirige hacia una puerta de otro color, salta de golpe por
encima de la casilla central y se sitla sobre la primera casilla que lleva
hacia la puerta del nuevo color elegido. Si la puerta del color que le
toca esta ya cerrada, no se dirige hacia esa puerta sino que se queda
quieto en su casilla. La primera vez que el tigrecito llega sobre una
huella, mama tigre se despierta y le llama.

El tigrecito obedece y se situa de nuevo en la casilla de salida. Mama
tigre se duerme. La segunda vez que el tigrecito llega sobre una huella,
aprovecha para escaparse, da un gran salto y se sitia sobre la roca
que esta detras de la foca, en la esquina izquierda inferior del plan de
juego. El tigrecito grita y llama a su mama.Ya no puede moverse. La
mama tigre se sitla en la casilla central del juego. Ahora es ella quien
avanza segun las normas validas para el tigrecito.

guias de juegos
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Edith schlichting

El Tigre se

juego

\ Variantes

01 Sdlo el bebé.

En esta ocasidn se jugara solo con el bebé tigre, de modo
que cuando éste se escape, el juego habra terminado. Asi
aumenta el grado de dificultad del juego, ya que los
jugadores deben llegar a cerrar el recinto antes que en el
modo de juego principal.

’ . . o /7
02 Unica direccion.
Los participantes s6lo podran realizar el recorrido en un
Unico sentido con lo que los participantes deberan ponerse
de acuerdo sobre quién espera a quién, o cuando dejar
las fichas cerca de las huellas...
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queremos
lograr?

Potenciar relaciones de respeto ,
cooperacion y didlogo

Desarrollar la creatividad y la
imaginacién

Representar una parte de la realidad
con las fichas

Varialand \

e Varialand

cCoOmo se
logra?

...jugando...
Tipo de juego: Colocacién de piezas

Dirigido a: alumnos de 12 ciclo de Educacién Primaria

Numero de participantes: entre 1y 20 jugadores, en el caso
de que excedan de 8, se agruparan en pequenos grupos.

Duracion del juego: = 20 minutos

Contenido: El juego contiene 80 fichas de madera ilustradas y
coloreadas. Se pueden agrupar en las siguientes familias:

La Granja (24 fichas), El Cielo (9), Los Animales (16), Los Arboles
(12), El Cereal (3), El Rio (6), El Césped (9), La Nifia y el Nifio (2)

ObjetiVO del juego: Realizar una historia y una imagen entre
todos con todas las fichas que se deseen.
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Desarrollo del juego

Intentardn crear entre todos una historia. Se colocan todas las
fichas boca abajo en el centro. El primer jugador destapa una de
las fichas y comienza con la construccion y la historia. Los siguiente
jugadores, por turnos, cada vez que anadan una ficha continuaran
con la historia.

Sentido del juego:

Este juego permite trabajar las habilidades comunicativas mientras
se cuenta la historia, a la vez que se desarrolla la creatividad y
la imaginacion.

El papel del educador:
Es un juego libre con ausencia de reglas estrictas, por lo que el

educador no lo dirigira, intervendréd en los momentos que crea
necesario.

Aplicacion:

Dada la variedad de los objetos que presentan las fichas,
consideramos que se puede utilizar en las areas de Conocimiento
del medio y de Lenguas. Puede facilitar la adquisicion y el uso
de un vocabulario que hace referencia a un entorno rural.
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El educador narra una historia y los participantes con las fichas
van creando una imagen que mas se asemeje a la historia.

El objetivo del juego es hacer parejas con las fichas que pertenecen
a la misma familia: La Granja, El Cielo, Los Animales, Los Arboles,
El Cereal, El Rio, El Césped, La Nifia y el Nifio. Se van destapando
las fichas de dos en dos. Si éstas no son de la misma familia se
vuelven a dejar donde estaban boca abajo, intentando memorizar
su posicion en el conjunto. Si las dos fichas destapadas pertenecen
a la misma familia el jugador o el grupo las retira.

Se reparten equitativamente las fichas boca abajo desde un principio
entre los participantes o subgrupos, como si se trataran de cartas.
El jugador o el grupo destapa todas las fichas y comienza el jugador
mas joven. Entre todos por turnos realizan una imagen.

Entre todos realizan una construccion libre de una o varias imagenes,
disponiendo de todas las fichas.

guias de juegos
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\ cQueé

queremos
lograr?

Desarrollar las habilidades comunicativas:
la escucha y la atencion

Realizar mensajes claros y concisos a
la hora de guiar en la construccion

Desarrollar la imaginacion

Estimular el tacto y la motricidad fina

Visionary

\ cCoOmo se
logra?

...jugando...

Tipo de juego: de destreza

Dirigido a: alumnos de segundo ciclo de Educacién Primaria
Numero de participantes: entre 4 a 8, agrupados en dos grupos
Duracion del juego: dependiendo del numero de rondas que se jueguen.

Contenido: 33 cartas, 2 juegos de 12 bloques de madera cada uno, 2 cintas
o panuelos para tapar los ojos, 1 dado especial y 1 reloj de arena. Representan
33 estructuras, clasificadas segun el numero de bloques que las componen: 8
de 3 bloques, 7 de 4 bloques, 5de 5,5 de 6, 4 de 7 y finalmente 4 de 8.

ObjetIVO del Juego: sirviéndose de las manos, realizar con los ojos
cerrados una construccidon con piezas de madera, guiado por los companeros
del grupo.
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Desarrollo del juego

Los bloques de madera se dividen en dos juegos equivalentes. A su vez, los
jugadores se dividen en dos equipos compuestos de mas o menos el mismo
numero de participantes. Cada equipo designa a un jugador que sera el
constructor en la primera ronda. Pone delante de él uno de los juegos.

Se mezclan bien las cartas Visionary y se pone el montén con los dibujos
escondidos, sobre la superficie de juego. Cuanto mas bloques contenga una
figura, mas larga y dificil serd su construccion. Hay diferentes niveles de
dificultad. Para los principiantes, es preferible empezar por las cartas que
representan estructuras de 3 bloques Unicamente.

El dado determina las dos formas de confrontacién del juego: equipo contra
equipo y contra relo;j.

La partida comienza con una ronda de "equipo contra equipo". El equipo que
en la primera ronda ha tardado mas tiempo en acabar la construccion, lanza
el dado para determinar la forma de la ronda siguiente. Cuando al tirar el dado
sale el punto de interrogacion, el equipo elige la forma de confrontacion de la
ronda siguiente, es decir "equipo contra equipo" o "contra reloj".

Partida entre dos equipos,
"equipo contra equipo"

El constructor designado para cada equipo, se tapa los ojos. No puede ver nada.
Se saca al azar una carta Visionary del montén de cartas, delante de los asistentes
de los dos equipos. Enseguida, los dos equipos de asistentes dan, simultdneamente,
instrucciones a sus respectivos constructores: qué bloque coger, donde ponerlo,
etc. segun la muestra de la carta.

Si el equipo esta compuesto por varios asistentes, cada uno de ellos guiara al
constructor por turnos. El primero tiene la responsabilidad de ayudar a colocar
el primer bloque, el segundo explica coémo poner el segundo, etc.
El primer constructor que termina la estructura, se lleva el punto de la ronda para
su equipo. El equipo recibe la carta Visionary correspondiente.
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Partida "contra reloj"

Contrariamente al modo anterior, en la ronda contra reloj, los dos constructores
examinan la carta Visionary antes de taparse los ojos. Saben lo que tienen que
construir.

Los dos equipos juegan uno detras de otro. Se pone a la vista de todos los jugadores
una carta tomada al azar. El equipo que se ha llevado la ultima carta Visionary
empieza la partida "contra reloj” El constructor de este equipo, memoriza bien la
ilustracion de la carta antes de taparse los ojos. Se da la vuelta al reloj de arena.
Como en las partidas "equipo contra equipo", los asistentes guian al constructor
para escoger los bloques y ensamblarlos como convenga.

En cuanto el constructor haya terminado la estructura, se tumba el reloj de arena,
para registrar el tiempo transcurrido.

El segundo equipo va a intentar utilizar menos tiempo para acabar la misma
construccion antes de que se vacie el reloj. El constructor de este equipo se tapa
los ojos. Se da la vuelta al reloj, de forma que la arena que cayd con el equipo
precedente, ahora caiga en el otro sentido. Los asistentes guian al constructor.

El equipo que termina la construccion en menos tiempo se lleva la carta Visionary.
Si ninguno de los dos equipos es capaz de terminar antes de que caiga toda la
arena del reloj, o si tardan exactamente el mismo tiempo, la carta se desliza bajo
el montdn de cartas.

Reglas Generales

Los dibujos en perspectiva reproducidos sobre las cartas, implican una buena
percepcion por parte de los jugadores. No es facil distinguir de golpe qué tipo de
figuras componen la estructura. Para suavizar las protestas, es conveniente que los
asistentes, después de sacar la carta, discutan entre ellos sobre los bloques a utilizar,
en particular los bloques rectangulares: largos o cortos?

Los dibujos del margen de las cartas no tienen ninguna incidencia sobre la estructura
representada.

Los asistentes pueden expresarse de cualquier forma: ordenes, consejos, etc. para
guiar al constructor.

En cada partida, por turnos, otro miembro del equipo reemplaza al constructor.
Si una parte de la construccion se cae, no hay que desmoralizarse.

Al final de la partida, si se constata que una estructura no representa la ilustracion
de la carta modelo, esta carta se entrega al equipo contrario.

El primer equipo que consiga 6 cartas Visionary (o el numero asignado al principio)
se lleva el titulo de Visionario.

guias de juegos
59




Sentido del juego:

El jugador que haga de constructor
va a confiar plenamente en sus guias,
esta situacion reforzara su relacion.
Les permite también ponerse en la
situacion de aquellas personas que
presentan deficiencias visuales,
sintiendo algunas de las

dificultades que pueden encontrar.

El papel del educador:

Ademas de explicarlo, su papel serd de moderador. Puede ser enriquecedor, al
finalizar la sesion, realizar una reflexion sobre los sentimientos y sensaciones
que han surgido

Ambiente del grupo:

Se espera que entre los jugadores de cada grupo colaboren y sean comprensivos
ante las dificultades del constructor. Se puede observar una mayor emocion en
los jugadores por construir correctamente que por ganar.

\ Variantes

01 Se puede reducir el tiempo, haciendo que el ganador o los ganadores tengan
que lograr sélo 3 cartas.

02 Con las reglas de la variante principal se puede decidir que el equipo ganador
no es quien obtenga en primer lugar 6 cartas, sino quien obtenga como
minimo 33 puntos. Se suman las cifras, impresas sobre las cartas Visionary,

que dan la cantidad de bloques por estructura.
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CONFLICTOS

CONFLICTOS

CONFLICTOS

DERECHOS
HUMANOS

DERECHOS
HUMANOS

DERECHOS
HUMANOS

CONSTRUIR
LA PAZ

CONSTRUIR
LA PAZ

CONSTRUIR
LA PAZ

DIVERSIDAD

DIVERSIDAD

DIVERSIDAD

PRIMER CICLO
ANEXOS

SEGUNDO CICLO
ANEXOS

TERCER CICLO
ANEXOS

PRIMER CICLO
ANEXOS

SEGUNDO CICLO
ANEXOS

TERCER CICLO
ANEXOS

PRIMER CICLO
ANEXOS

SEGUNDO CICLO
ANEXOS

TERCER CICLO
ANEXOS

PRIMER CICLO
ANEXOS

SEGUNDO CICLO
ANEXOS

TERCER CICLO
ANEXOS

2

SUMARIO DE ACTIVIDADES

1 ACTIVIDAD

Lista de palabras ............................
Historia de Sothia, de Ana, de
José Ramon y de Stevens .....................

2 ACTIVIDAD

Historia de Sothia, de Ana, de

José Ramon y de Stevens  ....................
Datos generales: PERU,

GUATEMALA,

SIERRA LEONA, CAMBOYA .................
Ficha de “conflictos” .........................

3 ACTIVIDAD

(todos los anteriores)

4 ACTIVIDAD

Declaracion de los
Derechos Infantiles .............................

5 ACTIVIDAD
Sopade letras ...............o.oococcociiiiiiiian.

6 ACTIVIDAD

Estadisticas ................c.cccooiiiiiiiiiiiiiin.

7 ACTIVIDAD

Construyamos la paz
Cuentos para hacerlapaz ...................

8 ACTIVIDAD

Biografiasdepaz .................ococcoociain.
Pajaritas de papel ................................

9 ACTIVIDAD

Doscarasdelapaz ..........cccccooviiiniancs

10 ACTIVIDAD

Trip, el gusano viajero

11 ACTIVIDAD

Inmigrantes... {Sélo los pobres? .........

12 ACTIVIDAD

Cuestionario entrevista ......................
Actividades ...,
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g I A ctividad

Primer Ciclo Conflictos

Conocer la vida y los problemas de nifos que viven situaciones de guerra.
. . Conocer de manera simbdlica un conflicto bélico.
Ob]etIVOS Despertar en los nifios y ninas sentimientos de solidaridad y cercania hacia
los que sufren violencia.
Valorar positivamente las situaciones de paz.
Historia de “Sothia”
material Cartulina, papel, pegamento, tijeras.
Lista de palabras.
Lectura en alto, por parte del profesor, de la historia.
desarro”o Realizar en grupos pequenos un mural representando el antes y el después
de la vida de Sothia.
Recortar las palabras y pegarlas en el mural en la parte que les corresponda.

2N ciividad

SegundoCico GConflictos

objetivos

Conocer la vida y los problemas de nifos que viven situaciones de guerra.
Despertar en los nifos y ninas sentimientos de solidaridad y cercania hacia los que
sufren violencia.

Conocer alguno de los paises que viven conflictos bélicos.

material

Historia de Sothia, Jose Ramon, Maria y Stevens (una historia por grupo).
Datos de sus paises.

Ficha de conflicto, Dibujo de minas.

Mapa mudo.

desarrollo

Por grupos pequefos, realizar la lectura de una historia y los datos de cada pais.
Realizar un resumen y exponerlo por grupos.
Situar en el mapa mudo los diferentes paises.

C N/ ciividad

Tercer Ciclo Conflictos

objetivos

Conocer la vida y los problemas de nifnos que viven situaciones de guerra.

Despertar en los ninos y nifnas sentimientos de solidaridad y cercania hacia los que sufren
violencia.

Conocer alguno de los paises que viven conflictos bélicos.

Aprender a extraer informacién de los medios de comunicacion.

material

Historia de Sothia, Jose Ramon, Maria y Stevens (una historia por grupo).
Datos de sus paises.

Ficha de conflicto.

Periodicos, revistas.

Mapa mudo.

desarrollo

Por grupos pequenos realizar la lectura de una historia y los datos de cada pais.
Recoger estos datos en las “fichas de conflictos”

Puesta en comun.

Situar los conflictos en el mapa mudo.

Buscar mas informacién en periddicos y revistas.

. guias de actividades
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Vil ciividad Derechos

Primer Ciclo Humanos

bieti Conocer los derechos de los niflos de todo el mundo.
objetivos Manejar palabras y conceptos relacionados con estos derechos.

material Declaracion de los derechos del nifio.
Hojas, lapices de colores, cartulina, pegamento, tijeras.

desarrollo Leer la declaracion, con ayuda del profesor, y comentarla.
Por grupos, realizar un dibujo representando cada derecho.

5 Actividad Derechos

Segundo Ciclo Humanos

Conocer los derechos de los nifios de todo el mundo.
Manejar palabras y conceptos relacionados con estos derechos.

objetivos

Declaracion de los Derechos del nino.

material Ensalada de derechos.
Dibujos representativos de los derechos.

Lectura de la “Declaraciéon de los Derechos del nino”

Realizar sopa de letras “Ensalada de Derechos” individualmente.
Redactar los Derechos del nifio en primera persona del plural en la
casilla correspondiente.

desarrollo

6 Actividad | Derechos

Tercer Ciclo Humanos

.. Conocer o recordar los derechos de los nifios de todo el mundo.
Ob[ethOS Tomar conciencia de la situacion.

Declaracion de los derechos del nino.

material Mapa mudo.
Tabla con datos.

Por grupos, redactar 10 derechos que, en tu opinion, tengan los nifos.

Puesta en comun y lectura de la Declaracion de los mismos.
desarrollo A partir de los datos de la tabla, cada grupo, centrandose en un aspecto

diferente, plasmarlo en el mapa mediante colores.

Exposicién de cada aspecto por grupos.

. guias de actividades
4




WA ciividad Construir

Primer Ciclo Ia paz

Fomentar actitudes y gestos a favor de la paz y el didlogo.
obietivos Conocer situaciones de conflicto.
Desarrollar actitudes positivas y de aprecio hacia la tolerancia
y la multiculturalidad.
Hojas de letras desordenadas.
material Tijeras, I;I)egamento, hojas, Iapnlces de colores.
Cuento “El mundo de colores”
Por grupos, recortar, ordenar las letras y pegar.
Ponerse de acuerdo entre todos y ordenar la frase “Siendo hermanos
construimos un mundo en paz”
desarrollo Leer en voz alta el cuento.
Abrir un debate.
Realizar un dibujo de un pueblo multicolor.

8 Actividad| Construir

Segundo Ciclo Ia paz

Conocer y valorar la obra de algunos lideres pacifistas.
O o Buscar a través de los textos, los métodos pacifistas utilizados en la
Ob[ethOS regulacién de conflictos.
Interiorizar la “no violencia” como actitud de vida.
Realizar un gesto que invita a la accion y al compromiso por la paz.
Biografias.
material ~ Mapamudo.
Hojas de papel, pinturas.
Relato de la “nina japonesa”
Lectura de las biografias.
desarrollo Situar en el map_a los pal’fes pcgr los que hayan pas’ado estos pacifistefs._
Por grupos, se elige una biografia y se buscan los métodos o puntos mas importantes
para regular y hacer frente a los conflictos.
Puesta en comun. Lectura del relato. Realizacion de las pajaritas.

9 Actividad Construir

Tercer Ciclo Ia paz

objetivos

Conocer y valorar la obra de algunos lideres pacifistas.
Tomar conciencia de la necesidad de la paz.
Trabajar el concepto de paz.

material

Biografias.

Ficha de las “Dos caras de la paz”
Tijeras, pegamento, hojas.

Mapa mudo.

desarrollo

Ordenar las ideas sobre la paz, en pequefos grupos y puesta en comun.
Lectura de las biografias.

Situar en el mapa los paises por los que hayan pasado estos pacifistas.
Identificar las situaciones de conflicto y de paz en las biografias.

. guias de actividades
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10 mEm

PrimerCiclo Diversidad

o Descubrir nuestras diferencias y las de los demas y valorarlas.

Ob[ethOS Conocer y acercarnos a otras culturas diferentes a la nuestra, como primer paso
para construir la paz.
Revistas, periodicos.

material Fotos propias.
Cuento de “Trip”
Lectura del cuento de “Trip”
Anéalisis del cuento.

desarrollo . . : :
Rellenar un mapamundi en blanco a modo de collage, reflejar las diferencias y
resaltar aspectos que les llama la atencién de otras culturas.

I W Actividad)

Segundo Ciclo Diversidad

objetivos

Sensibilizarse a otras culturas.
Descubrir y valorar la riqueza multicultural que aportan las personas de otras
culturas a nuestra sociedad.

material

Ficha “Inmigrantes...;S6lo los pobres?”
Mapa mudo.

desarrollo

Completar la ficha en pequenos grupos.

Comentar las dos primeras partes de la ficha (A y B).
Realizar las ultimas dos partes (C y D).

Puesta en comun de estas dos ultimas partes.

12

\ Tercer Ciclo Diversidad

objetivos

culturas a nuestra sociedad.

Sensibilizarse a otras culturas.
Conocer y valorar otros modos de vida.
Descubrir y valorar la riqueza multicultural que aportan las personas de otras

material

Cuestionario- entrevista.
“Nosotros fuera de casa”
“Cuantos inmigrantes y donde”

desarrollo

Antes del desarrollo de esta actividad, realizar individualmente una entrevista
a una persona inmigrante siguiendo las pautas del cuestionario- entrevista.
Realizar la puesta en comun en grupos pequefos.

Exponer grupo por grupo las diferentes historias de vida.

Conocer los datos de inmigracion del Estado espanol.

H guias de actividades
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Anexos

Lista de palabras

NO VIOLENCIA
DESTRUCCION
REPRESION
TRISTEZA
ESPERANZA
SOLIDARIDAD
EGOISMO

VIVIENDA

 [MENEEHE] o1]02[03

ANALFABETISMO  DEMOCRACIA ODIO DIALOGO ENEMISTAD
CONOCIMIENTO VESTIDOS MIEDO JUSTICIA TOLERANCIA
SOLEDAD FAMILIA RISAS EDUCACION ALIMENTO
CHABOLA DESESPERANZA  HARAPOS SEGURIDAD INCOMUNICACION
GENEROSIDAD LLANTO TRABAJO IGNORANCIA INSOLIDARIDAD
HAMBRE DESEMPLEO ALEGRIA CONSTRUCCION INTOLERANCIA
JUGUETES SALUD AMO ENFERMEDAD AMISTAD
LIBERTAD INJUSTICIA ARMAS DICTADURA VIOLENCIA

Historia de Sothia

Os voy a contar una historia que ocurrié hace pocos anos en el sudeste de Asia. Me la conté un jesuita,
Kike Figaredo, que ahora es obispo de Camboya.

Es la historia de un nino camboyano que se llama SOTHIA y que, cuando ocurrieron las cosas que aqui
se narran, tenia solo 11 anos. Nacié en un pueblecito situado en la frontera entre Camboya y Tailandia.
Cuando los vietnamitas invadieron Camboya, la madre de Sothia, viuda, decidié huir con sus hijas, Chan-
Tan y Chan-Da, a la frontera conTailandia. Era una zona de bosques y selvas, que les permitia cruzar la
frontera con facilidad y traer y llevar productos de un pais al otro. Alli, la madre de Sothia se volvié a casar
y nacieron Sothia y una nina que se llamé Srei Leak.

Sothia nacié sin un pie. Eso le hacia sufrir cuando veia que la gente se reia al verlo cojear. Ahora, ya se
ha acostumbrado y no le importa demasiado. Se ha hecho un pie de madera, con zapato y todo y péco que
presume de él. Ademas, asi, corre como un gamo. Ahora la gente piensa que le falta un pie porque ha
pisado una mina... jcomo hay tantos en Camboya!Y él deja que lo piensen, y asi se siente importante.

La vida en el pueblo era divertida y alegre, a pesar de todo. No podian corretear lejos de la casa, por miedo
a las minas, pero su vida transcurria feliz. Un dia, los vietnamitas bombardearon el poblado: fué por la
noche, cuando todos dormian... Salieron corriendo, en medio de la oscuridad, con lo poco que cada uno
pudo coger, corrian presos de panico... La consigna era correr haciaTailandia.

La madre de Sothia le cogio en brazos para ir mas deprisa, pero, con el peso, tropezé y cayé por un terraplen
perdiendo el conocimiento. Sothia lloraba y gritaba lleno de miedo, hasta que los socorrieron.
Al dia siguiente, enTailandia, fueron acogidos en un campamento de refugiados y pasaron a ser “personas
desplazadas” Eran miles y miles. El lugar del campamento era horrible, vivian bajo unos toldos de plastico
azul, con infinidad de mosquitos, con un calor insoportable. Alli pasaron largos y terribles meses. Su madre
fué hospitalizada; su padre se incorporé a la guerra, su hermana mayor cayé enferma y ademas quedé
embarazada y Srei Leak no paraba de llorar.

Finalmente, cuando creian haber llegado al limite de sus fuerzas, fueron trasladados a un “campamento
permanente de refugiados” Aunque tenian sus casitas, una organizacion con escuelas y otras actividades,
el campamento no dejaba de ser una prisidn, rodeados de cercos de alambre de espino y custodiados por
soldados armados. Sothia y su familia no pudieron salir de alli durante siete afos. En ese tiempo, no supo
lo que era el cine, ni una ciudad, ni las tiendas. En la escuela apenas tenian material escolar y 'no digamos
libros! no existian. El agua llegaba una vez por semana en camiones cisternas... Esa fue su vida hasta que,
ya hecho un hombre, se firmo la paz y pudieron volver a Camboya.

Ya nada fue igual: su pueblo habia desaparecido, los campos de arroz no se podian cultivar, estaban
plagados de minas. Todos han tenido que esforzarse para encontrar un medio de vida y poder sobrevivir.
Sothia trabaja en unos talleres de construccidn de sillas de ruedas y aparatos ortopédicos para mutilados,
puestos en marcha y financiados por Manos Unidas.

. guias de actividades
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Historia de Maria

Cuando la paz vuelva a mi casa...

Voy a usar este cuaderno, que me han regalado, para escribir mi diario. Eso es algo que siempre me ha gustado; asi que
me voy entrenando para ser periodista cuando crezca. Empiezo:

Me llamo Maria y tengo 8 anos. Yo vivia en un pueblo de Guatemala, en un lugar muy bonito y, aunque siempre teniamos
miedo, porque la guerra estaba muy cerca, a mi me gustaba el pueblo; iba al Colegio y, a la salida, jugaba con mis
amigos.

Una noche, un vecino entré en casa y dijo que habia que abandonar el pueblo porque pronto llegarian los soldados. Asi
que cogimos algunas cosas y nos fuimos. Por lo visto, la guerra es asi. La gente tiene que huir siempre de un lado para
otro.

Ahora no tenemos nada. Vivimos refugiados en México. Bueno, mi abuela dice que “al menos, nos tenemos los unos a
los otros y eso es muy importante” La abuela tiene razén. No sé que haria yo sola, sin poderme sentar al lado de la abuela,
por las noches, para escuchar sus canciones. Pero también es verdad que antes, en el pueblo, éramos mucho mas felices.

A veces, me da por sonhar que estamos otra vez en casa, fuera de la guerra y dentro de la paz .En el suefo, me asomo por
la ventana que da a la calle, como cada mafiana y veo pasar a mis vecinos camino del campo, de la escuela, del mercado.
Saludo a todos y todos me saludan alegres. Entonces, pienso que la paz no se nota hasta que te la quitan y me digo a mi
misma: “cuando vuelva la paz al fondo de mi casa, cuidaré de ella tanto que nadie me la volvera a quitar”

Para Maria la paz ya ha vuelto, Ha regresado de México con su familia, estda de nuevo en Guatemala. Han pasado muchos
anos: su abuela ha muerto, ella se ha hecho mayor, fuera de su patria, y el regreso ha sido muy duro. Su pueblo ya no
existe. Ella y sus hermanos se sienten extraios, ain no se han acostumbrado a ser lo que ahora llaman, “retornados”
Necesitan toda la ayuda del mundo para empezar a vivir: sembrar, construir, estudiar, confiar.. pero han recuperado la
alegria y la fe en el porvenir. El pueblo que estan construyendo entre todos, se llama “Villa Esperanza” Para Maria la
esperanza sigue siendo “ser periodista’

La Historia de José Ramon

Me llamo José Ramoén...
jHola! No me conocéis, pero soy un nino de Andahuaylas, un pueblo de Peru, cerquita del Cusco, serranito pues.

Voy a contaros algo de lo que hago cada dia: me levanto temprano, mis padres trabajan todo el diay, por eso, soy yo el
que se encarga de ir al mercado del pueblo. Alli, compro comida a cambio de lo que nosotros sacamos de la “chacrita”
Lo unico que puedo cambiar son “papas” por pan, para mis hermanos pequenos.

El mercado es muy bonito: las mujeres visten sus lindas “polleras” de colores y sus vistosos sombreros. La gente habla,
discute y se rie muy alto; me gusta muchisimo el jaleo que se arma. Yo, me lo paso muy bien. Cuando termino mi tarea
correteo con los demds chicos detras de las ninas tirandoles de las trenzas jLo que nos reimos!Y jcdmo gritan!

Cuando llegamos a casa, preparamos la comida entre mi hermana y yo: Hacer la comida es facil: “choclo” cocido, algo
de gallina. En las fiestas patrias comemos “cui” que esta riquisimo.

Por la tarde, voy a la escuela del pueblo, donde aprendo a leer y escribir. Dice el maestro que soy muy listo y que, si estudio
mucho, podré ser mecanico o incluso ir a la Escuela de Maestria Industrial. jeso si que me gustaria! Asi podria ayudar a
mis padres y hermanos, poner un taller en el pueblo y dar trabajo a la gente.

Después de cenar, mis hermanos y yo jugamos un rato y luego nos vamos a dormir. A veces yo me quedo estudiando con
la lampara de “queroseno”Y, a menudo, me duermo sobre la mesa, sohando con mi taller Ileno de motores y herramientas
maravillosas.

Pero, no siempre ha sido asi. Hubo un tiempo en que viviamos atemorizados por todas partes:
Sendero Luminoso y el Ejército por un lado y por otro. Unas veces, los de Sendero venian y nos
quitaban lo poco que teniamos y se llevaban a los hombres jovenes. Los golpeaban brutalmente
si se resistian y algunos ya no regresaron jamas. .Nosotros tuvimos suerte, a mi papa no se lo
llevaron, se escondio tan bien que nunca lo encontraron. Otras veces, el que venia era el Ejército
y nos acusaba de ayudar a Sendero y de esconder a su gente.También ellos nos maltrataban y nos
golpeaban para que hablaramos... Fué terrible, no habia escuela, ni risas en el mercado, nadie se
atrevia a hablar y todos desconfiaban de todos; a menudo pensabamos que cualquier vecino era
un “delator” de uno u otro bando.

iDios mio! Qué terrible, nada hay peor que el miedo y la violencia. Todavia me despierto llorando
cuando me acuerdo. Si hay paz, por lo menos, se puede sofar en el futuro.

guias de actividades
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La Historia de Stevens

iHoy he jugado de primera; sisigo asi, seguro que pronto estaré en los mundiales con la
seleccion de Sierra Leona: es mi pais. Ahora estoy contento, prefiero luchar por mi pais con los pies y
un balén que con el “kalasnikov” (fusil de fabricacion rusa).! jMe gustaria tanto ser como Ronaldo!

Pero no siempre ha sido asi. Quisiera olvidarlo todo cuanto antes. Ahora vivo en Lakka, en el St. Michael’s
Center, a unos 30 kms de Freetawn.Tengo 14 anos, me llamo Stevens. He sido nifo-soldado y, durante
4 anos, anduve con el FRU (Frente Revolucionario Unido).

Hasta los 10 afnos, vivia con mi familia en Kamabui. Un dia La Fuerza Multinacional llego a la aldea
persiguiendo a los rebeldes (esto no puedo recordarlo sin llorar) y mataron a toda mi familia a machetazos,
delante de mi. Sélo nos salvamos mi hermano Norman y yo, que corrimos y corrimos hasta escondernos
en la selva.

Después, siguid la pesadilla. Ibamos, los dos solos, de un lado para otro, muertos de miedo y
escondiéndonos de todo el mundo. No teniamos nada que comer y estdbamos agotados. Hasta que,
un dia, nos encontramos con los rebeldes del FRU y nos cogieron. Nos dieron comida y un fusil y nos
obligaron a ir con ellos.

Prefiero olvidar tanto horror que he vivido, las largas caminatas, el olor a sangre y sudor, el tener que
disparar y el miedo, siempre el miedo, que me acompanaba a todas partes.

Habia mas ninos y algunos no tenian miedo, presumian de sus hazanas. Yo procuraba proteger a mi
hermano jera tan pequenol!, le obligaban a llevar un machete, no podia con el fusil. Por la noche
procuraba darle consejos, pero sélo eran consejos. Habia que comer y nada podiamos hacer.

Un dia, llegamos a Lakka, buscando comida. Reconoci a un amigo, Chema, y se me saltaron las
lagrimas. Por miedo, no me atrevi a saludarle. El tampoco di6é sehales de conocerme. Entregd unos
cabritos para comer a nuestros jefes y hablé mucho con ellos.. No sé lo que les diria, pero, al marcharse,
nos dejaron aqui. Fué jel mejor dia de nuestra vidal.

Ahora tampoco es facil, tenemos que acostumbrarnos a hacer muchas cosas que nunca habiamos
hecho: lavarnos, obedecer, estudiar.. pero también, lo mejor, jjugar al futbol! A mi hermano y a mi se
nos da fenomenal Dice Chema que tenemos madera pero que tenemos que trabajar mucho.

Olvidar todo el horror que hemos pasado, a veces, me parece imposible. Solo cuando avanzo hacia la
porteria del otro equipo y, tras un quiebro de cintura para esquivar a un contrario, chuto con mi pierna
izquierda y veo colarse el balon por el angulo derecho de la porteria y se alza un griterio fenomenal
de GOOOOOOOOOL!!! Entonces si creo que algun dia lo conseguiré.
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Peru

Datos generales:

Nombre: Republica de Peru

Capital: Lima

N° de habitantes: 22’9 millones

Poblacion: amerindios 45%, mestizos 37%, europeos 15%, negros, japoneses y otras etnicas 3%
Lenguas: espanol, quechua y aymara (lenguas oficiales), otras lenguas indias

Religiones: catdlicos 95%, otras 5%

Sistema de gobierno: Republica multipartidista

Geografia y clima:
Peru es un pais con tres ambientes diferenciados:
La llanura costera a lo largo del Pacifico.
El macizo central de los Andes, que recorre el Peru de norte a sur.
La Amazonia, zona de selva tropical.
Estos ambientes tan diferenciados hacen que el clima sea variado: arido en la costa, alturas medias de la cordillera
andina, templado y frio en los Andes y caluroso y muy lluvioso en la selva

Sociedad:

La mayor parte de la poblacién esta constituidea por indios y mestizos, pero la sociedad estd dominada por una minoria
blanca, que también controla los recursos econémicos

Las dificultades financieras y la inestabilidad social han sido muy problematicas en Peru. A esto se una la existencia de
dos grupos guerrilleros, Sendero Luminoso y Tupac Amaru, que causo un “estado de emergencia” (guerra encubierta)
que ha provocado numerosas victimas y una gran inestabilidad en el pais.

Economia:
En Perd abundan los recursos naturales: minerales, pesca, agricultura...

Algin dato curioso:
Existe un lago navegable, el Titicaca, que esta en la frontera con Bolivia y es el mas alto del mundo. En él los indigenas
navegan en unas barcas hechas de juncos que se llaman “Caballito de Totora”

Guatemala

Datos generales:

Nombre: Republica de Guatemala

Capital: Guatemala

N? de habitantes: 11’6 millones

Poblacion: indios mayas 53%, ladinos (mestizos de espaioles e indios) 42%, blancos 4%, otros 1%
Lenguas: espanol (lengua oficial), quiché, mamé, cachi, cakchuquel... y hasta 22 idiomas indigenas
Religiones: Cristianos 99%, otras 1%

Sistema de gobierno: Republica multipartidista.

Geografia y clima:

El pais tiene una faja litoral que se asoma al océano Pacifico: un macizo central montanoso y el norte de selva tropical,
mas una zona de costa caribefna. El clima es tropical, caluroso y himedo, en las zonas costeras y septentrionales. Mas
suave e incluso frio en los macizos centrales.

Sociedad:

Aunque los indios constituyen la mayoria de la poblacién, el poder, la riqueza y la tierra pertenecen a un pufado de
blancos y ladinos. Durante la guerra civil, los indigenas fueron el objetivo principal de las campafnas militares emprendidas
contra la guerrilla, por lo que el 83% de las victimas de la guerra fueron mayas. Muchos de ellos huyeron, estableciéndose
como refugiados en México. Una vez devuelto el poder a los civiles, la violencia ha disminuido, pero la pobreza sigue
afectando a la mayor parte de la poblacién.

Economia:
Predominio del sector agricola, generalmente en manos de empresas extrajeras y grandes
propietarios. Exportaciones de café, aztcar, vacuno, platanos y canela.

Algun dato curioso:

Guatemala fue el centro de la civilizacion maya y guarda ruinas y vestigios de gran belleza.
Su nombre significa “tierra de arboles” El simbolo nacional es un raro pajaro, ya sagrado
para los mayas, el quetzal.
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Sierra Leona

Datos generales:

Nombre: Republica de Sierra Leona

Capital: Freetown

N° de habitantes: 4’5 millones

Poblacion: mende 34%, temne 31%, limba 9%, kono 5%, otras 21%
Lenguas: inglés (lengua oficial), creole y otras.

Religiones: cultos animistas 52%, musulmanes 40%, cristianos 8%
Sistema de gobierno: Republica presidencialista

Geografia y clima:

El pais se divide en tres ambientes:

Una gran faja de llanura de la costa, de unos 100 km de anchura; en el centro los bosques que llegan hasta los macizos
montanosos cercanos a la frontera con Guinea, en el noreste. El clima es caluroso y tropical, con elevados indices de
humedad vy lluvias. Entre noviembre y abril sopla un viento seco y caluroso que proviene del Sahara (el harmattan).

Sociedad:

Los mende y los temne son las etnias principales. Los habitantes de Freetown descienden en su mayoria de los esclavos
liberados. Desde 1991, las fuerzas rebeldes libran una batalla contra el gobierno que se ha cobrado miles de victimas y que
ha sido especialmente cruel, sobre todo con los nifos. Detras de esta guerra esta el control de los ricos sobre los yacimientos
minerales del pais.

Economia:

Sus cultivos principales son las semillas de palma, el cacao y la coca, pero lo que verdaderamente despierta la ambicion
de todos es sus riquezas en diamantes, oro y titanio que constituyen su principal exportacién.Algun dato curioso:

En 1787 el filantropo britanico Granville Sharp, creé en Sierra Leona un asentamiento para esclavos liberados de EE.UU y
Reino Unido que por eso se llamé Freetown (ciudad libre).

Camboya

Datos generales:

Nombre: Estado de Camboya

Capital: Phnom Penh

N? de habitantes: 11 millones

Poblacion: jémeres 94%, chinos 4%, vietnamitas 1%, otras 1%
Lenguas: jémer (lengua oficial), francés, otras.

Religiones: budistas 88%, musulmanes 2%, cristianos 1%, otras 9%
Sistema de gobierno: Monarquia constitucional

Geografia y clima:

Esta formado en su mayor parte por una llanura rodeada de montanas. Esta atravesada por el rio
Mekong y tiene un gran lago, el Tonlé Sap. El clima es tropical y monzdnico, con mucho calor durante
todo el ano y fuertes lluvias en la época del monzon, que dura de mayo a octubre.

Sociedad:

Desde los anos 70, hubo guerra en Camboya y bajo el régimen de los jémeres rojos del lider Pol Pot,
murieron, entre los anos 1975 y 1979, mas de un millén de camboyanos, Cuando éstos fueron expulsados
del poder, siguieron combatiendo como guerrillas en una guerra civil que duré hasta finales del s.XX
y que provoco, entre otras cosas, el exilio de muchos camboyanos. Los efectos de la guerra civil aiin
son perceptibles: el pais estd sembrado de minas y tiene el mayor nimero de huérfanos y viudas del
mundo

Economia:
La economia se recupera muy lentamente después de la guerra, ya que arrastra el enorme lastre de las
minas que impiden su desarrollo. El comercio se limita al caucho y a la madera.

Algin dato curioso:
Camboya cuenta con los maravillosos templos de Angkor que datan de la época del imperio Khemer.

guias de actividades
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Ficha de conflictos:

Pais:

Capital:

Continente:

Superficie:

Moneda:

Idioma:

Partes en conflicto:

Breve desarrollo de la duracion del conflicto:

Repercusiones del conflicto sobre la poblacion:

Resolucion pacifista del conflicto (si lo ha habido):

10

04/05/06

Declaracion de los derechos infantiles:

IGUALDAD: Todos los nifios y nifias disfrutaran de los derechos de esta Declaracién, aunque tengan diferentes
sexo, raza, nacionalidad, idioma, religién, costumbres o situacion econémica.

PROTECCION: Los nifios y nifas seran protegidos de manera especial. Se cuidara de poner a su alcance todos
los medios necesarios para que puedan desarrollarse fisica, mental, moral, espiritual y socialmente en condiciones
de libertad y dignidad.

IDENTIDAD: Todos los nifios y nifas tienen derecho, desde su nacimiento, a un nombre, a una nacionalidad y a
disfrutar plenamente de los derechos de ciudadania de su pais.

BIENESTAR: Todos los nifios y nifias tienen derecho a crecer en un ambiente sano y a disfrutar de alimentacién,
vivienda y atencién médica adecuados.

ATENCION A LA DISCAPACIDAD: Todos los nifios y nifas que sufren algun tipo de discapacidad fisica,

mental o social deben recibir tratamiento, educacion y cuidado especial, con el fin de que puedan integrarse plenamente
en la sociedad.

ANMORY CONMPRENSION: Todos los nifios y nifias necesitan amor y comprension para crecer felices. La
sociedad y las autoridades tienen obligacion de cuidar especialmente a los nifos y nifas sin familia o que no tienen
medios para vivir.

EDUCACIONY JUEGO: Todos los nifios y nifias tienen derecho a la educacion gratuita obligatoria en las etapas
elementales. También deberan disponer de tiempo libre para jugar.

PREFERENCIA: Todos los nifios y nifas deben figurar entre los primeros que
reciban socorro en situaciones de peligro.

NO EXPLOTACION: Todos los nifios y nifias deben ser protegidos contra cualquier
forma de abandono, crueldad y explotacion. No debe permitirse que trabajen hasta la edad
minima adecuada, sobre todo si se pone en peligro su salud fisica o mental.
FRATERNIDAD:Todos los nifios y nifas deben ser protegidos contra las précticas

que favorecen la discriminacion. Deben ser educados en la comprensién, la tolerancia,
la amistad, la paz y la fraternidad universal.

Adaptacion del texto original realizado por Sonia Céliz

. guias de actividades
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Personas Ndmero de Poblacion sin acceso Tasa de
malnutridas % | médicos x1000 | a fuentes de agua escolarizacion %
(1) (2) mejorada % (3) (4)

Afganistan 70 0,14 87 28,5
Angola 43 0,08 62 -
Bolivia 23 0,37 21 91
Colombia 13 0,92 9 -
Ecuador 5 1,27 29 90,5
El Salvador 11 0,7 26 78
Espana - 3,74 - 100
Etiopia 49 0,03 76 35,6
Gambia 16 0,02 38 59,5
Guatemala 24 0,62 8 78
Honduras 22 0,54 10 85,5
India 21 0,41 12 71
Irak 17 0,48 15 93
Kosovo 3 0,04 51 90,5
Kenia 43 2 - -
Marruecos 5 0,04 18 53
Mauritania 13 0,14 63 54
Palestina - 0,5 - -
Somalia 75 0,04 - 10
Tanzania 41 0,04 45 56,5
Zimbabue 37 0,12 15 87

(1) Personas cuya ingestion cronica de alimentos es insuficiente para satisfacer sus necesidades

energéticas minimas.

(2) Numero de médicos por cada mil habitantes

(3) Porcentaje de la poblacién sin un acceso aceptable a una cantidad suficiente de agua

potable de fuentes mejoradas. El acceso aceptable corresponde a la disponibilidad de al

menos 20 litros por persona y dia, de una fuente que se encuentre como maximo a
un km de distancia de la vivienda del usuario. Las fuentes mejoradas incluyen las
conexiones familiares, fuentes publicas, pozos de bombeo manual, pozos escabados
protegidos y captacion de agua de lluvia.

(4) El nimero de nifos matriculados en la escuela primaria que pertenecen al grupo de edad
que corresponde oficialmente con la ensefanza primaria.

. guias de actividades
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Actividad 7

Construyamos la Paz
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Cuentos para hacer las paces:

El mundo de colores

Erase que se era un pais en donde todas las personas, las casas y las cosas eran de color azul.
Existia una ley que prohibia la existencia de ningun otro color. La ley decia lo siguiente: “Se
prohibe expresamente la existencia de cualquier persona, casa o cosa que no sea de color azul”
En ese paia lo que se queria conseguir, con esa ley, es que todo el mundo se pareciera lo mas
posible.

Como es natural, en aquel pais el mejor negocio que se podia montar era una tienda de pintura
azul. Habia montones de tiendas de ese tipo por todas partes y en cada casa habia una habitacion
especial llena de botes de pintura azul.

Cada manana lo primero que hacian en ese pais era pintarse unas a otras, los padres pintaban
a sus hijos, los hijos pintaban sus cosas, asi repasaban todo lo que tenian de color azul.
Todo el mundo en aquel pais parecia conforme con la llamada “Ley azul” Pero la verdad es que
existia un numeroso grupo de personas que defendian la existencia de otra ley, la “Ley amarilla’
segun la cual todas las personas, casas y cosas debian de estar pintadas de color amarillo.
El malestar fue creciendo entre los ciudadanos de aquel pais, hasta que acabaron peleandose
unos con otros. Los de color azul tiraban botes de pintura de su color azul a las casas, los coches
y las cosas de color amarillo; los amarillos hicieron lo mismo con su pintura, hasta que cansados
de luchar y luchar, sin conseguir nada, decidieron firmar la paz, y se sentaron a dialogar. Estuvieron
a punto de crear una nueva ley para prohibir la existencia de personas, casas, y cosas que no
fueran azules o amarillas. Pero, afortunadamente, descubrieron que al mezclarse los azules y los
amarillos aparecian las cosas verdes y entonces comprendieron que mds pronto o mas tarde,
se formaria un grupo de partidarios del color rojo y que cuando éste se mezclaba con el amarillo
surgia el naranja, y que aquello resultaba muy bonito. Por eso decidieron crear la “Ley Multicolor’
que permitia la existencia de cualquier persona, casa o cosa de cualquier color. Dicen que con
aquella ley surgieron grupos de todos los colores: naranjas, verdes, violetas... y que, con ella,
llegd la libertad de ser distinto. Cada ciudadano iba con el color que mas le gustaba. Desde
entonces, nunca mas ha habido peleas en aquel pais.

guias de actividades
15




Actividad [ERIE

Biografias de paz:

Mahatma Ghandi

Gandhi nacié en la India, en Portbandur, el 2 de octubre de 1869. Su padre ejercia la politica y llegd a ser primer ministro del pequeno
principado de Portbandur. Siguiendo el camino paterno, estudié derecho en Londres desde 1888 hasta 1891; en 1893 se trasladé
a Sudéfrica para trabajar como abogado en una empresa india; penso quedarse alli un afno y permanecio veintiuno. Fue en esos
anos cuando maduré politicamente: participé en un movimiento por la igualdad racial y se convirtié en jefe de la comunidad india
local. Inicié el movimiento de la resistencia pacifica, negandose a aceptar una ordenanza humillante para los asiaticos que les obliga
a proveerse de un carnet de identidad y a registrar sus huellas dactilares en las oficinas gubernamentales como una forma de
discriminacion y control de los residentes no europeos, no blancos. Esta lucha, basada en la desobediencia civil, durd desde 1906
hasta 1914 y acabé con unos acuerdos muy favorables para los inmigrantes indios.

En 1915, Gandhi, regresé a la India y en el 1919 inicid la lucha “no violenta” por la independencia del dominio inglés, apoyado por
el partido del Congreso y, muy especialmente, por Nehru. La lucha fue larga y dura con momentos de gran dramatismo, durante
la cual Gandhi fue encarcelado varias veces.

El 15 de agosto de 1947 fecha en la que se logra por fin la independencia, Pakistan se separa de la India, en contra de la voluntad
del mahatma, con grandes violencias y enormes tensiones que abre una profunda herida entre hindiues y musulmanes que se ha
prolongado hasta nuestros dias. Gandhi empend todo su prestigio en calmar los animos 'y procurar la union y el respeto entre
ambas religiones, pero fue asesinado por un extremista hindd el 30 de enero de 1948 sin lograr su sueno.
La ONU ha proclamando el 30 de enero como Dia Mundial de la Paz.

Los puntos principales de la lucha planteada por Gandhi, suponen todo un programa de convivencia pacifica y regeneracion moral
de todo el pais:

- Unidad del mundo musulman e hindu

- Abolicion del sistema de castas.

- Defensa de los pueblos y del mundo rural

- Rescuperacion del trabajo manual

- Respeto a la vida animal y al medio ambiente

- Rechazo del materialismo

- Recuperacion de la fuerza interior y el sentido de la colectividad.

La “no violencia” era para Gandhi una conducta ética, ademds de una practica activa: representaba un estilo de vida. Dio el paso
de la “no violencia” como actitud personal a hecho colectivo y publico que podia ser utilizado como instrumento politico para salvar
a la sociedad y liberar a las masa oprimidas.

Aung San Suu Kyi

Aung San Suu Kyi nacié en Rangun (Birmania) en 1945. Hija de Aung San, héroe nacional birmano que
luché por la independencia de su pais de la dominacion britanica, y que fue asesinado en 1947 pocos
meses antes de que Birmania conquistase su libertad.

Se licencié en Oxford y trabajo en la ONU. Se establecio en Inglaterra y alli vivié con su marido y sus
hijos hasta 1988, afno en que regresé a Birmania a causa del grave estado de salud de su madre. En
aquellos meses, en Rangun, los estudiantes se manifestaban en las calles pidiendo democracia. Cuarenta
y uno de ellos, heridos en un enfrentamiento, murieron sofocados en una furgoneta de la policia. La
casa de su familia, situada en una de las calles mds importantes de la ciudad, se convirtié en el lugar
de reunion de los que luchaban por la democracia: alli, Suu les hablaba de los derechos humanos y les
trasmitia su coraje y su fe en la lucha noviolenta.

guias de actividades
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Cuando su madre murid, decidio entrar en politica y hacer oposicion activa al régimen militar (surgido de un golpe de Estado dado

por los generales pocos meses antes) vigente en su pais, siguiendo el principio de la “no violencia” de Gandhi.
Birmania sigue viviendo bajo el régimen militar que ha impedido su desarrollo social y democratico y que ha llevado al pais a un
desastre econémico, a pesar de poseer grandes recursos (petrdleo, plomo, caucho, zinc, cobre, madera y tierras fértiles). Este estado
de cosas llevo a San Suu a convertirse en lider de la Liga Nacional por la Democracia.

El 20 de julio de 1989 el gobierno birmano, con un decreto especial, le impuso arresto domiciliario. Desde entonces vive encerrada
y aislada en su casa, no puede salir, no puede recibir correo y no puede ver a nadie. En 1991 le fue concedido el Premio Nobel de
la Paz ”..por ser uno de los mas extraordinarios ejemplos de coraje civil de los ultimos decenios” No pudo acudir a retirarlo porque
no la dejaban salir de su pais. Sin embargo, podria acceder a la libertad si aceptara vivir en el exilio, pero ella ha rechazado siempre
esa oferta por sentirse comprometida con su pueblo y solidaria con los mads de dos mil encarcelados en las prisiones de Rangun
por motivos politicos.

Desde 1995, las autoridades birmanas, en un intento de desmoronar su fortaleza, impiden la entrada en el pais a su marido y sus
hijos, alegando que sus pasaportes no son validos. A pesar de todo, atin en arresto domiciliario, decidié presentarse a las elecciones
que convocaron los generales el 27de mayo de 1997 El partido de Suu obtuvo el 80% de los escanos. Todo el mundo se dispuso a
celebrar la llegada de la democracia, la familia se preparaba ya para volver a Rangtn cuando la Junta militar declaré que la candidatura
no era valida y anulé las elecciones. Ella siguid bajo arresto, fiel a los principio de la “no violencia”, continuando su batalla por la paz
con una gran fuerza interior.

Por su actividad politica y por su arresto injustificado, Suu Kyi se ha convertido en simbolo de la democracia y de la protesta civil en
este pais. La presion internacional sigue pidiendo su libertad y la del pueblo birmano. La concesion del premio Nobel de la Paz fue
uno de los modos de respaldar su testimonio.

Martin Luther King

Nacion en Atlanta, (Georgia, EEUU) en 1929. Hijo y nieto de pastores baptistas. También él sintid la misma vocacion, y estudio teologia
y filosofia. Se casé con Coretta Scott y se establecio como pastor protestante de la iglesia baptista en Montgomery (Alabama).
El 1 de Diciembre de 1955 Rosa Parks, una joven negra de Montgomery, fue encarcelada por haberse negado a ceder el asiento a
un blanco en un autobus. Luther King aproveché este acontecimiento para organizar la primera movilizacion que hiciera publico el
apartheid al que eran sometidos los negros en EEUU. Durante trescientos ochenta y dos dias los negros hicieron boicot a los
autobuses, teniendo que ir caminando, a veces durante horas, para ir a sus trabajos o a cualquier otra parte. Esta accion acabo con
la abolicion de la segregacion de los negros en los medios publicos de Alabama. Luther King, con el apoyo entusiasta de la comunidad
negra, continud promoviendo campanas contra cualquier forma de segregacion (en restaurantes, escuelas...) y fundé un organismo
para coordinar todas las luchas.

En 1963, Luther King movilizé a la poblacion negra de Birminghan, uno de los centros de mayor segregacion racial. Masa de negros
desafiaron desarmados, de forma pacifica, a los camiones, a las porras y a los perros de la policia de la ciudad. Tres mil negros
acabaron encarcelados, entre ellos Martin Luther. Alli escribié su libro mas famoso “ Carta desde la carcel” Fue liberado por el
presidente Kennedy, al que cabe también el honor de haber presentado en el Congreso la Ley para la igualdad de los derechos civiles
que fue aprobada. En apoyo de esa ley, Luther King promovié una gran marcha a Washinton de 250.000 manifestantes.
En 1964, recibio el Premio Nobel de la Paz y se convirtio en el mas prestigioso lider del movimiento para el progreso de los negros.
Escribio libros para ayudar a todos, blancos y negros, a entender el sentido de la “no violencia” y a promover una sociedad justa.
Aprendié de Gandhi que la verdadera revolucion se hace en el corazon y, por ello, su objetivo no era hacer una revolucion politica
sino vivir y hacer vivir hasta el fondo el amor y que éste, a su vez, pasa por el cambio de las estructuras injustas.
Esto le llevé a luchar no sélo por los derechos civiles sino también por la emancipacion social y econémica de los negros, promoviendo
numerosas campanas en las que se comprometio activamente. Fue asesinado el 4 de Abril de 1968 en Memphis (Tenesse), donde
habia ido a organizar una serie de manifestaciones en apoyo de los barrenderos negros que reivindicaban iguales derechos que los
trabajadores blancos.

Como Gandhi. Luther King supo luchar con métodos noviolentos en situaciones de extrema tension social y,
aunque fue encarcelado varias veces y sufrio atentados y amenazas continuas, conservo siempre una fe

inquebrantable en la “no violencia” asentada en una profunda concepcidon cristiana de la vida.

Bibliografia: Educar en la no violencia; Pace e Dintorni. Coordinacion de la edicién espanola: Mercedes MAS. Editorial PPC. Madrid 2000
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Actividad [

“Pajaritas de papel”

“Hace ya algunos anos, un periodista argentino -Fernando de la Rua- viajé a Japon. Conocié muchas cosas nuevas, pero
una cosa le sorprendié mas que ninguna. Vié en una ciudad, que se llama Hiroshima, un sencillo monumento que se
ha levantado en recuerdo de los nifos que murieron en la guerra y, en particular, de una nifa que enfermé a cause de
ella.Todos los que rodeaban a esta nina sabian que iba a morir. Para consolarla, le dijeron que se curaria, si, como decia
una antigua tradicion, hacia mil pajaritas de papel. Ella se puso con ilusidn a hacerlas, pero se murié antes de haber
hecho unos pocos cientos. Los escolares japoneses, cada afo, hacen pajaritas de papeles de colores para ayudar a aquella
nina y las manda a la ciudad para ponerlas en el monumento como un mensaje de paz y amor. Esto le llamo tanto la
atencion al periodista argentino que, al llegar a su pais, lo conté en un periddico de Buenos Aires, que se llama “La
Nacién””

Fernando de la Ruaa. Periédico La Nacion.

Buenos Aires 28-6-86.

“Antologia de textos” 1° de ESO." Editorial SM, pagina 71

Actividad (E]

Dos caras de lIa paz...Buscando Ia verdadera
paz...

(Colorea de diferente color los enunciados que correspondan a cada camino)

El camino de la El camino de una
autentica paz falsa paz
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Actividad KIS

“Trip, el gusano viajero”

Erase una vez un gusano viajero que se senté a descansar a la orilla de un rio y se quedé dormido. Cuando despertd, se encontré
rodeado de un monton de gusanos que le observaban: “Buenos dias. Me llamo Trip” , les dijo sonriente.

Entonces, uno de ellos le preguntd: ¢ De dénde has salido?;j Eres muy raro!.

Trip, sorprendido, respondié: “Vengo de una pradera muy lejana, y no se por qué me encuentras raro”

“Tienes pintas de colores en la piel, y los gusanos son verdes, eso es lo normal”, le contestd.

Trip se rid mucho y exclamé: “Los gusanos pueden ser de colores muy distintos. Donde yo vivo todos son como yo”
“No es facil entenderte, hablas como si cantaras” anadio.

“Es cierto. También hay gusanos de voz suave como la brisa, fuerte como el trueno, alegre como el agua de un
manatial”

De pronto, un gusano se adelanto gritando: “Miente, yo creo que esta enfermo y nos contagiara a todos”

Otro explico: “Yo creo que esta mal de la cabeza o es algo tonto”

“iEsta enfermo!,jNos contagiara!, jEs tonto!”murmuraban entre si.

Entonces, Gusi, un pequeno y esmirriado gusanito del que todos se reian, venciendo su timidez, le pregunto:

“¢ Te gustaria venir a mis casa? Me encantaria ser tu amigo”

Trip fue hasta su casa, que era un agujero en el tronco de un haya, y alli charlaron horas y horas...y los dos se sentian muy
contentos.

Cuando se hizo de noche, las pintas de Trip empezarn a brillar en la oscuridad.

“i Vaya, eres realmente especial!”, le dijo su amigo Gusi sonriendo.

“Solo soy diferente, eso es todo’, respondid Trip, algo molesto.

Nadie mas hablaba conTrip, y él se sentia muy triste. Pero un dia un gusanito se perdio en el bosque al atardecer, cuando ya
apenas se veia nada.

Los gusanos importantes se reunieron para pensar de qué forma podrian salvar al gusanito.

Entonces, vieron que una luz se acercaba corriendo hacia ellos. EraTrip, que venia a ofrecerse para buscar al pequeno gusano.
Pensaron en lo mal que se habian portado con él y sintieron verglienza peroTrip les guioé con su luz, sin rencor, a través del
bosque.

Por fin, encontraron al gusanito y se pusieron muy contentos a cantar y bailar. Todo fue gracias a las pintas de colores deTrip,
que tan raras les habian parecido al principio.Y cuando mejor lo estaban pasando...jRing!jRing!
iRing!iRing!jRing!...jJuanito, levantate!j Se hace tarde para ir al colegio!...jQué pena! Sélo era un suefio...aunque Juan no
esta seguro del todo...

Desde ese dia Juanito es el mejor amigo de Abdul Ben Hassid, el nifo nueo del curso, al que
todos miran de reojo.Y consiguié que los ninos y nifas de clase le quisieran y empezaran a
mirarle con carino.

Incluso Abdul se ofrecié a ensenarles unas canciones preciosas de su pais jLo que se rieron

por no saber pronunciarlas!

También aprendieron cémo se bailan. jQué divertido!Y alguna vez, de tarde en tarde, a Juanito

se le escapa una media sonrisa por lo “bajini” a Abdul le llamaTrip.
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“Inmigrantes...;Solo los pobres?”

iConsideras inmigrante a las siguientes personas? Responder con si/no.

1. Zinedine Zidane
2. Rivaldo

3. Jankauskas

4. Batistuta

A algunas personas inmigrantes no se les aplican los prejuicios que
hemos analizado, ipor qué?.

Haz un listado de personas de otras etnias que conoces o admiras,
lo que hacen y si quisieras tenerlo como amigo.

Nombre

¢Qué hacen?

Por qué quieres tenerlo
como amiga o amigo?

Senalar en el mapamundi en blanco los paises a los
que pertenecen las personas citadas anteriormente.

guias de actividades
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Cuestionario-entrevista

Busca una persona inmigrante que lleve como minimo seis meses
viviendo en tu comunidad autonoma y que provenga de una cultura

diferente.

Intenta averiguar como vive, por qué razon ha venido, sobre su familia

y como se le presenta el futuro inmediato.

Puede seguir el siguiente modelo:

1. Datos personales (nombre, edad, sexo, estado civil...)
2. Pais de procedencia, su cultura, religion, familia...

3. Qué causas le llevaron a dejar su pais.

4. Cdémo se sintio cuando llego alli.

5. Trabaja. ;Qué trabajo realiza? ;Cual le gustaria realizar?.
6. Donde vive. Como es su vivienda.

7. Qué hace en sus ratos libres.

8. Qué es lo que mas le gusta en su vida aqui.

9. Qué dificultades ha encontrado en la vida cotidiana.

10. Sise ha sentido alguna vez rechazado.

guias de actividades
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Actividad I

Mira el mapa que aparece a continuacion y calcula cuantos
emigrantes mas tenia Espaiia en el extranjero que marroquies
hemos recibido durante el quinquenio 1986-1991. ;Crees que
podemos hablar de invasion del sur?

ANO 2001

INMIGRANTES ~ 850.000
EMIGRANTES 1.700.000

1986-1991

ARGELIA
No siempre hemos ido
hacia el norte, tambien
ey “invadimos” el sur.

El nimero de espafoles
en Marruecos superoé en

135.000
(911)

trabajaban en la actuali-
dad en nuestro pais.

iCrees que estos mapas son suficiente para
acallar las voces que nos hablan de la “invasion”
de inmigrantes en Espaiia?

A continuacion os presentamos un mapa de las comunidades
autonomicas de Espaiia y una tabla con el nimero de inmigrantes
comunitarios y extracomunitarios.

=

&

0 BALEARES
575%

CANARIAS
476% y

YTy &

los anos cincuenta al Re Y " & ©
. ‘ S~
FopAnA de los marroquies que s RS A4

Fuente: SOS Racismo. Informe anual 2001

-10.000 personas

10.000 - 25.000 personas
25.000 - 50.000 personas
50.000 - 100.000 personas
100.000 - 200.000 personas

+200.000 personas

Extracomunitarios| Comunitarios Total
Andalucia 63.275 69.153 132.428
Aragoén 12.152 5.438 17.590
Asturias 3716 5.803 9.519
Baleares 9.062 36.710 45.772
De la observacion de estos dos mapas escribe Canarias 24.870 52.724 77.594
4 conclusiones: Cantabria 2.507 2.881 5.388
Castillay Ledn 11.045 13.313 24.358
Castilla-La Mancha 11.486 4.349 15.835
Cataluiia 148.606 66.390 214.996
Ceuta 901 1.249 2.150
C.Valenciana 34.727 52.267 86.994
Extremadura 7.073 3.435 10.508
Galicia 7.489 16.658 24.147
Madrid 101.510 61.475 162.985
Melilla 1.894 1.530 3.424
Murcia 17.407 5416 22.823
Navarra 6.745 4257 11.002
Pais Vasco 6.957 11.865 18.822
Rioja (La) 4.155 1.760 5915

guias de actividades
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Actividad HIEN

CONTESTA A LAS SIGUIENTES PREGUNTAS:

{Qué es un extranjero extracomunitario y un extranjero comunitario?

Segun los tantos por ciento que aparecen en el mapa.
¢Cual es la comunidad autonémica que tiene menos inmigrantes?
¢Por qué crees que es asi?

éCuales son las dos comunidades autonémicas que tienen mas
inmigrantes y por qué crees que es asi?

Haz un grafico donde aparezca el total de inmigrantes
comunitarios y el total de inmigrantes extracomunitarios en
Espaiia.

Haz otro grafico donde aparezca el total de inmigrantes comunitarios
y el total de inmigrantes extracomunitarios en tu comunidad auténoma.

Relaciona ambos graficos y saca por lo menos cinco conclusiones.

guias de actividades
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1.RECURSOS DIDACTICOS

2. SESIONES
2.1. Desarrollo de una sesion.

2.2. Cuadros de sesiones:

1. Presentacion e introduccion.

2. Conocimiento mutuo, confianza,
cohesion y contacto.

3. Autoconocimiento y autoestima.
Responsabilidad social y afirmacion.

4. Resolucion de conflictos,
negociacion y toma de decisones.

5. Superacion de prejuicios.
6. Comunicacion, lenguaje y escucha.
7. Cooperacion y solidaridad.

8. Reconocimiento y expresion de
sentimientos, empatia.

9. Creatividad e Imaginacion.

3. SEGUIMIENTO DE LAS SESIONES.



Introduccion

El siguiente apartado es el dirigido a los educadores
que se encargaran de dinamizar las actividades en
Educaciéon no Formal relacionadas con los Juegos
Cooperativos. En él podran encontrar la descripcion de
algunas de las sesiones que se pueden realizar , asi
como los recursos didacticos de los que disponen para

el ambito extraescolar.

Para familiarizarse con el proyecto, se aconseja realizar
una lectura de la Propuesta Educativa, donde se explica
el concepto de Educacion para el Desarrollo, los Juegos
Cooperativos y sus caracteristicas, los retos que crea
el juego a nivel de desarrollo general, las pautas
metodoldgicas para facilitar la aplicacion de estos juegos

y un acercamiento a la regulacién de conflictos.




RECURSOS bpibacricos

Para las actividades extraescolares los educadores dispondran del siguiente

material:

a. Juegos cooperativos: en principio se han asignado los siguientes
juegos para estas actividades extraescolares: El Huerto, El tigre se escapo,
Concerto Grosso, Paracaidas, Visionary, Arbos y El bosque de las maravillas;
teniendo en cuenta que los juegos destinados a la educacion formal estaran

también disponibles. Consultar anexo I de la Propuesta Educativa.
b. Libros: “Juegos cooperativos para construir la Paz” Tomo | y Il Intered.
c. Carpeta: “Construir la paz es cosa de todos” Manos Unidas.

LT

d. Videos: “Flores sin fronteras™, “;De quién son las nubes?” “La guerra

de las flores” Manos Unidas.
e. Ficheros de “Campaia contra el hambre”, Manos Unidas.

f. CD-rom: “Tsamaren, con todo orgullo. Viaje a la Amazonia magica”

UNICEF
g. CD-rom: “Refugiados, un paso mas cerca” Refugiados CEAR.

h. CD-rom: “Refugiados: jAcércate!” Refugiados CEAR.



SESIONES

A continuacion se presentan las sesiones que se pueden realizar utilizando los recursos didacticos
disponibles. Sesiones divididas en bloques segtin los objetivos que se desean perseguir y en relacion
a dos diferentes edades; por un lado el primer ciclo y por otro el segundo y tercer ciclo.

Ofrecemos, ademas, el desarrollo de una sesion para poder llevar a cabo las siguientes.

2.1 Desarrollo de una sesién

Se ha escogido la primera sesion del primer ciclo del Bloque “Presentacién e introduccion”.

o El objetlvo de las sesiones de este primer bloque es facilitar mediante el juego la presentacion
e introduccion de todos los miembros del grupo. Son sesiones que se realizaran al comienzo del afio

escolar, de modo que todos los participantes se sientan integrados y aceptados, facilitando la unién del

grupo.

@® Una vez definido el objetivo, pasamos a analizar y preparar 10s recursos que
seran necesarios para el desarrollo de la sesion. Los juegos que se incluyen en esta sesion son: Dominé
(I1.17); Tren (11.8); Concerto Grosso; Cadena Caprichosa (1.18). Tres de estos juegos van acompaiiados de
una numeracion. Esta se refiere al volumen de libros “Juegos cooperativos para construir la Paz”; el “1”
hace referencia al primero y “lI” al segundo. El segundo niimero indica la pagina en la que se encuentra.
La mayoria de estos juegos son fisicos, por lo que no necesitan una preparacion especial. Otros juegos

necesitan preparacion previa y material.

® La explicacion de los JUuegosS que no tienen numeracion (escritos en negrita en el
cuadro de las sesiones) se recoge en los ficheros-carpetas disponibles para los profesores y monitores.
Estos 15 juegos cooperativos son parte del material del que disponen los centros educativos que participan

en este proyecto.




® Otro de los aspectos a tener en cuenta es 1a variable tlempo. En general, las

sesiones tendran una duracion aproximada de una hora aunque todo depende de como se juegue

y se desarrolle cada uno de ellos. Para conocer la duracion aproximada que puede tener cada

juego, se puede consultar la tabla auxiliar y asi los educadores podran organizar cada sesion.

® Organizacion de la sesion. Pautas metodolégicas. La sesién se comenzara
saludando a los participantes, intentando crear desde el principio un clima agradable y relajado.
Una vez colocados en circulo y tras unos minutos de conversacion sobre como ha ido el dia y el
estado de animo de los participantes, se realizara la explicacion del “Dominé” y antes de
comenzar el juego se preguntara si hay dudas. Durante el desarrollo de este juego como en los
siguientes, el educador intervendra cuando vea que necesitan ayuda o cuando el juego no salga
como se espera. Tanto al finalizar este juego como los demas, volveran a la posicion en circulo
que se tenia al inicio de la sesion, y se permitira a los participantes expresar lo que han sentido
y pensado a lo largo del juego. Es importante retomar esta posicion entre juego y juego, ya sea
sentados o de pie, de manera que facilite realizar las explicaciones y los momentos de reflexion
y la formulacion de dudas. Los juegos “El tren” y ‘““La cadena caprichosa” se desarrollaran

de la misma manera.

Para “GConcerto Grosso”, a diferencia de los otros tres juegos de esta sesion, se utilizara un
material, en este caso cartas, por lo que se sentaran en el suelo (es preciso que éste sea agradable
o que se dispongan de esterillas, colchonetas o cojines) . Cada vez que se presente un nuevo

material al grupo, se aconseja que la presentacion del mismo se realice pausadamente, intentando

que expresen lo que este nuevo material les sugiere.

Al finalizar la sesion, en circulo y sentados, se realizarda un momento de reflexion y
evaluacion sobre el desarrollo de la sesion, que quedara reflejada por escrito. Se hara un




2.2 Cuadro de sesiones:

SESIONES

Primer Ciclo

Segudo Ciclo
Tercer Ciclo

Presentacion
e introduccion

Dominé (I.17)
Tren (11.8)
Concerto Grosso

Cadena caprichosa (1.18)

Dominé (I.17)

Tren (11.8)

La persona misteriosa (11.20)

Alineamiento (11.25)

Siluetas (I.5)

La carreara de estatuas (l1.12)

Los nombres positivos (I1.8)
Siluetas (1.5)
Alineamiento (1.5)

La arana (1.20)

iSalud, companero!(1.26)

Te oigo (1.2I)

Serpentina

iSalud, companero!(1.26)
Te oigo (1.2I)
Cuenta piernas (11.9)

Paracaidas




Primer Ciclo

Segudo Ciclo
Tercer Ciclo

2

Conocimiento
mutuo,
confianza,
cohesion y
contacto

a4

iQué recuerdo!(l1.10)

Lectura de la historia de Sothia
y Sue (Construir la Paz es cosa
de todos, Manos Unidas. Material
de 2001-2002,pég 9)

El puesto central (I1.19)

El corro de confianza (11.30)

El equilibrio de confianza (11.30)

La pista de obstaculos con los
pies atados (I1.31)

El Teléfono (1.19)

Me fio de ti (1.8)

Sillas musicales (1.28)

Alfombra voladora (1.8)

Encontrar vuestra pareja (11.29)

Adivinad el rostro (11.30)

Visionary
Guinos (1.32)
Aro musical (1.29)

Visionary
Guinos (1.32)
Aro musical (1.29)

Ensalada de frutas (1.28)
Adivinad el rostro (11.30)

Varialand

Ensalada de frutas (1.28)
La bascula del companero (11.30)

Villa Paletti

Quién tiene la moneda (11.46)

Las sardinas (11.18)

Paracaidas

Quién tiene la moneda (11.46)

Arbos

Paracaidas




Primer Ciclo

Segudo Ciclo
Tercer Ciclo

3

Autoconocimiento
y Autoestima,
Responsabilidad
Social y Afirmacion

9

10

11

¢Subes al tren?(1.3I)
El libro positivo (1.5)

Kaleidos junior

Mi carné de identidad positivo (1.6)
Guiay ciego (1.7)

Bamboleo

Un lugar en el arbol para mis
habilidades (1.6)

El Huerto

Dime isen qué eres fuerte? (1.6)

La linea del tiempo (1.42)

Arbos

Gritos de animales (1.14)
Siluetas (1.5)
Tus deseos (1.6)

Mano con mano

Gritos de animales (1.14)
Siluetas (1.5)
Tus deseos (1.6)

Avalanchas




Primer Ciclo

Segudo Ciclo
Tercer Ciclo

Resolucion de
conflictos,
negociacion y
toma de
decisiones

12

13

14

15

Video (Flores sin fronteras)

El Huerto

Cuenta piernas (I1.9)

Video (Flores sin fronteras)

Avalanchas

Cuél es tu horizonte (1.38)

Video (La guerra de las flores)

ElTigre se escapo

Video (La guerra de las flores)
Villa Paletti

Cambio de gafas (1.48)

Video (¢De quién son
las nubes?)

Kaleidos Junior

Video (;De quién son las nubes?)
Al sur los detectives (1.46)

S.0.S accion inmediata (1.49)

Cadena caprichosa (1.18)
Concerto Grosso

Alineamiento (I.25)

Arquitectos trabajando (1.35)

Kaleidos




Primer Ciclo

Segudo Ciclo
Tercer Ciclo

5

Superacion
de
prejuicios

16

17

18

Foto sorpresa (1.40)
Puzzles

Esconde tus orejas (11.49)

Foto sorpresa (1.40)
Alguien esta en nuestra isla (1.24)

Esconde tus orejas (11.49)

CD-rom:"Tsamaren, con todo
orgullo. Viaje a la Amazonia
magica”UNICEF

Tesoros de mi pais (1.39)

Fotos sin fronteras (1.39)

Puzzles

Dichosa familia (1.50)
Puzzles
¢Y siocurriera?(1.39)

CD-rom:"Refugiados, un paso
mas cerca” Refugiados CEAR

Mano con mano

Cual es tu horizonte (1.38)

Slash na panj (11.48)

Fotos sin fronteras (1.39)
Cambio de gafas (1.34)
Tesoros de mi pais (1.39)

CD-rom:"Refugiados, jAcércate!”
Refugiados CEAR




Primer Ciclo

Segudo Ciclo
Tercer Ciclo

Comunicacion,
Lenguaje y
Escucha,
capacidades
sensoriales

19

Cual es mi oficio (lI1.21)

Encontrar pareja (11.28)
Espalda con espalda (1.44)

El portavoz fiel (1.38)

Cual es mi oficio (I1.21)

El teléfono (1.19)
Espalda con espalda (1.44)

El portavoz fiel (1.38)

20

Titulo de la cancién (11.22)
La persecucion ciega (11.31)

El monarca del reino del
silencio (11.24)

Titulo de la cancién (11.22)
La persecucion ciega (11.31)

Bamboleo

21

La caja méagica (1.23)

La carrera de estatuas (1.12)

Con la punta de los dedos (1.15)

La caja magica (1.23)

Adivinad el rostro (11.30)

Los sentidos (1.36)
Escucho (1.22)

22

Me fio de ti (1.8)

Ensalada de frutas (1.28)

Serpentina

El bosque Maravilloso

Guia vy ciego (1.22)

Visionary




Primer Ciclo

Segudo Ciclo
Tercer Ciclo

7

Cooperacion y
Solidaridad

23

Takraw (11.51)

Juegos de baile (11.51)

Busqueda del Tesoro (1.16)

Arbos

24

Serpentina

Puzzles (por grupos)

Ballet de globos (1.30)

Puzzles (por grupos)

Serpentina

Escultura de grupo (11.2I)

25

ElTigre

Varialand

Carrera de estatuas (11.12)

El Bosque Maravilloso

Bamboleo

Dibujo entre dos (1.22)

26

Patchwork colectivo (1.35)

Paracaidas

Escondite para sardinas (1.30)

Puzzle en coperacion (1.27)

Paracaidas

Construimos nuestro nido (1.30)




Primer Ciclo

Segudo Ciclo
Tercer Ciclo

8

Reconocimiento
y expresion de
Sentimientos y
Empatia

27

28

29

El Huerto
Me fio de ti (1.8)

Mano con Mano

Mi carné de identidad
positivo (1.6)

Avalanchas

Qué recuerdo (1.10)

Mis tres puntos fuertes (11.27)

Concerto Grosso

La linea del tiempo (1.42)

Tesoros de mi pais (1.6)

Dime en qué eres fuerte (1.6)

Nuestro mundo futuro (1.42)

Burbujas en cascada (1.30)

Mi emblema (11.27)




Primer Ciclo

Segudo Ciclo
Tercer Ciclo

Creatividad e
Imaginacion

30

Titulo de la cancion (11.22)
Dibujo entre dos (1.22)

La caja magica (1.23)

Titulo de la cancion (11.22)
Dibujo entre dos (1.22)

La caja magica (1.23)

31

La memoria en dibujo (I1.26)

Adivinad la postura (IL.18)

Torres blancas (11.23)

La memoria en dibujo (I1.26)

Adivinad la postura (l1.18)

Torres blancas (11.23)

32

Las marchas comicas (I1.16)

Varialand

Las marchas comicas (11.16)

Cuadros vivos (ll. 23)




SEGUIMIENTO DE LAS SESIONES

La evaluacion que se presenta pretende ser un mecanismo de analisis que
facilite la puesta en marcha de este proyecto. Permite a los educadores adaptar las sesiones
en funcion de las necesidades e intereses del grupo.

Como en cualquier proceso de enseianza-aprendizaje, el educador ha de conocer
el punto de partida de los alumnos, como les va mientras aprenden y qué acaban por aprender.

Para saber los conocimientos de partida de los alumnos y para que éstos tomen conciencia
de los mismos, se realiza la evaluacion inicial. La evaluacion inicial va a consistir en una
puesta en comun sobre experiencias e ideas que tengan de los juegos. Todo ello se recogera
por escrito en un cuestionario, que se encuentra al final de la propuesta educativa.

Durante la aplicacién del proyecto, al final de cada sesion, se reservaran alrededor de 5
minutos para realizar un momento de reflexion- evaluacién. El educador y el grupo
evaluaran la sesion con la ayuda del cuestionario. De este modo, se le permite al educador
comprender las dificultades del grupo y contribuir a superarlas, aportando las reflexiones o
recursos necesarios, y observando el grado de consecucion de los objetivos. Los alumnos
pueden tomar conciencia de donde se encuentran las dificultades y, asi, autorregular su propio
proceso para avanzar.

La hoja de evaluacion a completar al final de cada sesion consta de tres partes; una
autoevaluacion del grupo que puede ser realizada conjuntamente por los propios alumnos y
el educador, el cual se encargara de rellenar las otras dos partes del cuestionario: evaluacion
del grupo y autoevaluacién del educador.

La evaluacion que se realiza al final del proyecto (igual a la inicial en lo
que a tipo de juego se refiere) permitira apreciar las mejoras que se hayan podido dar en el

grupo en funcién de los objetivos propuestos.

EVALUACION INICIAL | EVALUACION CONTINUA| EVALUACION FINAL

OCTUBRE NOVIEMBRE A ABRIL MAYO
Evaluacion del grupo Durante la aplicacién del Evaluacion, similar a la
en torno a diferentes proyecto, el momento de inicial, que permitira
aspectos relacionados reflexion-evaluacion observar si se ha dado un
con la tarea cooperativa ayudaré a regular el proceso cambio.
(comunicacion,valores)... y a acercarse a los objetivos.

Cuestionario que recoge la auto-evaluacion del grupo-clase, laauto-evaluacion del educador y la evaluacion del
grupo-clase por parte del educador.
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\ PROPUESTA EXTRA ESCOLAR Introduccion

Introduccion

Las organizaciones no gubernamentales para el desarrollo FISC (Fundacion
Internacional de Solidaridad de Compania de Maria) e INTERED (Fundacion
Intered, Red de Intercambio y Solidaridad) se han unido para realizar un
proyecto que pretende potenciar una linea educativa con una metodologia
activa, con el objeto de fomentar valores de solidaridad, cooperacion y
resolucion de conflictos en Educacion Primaria, a nivel formal y no formal.
Se pretende ofrecer herramientas metodoldgicas adecuadas para que la
Educacion para el Desarrollo (ED) resulte lo mas atractiva, amena y

enriquecedora posible.

Los juegos cooperativos van a tener un papel protagonista, ofreciendo la
oportunidad de vivenciar situaciones que permitan interiorizar valores,
actitudes y habilidades, colaborando en el crecimiento personal y en la
adaptacion al entorno.

Para trabajar la ED en la Educacion no Formal, se presenta esta propuesta
educativa como guia orientativa, como punto de unién de los materiales
que los educadores van a disponer, lo que permite dar un sentido global

y una base teérica para la aplicaciéon de los mismos.

Juegos Cooperativos
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\ PROPUESTA EXTRA ESCOLAR Contexto y Justificacion

CONTEXTO Y JUSTIFICACION

Creemos que la ED, puede responder a la situacidn critica de algunas realidades educativas, ante
la pérdida de valores fundamentales que se esta dando. Los profesores y padres se encuentran
desbordados ante una sociedad de cambio continuo. Los educadores, en algunos casos, encuentran
algunas dificultades a la hora de desarrollar los mecanismos necesarios para hacer frente a las
necesidades educativas de estos nifios y adolescentes, por falta de tiempo, motivacion, sobrecarga

laboral, etc. Ademas, la realidad politica y social del Pais Vasco y del mundo no facilita esta labor.

Justificacion

Un aspecto innovador que nos proponemos incorporar es la introduccion del juego cooperativo como
un instrumento importante en la educacion en valores. El juego en el nifo y en el adolescente, resulta
ser el mejor ensayo para la vida de adulto. Los mensajes que se transmiten a través de estos juegos

se graban de forma imborrable al estar vinculados a experiencias positivas y placenteras.

EDUCACION PARA EL DESARROLLO

Como educadores hemos de ser conscientes de la realidad social y de las relaciones que se establecen
entre Norte y Sur. Las estructuras mundiales existentes condenan a tres cuartas partes de la poblacion
a la miseria, utilizando y explotando de manera injusta y desequilibrada los recursos naturales y
humanos, y sometiendo a esta poblacién a un tipo de relaciones que les impide su desarrollo local
y cultural. Teniendo en cuenta el crecimiento demogréfico y la situacion de hambre y pobreza
(entendida ésta como falta de recursos materiales) de muchos paises, es de esperar que se den en
la actualidad un gran nimero de movimientos migratorios, no exclusivamente hacia paises

industrializados sino hacia cualquier pais que les permita mejorar su condicion de vida.

n Juegos Cooperativos
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\ PROPUESTA EXTRA ESCOLAR Educacion para el desarrolllo

Desde nuestra sociedad, estos movimientos migratorios son concebidos como una amenaza al
aparente equilibrio econémico, social y cultural, y no como una oportunidad de enriquecimiento
en multitud de aspectos. Los sentimientos de miedo que surgen en las personas provocan actitudes
racistas y xenéfobas, que después se reflejan en las relaciones con estas personas. Esta es una
de las tantas consecuencias que surgen a causa de los desajustes sociales existentes.

La E. D. incorpora no sélo el analisis de los aspectos econémicos, sociales y politicos acerca de
la desigualdad creciente entre Norte y Sur, sino también la perspectiva ecoldgica, la feminista y

la pacifista.

La sociedad en la que nos encontramos sufre continuos cambios socio-econémicos, de tal manera
que para lograr el éxito personal demanda a los ciudadanos el desarrollo de valores de competitividad
e individualismo. Estos valores se ven reflejados en la escuela, desde el momento en el que se

valora mas el producto acabado (calificacion) que el proceso en si (calidad de aprendizaje).

Es por ello que desde la E. D. se cuestiona la concepcion tradicional de la enseinanza meramente
transmisiva y se entiende el acto educativo como proceso en el que se adquieren nuevas claves
de lectura del mundo y se comprende y vive el valor de la interdependencia y de la conciencia
buscando un desarrollo integral que abarque todas las esferas de la vida humana.

Desde esta perspectiva no se considera la E. D. como transformadora de la sociedad, sino como
una contribucién desde el conocimiento al crecimiento de seres humanos capaces de contribuir
a dicho cambio: porque el cambio social sélo puede lograrse mediante la accion. ( Pino, De la

Fuente, 2000)

El Objetivo de la Educacion para el Desarrollo es formar personas criticas y responsables para un
desarrollo humano alternativo y para llevar a cabo una accién transformadora impulsando unos
valores humanos desde la perspectiva de la solidaridad. Por eso creemos que es importante conocer
el entorno fisico y social y tomar conciencia de la interdependencia que tenemos con el mismo.

(FISC , lineas de Educacion para el Desarrollo)
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3

RECURSOS DIDACTICOS

Para las actividades extraescolares los educadores dispondran del siguiente material:

a. Juegos cooperativos: en principio se han asignado los siguientes juegos para estas actividades:
El Huerto, El tigre se escapd, Concerto Grosso, Paracaidas, Visionary, Arbos y El bosque de las

maravillas. Cuadro de Juegos Cooperativos (anexo )

b. Libros: “Juegos cooperativos para construir la Paz” Tomo | y Il Intered

C. Carpeta: “Construir la paz es cosa de todos” Manos Unidas

d. Videos: “Flores sin fronteras”, “;De quién son las nubes?” “La guerra de las flores” Manos Unidas

€. CD-rom: “Tsamaren, con todo orgullo. Viaje a la Amazonia magica” UNICEF

f. cD-rom: “Refugiados, un paso mas cerca” Refugiados CEAR

J. CD-rom: “Refugiados: jAcércate! Refugiados CEAR

h. Ficheros de Campana contra el hambre, Manos Unidas

I. Carpeta: “Educacién” Médicus Mundi

|- Juego “Trabajo infantil” Caritas
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LOS JUEGOS COOPERATIVOS

Los juegos cooperativos nacieron en EEUU y en Canada durante los anos 60.
Una década mas tarde, psicdélogos alemanes los trajeron a Europa adaptando
los mecanismos internos de los juegos de aire libre y creando juegos de mesa
cooperativos.

Estudios realizados por la antropéloga 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.

4- 1 caracteristicas generales

@ Se juega todos juntos, en grupo, con un final u objetivo comin, ganan todos o pierden todos. Nadie

queda excluido. El juego termina al mismo tiempo para todos los jugadores. El hecho de perder no

impedira que los jugadores hayan disfrutado.

@ El adversario suele ser un elemento exterior contra el cual los jugadores tienen que luchar, pelear...

y no otro jugador. El enemigo pasa a ser un factor que no pertenece al grupo.

@ Jugando juntos y en colaboracién, aumenta notablemente la posibilidad de ganar. Por lo general,

en la mayoria de los juegos, cada jugador puede ceder sus puntos a otro si éste acepta. Por
ejemplo, cuando los puntos de un jugador no le sean utiles, y otro tenga necesidad de estos
mismos, porque esté en apuros... Las reglas deben permitir que se dé la ayuda mutua y la cooperacion

sin obligar a nadie a hacerlo.

Otra manera de colaborar consiste en realizar un pequefio debate entre los jugadores estudiando
las diferentes posibilidades de juego, como desplazar los peones, etc. Durante estas discusiones
pueden surgir situaciones de conflicto que los jugadores se van a ver obligados a resolver si desean

lograr el objetivo; se ponen en marcha los mecanismos de negociacion.
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@ Las reglas son muy a menudo adaptables segiin la edad de los jugadores; de manera que con el

mismo juego se puede variar el grado de dificultad.

@® Muchos de estos juegos se pueden presentar a través de una historieta que va enunciando parcialmente
las reglas. Le da la originalidad de una presentacion personalizada, adaptandola a la edad, permitiendo
una puesta en escena del juego.

@ Cada juego tiene un sentido y unos valores que se transmiten.

@® Generan placer y felicidad.

@ Debido a la comunicacién positiva el juego favorece el respeto y la confianza en si mismo y en los

otros.

4 s2 Retos

Como potente motor de motivacion, el juego cooperativo presenta retos a nivel de:
@ Desarrollo personal
@ Desarrollo de actitudes cooperativas
@ Desarrollo de habilidades basicas grupales
@ Desarrollo cognitivo

@ Desarrollo psicomotor
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4 =3 Ventajas

@ Disfrutar en grupo
@® Mejorar las relaciones entre los alumnos, el clima y el ambiente de grupo
@® Convivir en grupo y sentirse responsable de si mismo y de los demas
@® Comunicarse positivamente con los demés
@ Desarrollar el sentido de la responsabilidad social y la capacidad de cooperacion
@ Favorecer la integracion
@ Superar el egocentrismo y desarrollar la empatia
@ Mejorar la motivacion y el interés de los alumnos
@ Tener confianza en sus propias capacidades y en las de los demas
@ Vivir positivamente los conflictos
@® Expresar sentimientos y reconocerlos con el fin de comprender y aceptar los de los otros
@ Incrementar el autoestima positiva y el autocontrol
Ademas son una herramienta valiosa para los educadores para:
@ Facilitar la observacion de los diferentes comportamientos del alumnado
@ Permitir descubrir habilidades desconocidas.

@ Conocer mejor las interacciones y el funcionamiento del grupo.
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4 =4 Compensacion

Los juegos cooperativos favorecen la integracion educativa y la adaptacion escolar. Todos los
jugadores tienen las mismas oportunidades de jugar y de participar; por ejemplo, los mas fuertes,

aprenden a dejar un lugar para los demas.

Reducen los prejuicios y proporcionan experiencias positivas a fin de que tengan un estatus igual.
Todos ganan o todos pierden, lo que les permite obtener éxito y ser reconocidos como uno mas.
Al tener la posibilidad de ayudarse para obtener el objetivo comun, se establecen facilmente relaciones

de solidaridad y cooperacion. [Esteve Pagan, Joagquin, 1997)

5

PAUTAS METODOLOGICAS

La organizacion de las sesiones dependera de cada centro educativo que participa en el proyecto y
del educador, asi como del tiempo y espacio del que se dispone. En cada sesion se puede combinar
el uso del material presentado en el apartado 3.

En el anexo Il se presentan las posibles sesiones para llevar a cabo estas practicas educativas. Las
primeras siete sesiones estan orientadas para el comienzo del curso, de manera que se facilite el
conocimiento mutuo y la confianza en el grupo ( 7 sesiones para el primer cicloy 7 para el segundo
y tercer ciclo). Las 25 sesiones restantes se pueden aplicar indistintamente durante el resto del
curso. Se trata de una combinacion de todo el material que puede ser modificado en funcién de las

necesidades y los deseos del grupo y del educador
Para llevar a cabo esta practica educativa creemos importante que los educadores presten una

atencion especial a las siguientes pautas metodoldgicas, que indican como llevar a cabo la dinamica

de los juegos.
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5 » 1 Pautas educativas

En el juego cooperativo el tiempo va a tener un papel importante. La primera vez que se presente
un juego se dejara tiempo suficiente para que los nifios y nifias observen el material y se familiaricen
con el mismo. Para despertar su imaginacion es aconsejable que el profesor vaya mostrando

pausadamente el material, sin descubrir el funcionamiento del juego.

En la mayoria de los juegos, el educador introduce el juego con una historia en la que se incluyen
todos los objetos y personajes que aparecen en el juego. Esto no significa forzosamente que se
tenga que utilizar la historia presentada en la guia, al contrario, se invita a los educadores a inventar

otras historias que les gusten mas o que les parezcan mas apropiadas para el momento.

A medida que se cuenta la historia, se van explicando de forma muy clara las normas y la funcién
de cada elemento, dejando tiempo para la reflexion y para que pregunten sus dudas. Se planteara
en varias ocasiones si se ha entendido el funcionamiento del juego, si hay dudas o preguntas, o
si se desea hacer alguna aportacion. En aquellos juegos en los que haya diferentes niveles de
dificultad, antes de comenzar a jugar, los participantes acordaran entre todos el nivel de dificultad.
Dada la joven edad de los participantes, en ocasiones sera importante realizar una serie de preguntas,

en los casos en los que surjan dudas o necesiten orientacion.

Dada la joven edad de los participantes, en ocasiones sera importante realizar una

serie de preguntas, en los casos en los que surjan dudas o necesiten orientacion.

Desde el juego cooperativo, en muchas ocasiones, se invita al jugador mas joven a comenzar el
juego. Es una forma mas para empezar. Se puede buscar cualquier otra razén, como por ejemplo

la ultima persona en cumplir afios, la Gltima persona en cortarse el pelo...siempre de forma aleatoria.

Durante el juego, se promovera el didlogo y la expresion oral, para realizar preguntas, aclarar dudas
y dar opiniones; la comunicacién 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.
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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 nifios para que tomen conciencia de la importancia de la cooperacion.

5-2 Dénde llevar a cabo los juegos

El mejor lugar para llevar a cabo los juegos cooperativos es el suelo, puesto que es el lugar donde
mayor libertad de movimiento encontraran los nifios, quienes lo agradeceran puesto que, a lo largo
del dia, pasan muchas horas sentados. 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 concentracién y una buena comunicacion, tanto la luz,

la temperatura como la sonoridad deberan de ser las adecuadas.

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 como iguales, dentro de

la diversidad.

5-3 Ambiente que se crea en el grupo

Al tratarse de un proyecto grupal, los participantes actiian como una de las partes del grupo. Se
espera que se instale un clima pacifico, de amistad y confianza, que posibilite unas actitudes de
participacion y cooperacion. Surgen entonces sentimientos de alegria y emocién, que refuerzan y
estrechan las relaciones entre iguales, esto aumenta la cohesion y el sentimiento de pertenencia

al grupo.
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5-4 Tiempo de reflexion

El juego cooperativo otorga un papel especial al tiempo. Es esencial que antes de jugar todos los
participantes comprendan el funcionamiento del juego. Para ello, después de la explicacién, se dejaran
momentos de reflexion en los que puedan surgir dudas y/o realizar comentarios. Sera necesario, en
muchos casos, que el educador realice preguntas para asegurarse de que todo el mundo haya
entendido. Este tipo de preguntas se realizaran durante el desarrollo del juego, que permitiran a los

nifios enfrentarse a nuevos retos o conflictos, a través de los cuales podra realizar nuevos aprendizajes.

Al finalizar el juego o la sesion, los participantes agradeceran este tiempo de reflexion y de dialogo
para expresar sentimientos que han surgido, asi como para tomar conciencia de las actitudes que

se han dado en el grupo: cooperacion, companerismo, escucha, didlogo, negociacion...

Normalmente tendemos a evaluar un juego en funcion del resultado, es entonces cuando surgen las
frustraciones, olvidando rapidamente el momento compartido. Se trata pues, de recordar y verbalizar
este momento, lo bien que lo hemos pasado, y que nos demos cuenta de ello. Tanto en el juego
competitivo como en el juego cooperativo es posible vivenciar esta idea.

Uno de los aspectos en los que hace hincapié el juego cooperativo es el tiempo de reflexion. Antes,
durante y después de jugar, se crea un espacio de didlogo donde se invita a respetar el tiempo de

reflexion que necesite cada individuo.

6

REGULACION DE CONFLICTOS

El conflicto es un proceso dinamico que sigue inevitablemente su curso puesto que es consustancial
al ser humano. Este es un ser social que interacciona con otras personas, con las que va a discrepar
por tener intereses y necesidades contrapuestas. Hacer frente a un conflicto no siempre es agradable,

pero se puede concebir como algo positivo si partimos de los siguientes argumentos:

@ El hecho de vivir en un mundo plural, la diversidad y la diferencia, desde la cooperacion y la

solidaridad, son una fuente de crecimiento y enriquecimiento mutuo.

m Juegos Cooperativos



~
\ PROPUESTA EXTRA ESCOLAR Siguientes sesiones

@ Solo al entrar en conflicto con las estructuras injustas y/o aquellas personas que las mantienen,

la sociedad puede avanzar hacia modelos mejores.

De este modo, se plantea el reto de aprender a enfrentar y regular conflictos de manera constructiva,
“no-violenta”. Definimos “accion no-violenta” al hecho de enfrentarse con sus problemas y diferencias
sin danar ni fisica ni psiquicamente a nadie. De esta manera, se crea la necesidad de comprender
el conflicto y conocer sus componentes, y la necesidad de desarrollar actitudes y estrategias para
regularlos, proceso que lleva a la persona hasta su causa mas profunda, siendo éste un objetivo

basico para los educadores y educadoras.

El juego es representacion-reconstruccion de los conflictos de dentro y fuera del grupo, y obliga a
los participantes a buscar soluciones en funcion de los intereses del grupo. Los participantes tienen
que ponerse de acuerdo con otras personas que experimentan y reflejan diversas formas de relacion

emotiva, de percepcion y de valoracion de las situaciones. (Garaigordobil, 1995)

El conflicto no es un momento puntual, sino un proceso. El proceso de un conflicto comienza cuando
las necesidades de las dos partes chocan entre si, y el hecho de no enfrentarlo o no regularlo, da
lugar a que comience la dinamica del conflicto, en el cual se iran anadiendo elementos como la

desconfianza, la incomunicacion, los temores, malentendidos, etc.

En un momento dado, todo estalla en la llamada crisis, que suele tener una manifestacion violenta
y es lo que mucha gente identifica como conflicto. Aunque los términos conflicto y violencia se
consideren sindnimos, una situacion se define como conflicto no por su apariencia externa, sino por
su contenido, causas...Es mejor no esperar a que el conflicto llegue hasta la crisis, ya que su

resolucién sera mas dificultosa.

El proceso de regulacion del conflicto tendra que ser como el de su creacion, y no sera una mera
actuacion puntual. Se entiende el proceso de regulacion como la transicion de una situacion dada
conflictiva a otra de mayor justicia, en la que sigue existiendo conflicto pero atenuado, con vias mas

constructivas de afrontarlo o con una consecucién parcial de objetivos por cada parte.
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7

EVALUACION

La evaluacién que se presenta pretende ser un mecanismo de andlisis que facilite la puesta en
marcha de este proyecto. Permite a los educadores adaptar las sesiones en funcion de las

necesidades e intereses del grupo.

Como en cualquier proceso de ensefianza-aprendizaje el educador ha de conocer el punto de

partida de los alumnos, como les va mientras aprenden y qué acaban por aprender.

Para saber los conocimientos de partida de los alumnos (entendiendo por conocimiento los
procedimientos, conceptos y actitudes que poseen) y para que éstos tomen conciencia de los
mismos se realiza la evaluacion inicial. La evaluacion inicial va a consistir en una puesta en comun
sobre experiencias e ideas que tengan o no de los juegos cooperativos y en la realizacion de un

juego cooperativo, evaluacion que se recogera por escrito en un cuestionario (anexo IlD).

Durante la aplicacion del proyecto, al final de cada sesion se reservaran alrededor de 5 minutos
para realizar un momento de reflexién- evaluacion. El educador y el grupo evaluaran la sesién con
la ayuda del cuestionario. De este modo, se le permite al educador comprender las dificultades
del grupo y contribuir a superarlas, aportando las reflexiones o recursos necesarios, y observando
el grado de consecucion de los objetivos. Los alumnos pueden tomar conciencia de donde se
encuentran las dificultades, y asi autorregular su propio proceso para avanzar. La hoja de evaluaciéon
a completar al final de cada sesion consta de tres partes; una autoevaluacion del grupo que puede
ser realizada conjuntamente por los propios alumnos y el educador, el cual se encargara de rellenar

las otras dos partes del cuestionario: evaluacion del grupo y autoevaluacion del educador.
La evaluacion que se realiza al final del proyecto (igual a la inicial en lo que a tipo de juego se

refiere) permitira apreciar las mejoras que se hayan podido dar en el grupo en funcién de los

objetivos propuestos.
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EVALUACION INICIAL | EVALUACION CONTINUA| EVALUACION FINAL

OCTUBRE NOVIEMBRE A ABRIL MAYO

Evaluacion del grupo Durante la aplicacién del Evaluacién similar a la
entorno a diferentes proyecto, el momento de inicial que permitira
aspectos relacionados reflexion-evaluacion observar si se ha dado un
con la tarea cooperativa ayudara a regular el proceso cambio.
(comunicacioén,valores)... y a acercarse a los objetivos.

Cuestionario que recoge la auto-evaluacion del grupo-clase, laauto-evaluacion del educador y la evaluacion del
grupo-clase por parte del educador.
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Anexo 1l \\ PROPUESTA EXTRA ESCOLAR Siguientes sesiones

SESIONES DE PRESENTACION E INTRODUCCION
Sesion |

1° ciclo 2°y 3° ciclo
Dominé [I1.71 Dominé [11.71)
En L ElTren [11.8)

Concerto Grosso

La persona misteriosa [11.20J
Cadena caprichosa [1.18) .

1° ciclo 2°y 3° ciclo
Alineamiento [11.25) Los nombres positivos [11.8)

Siluetas [11.5)
Siluetas [1.5)

Alineamiento [11.25)

La carrera de estatuas [11.12) La arana [1.20)

1° ciclo 2°y 3° ciclo

iSalud, companero! [1.26) iSalud, compafiero! [1.26)

Te oigo [1.21)
Te oigo[1.21)

Guia y ciego [1.7)

Serpentina
S Paracaidas
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\\ PROPUESTA EXTRA ESCOLAR sesiones 4,5

SESIONES DE AUTOCONOCIMIENTO, AUTOESTIMA,
Y RESPETO

Sesion 4

1° ciclo 2°y 3° ciclo

Mi carné de identidad
positivo [1.6)
El libro positivo [1.5)

Guia y ciego [1.7)
Mano con mano

Bamboleo

1° ciclo 2°y 3° ciclo

Un lugar en el arbol para Dime 4En qué eres fuerte? [1.6)
mis habilidades [1.5)

La linea del tiempo [1.42)

El Huerto
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\ PROPUESTA EXTRA ESCOLAR sesiones 6,7

SESIONES DE CONOCIMIENTO MUTUO Y CONFIANZA

Sesion 6

1° ciclo 2°y 3° ciclo

El corro de confianza £11.30)
iQué recuerdo! [1.10)

El equilibrio de confianza
Lectura de la historia de Sothiya y (11.30)
Sue (Construir la Paz es cosa
de todos, Manos Unidas. Material La pista de obstacul |
de 2001_2002' pég.9) a pista de obstaculos con los

pies atados (11.31)

1° ciclo 2°y 3° ciclo
El Teléfono £1.193 Alfombra voladora [1.8)

Me fiode ti [1.8) Encontrar vuestra pareja

Sillas Musicales [1.28) Adivinad el rostro [11.30)
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SIGUIENTES SESIONES

Avalanchas, Aro musical [1.29) Titulo de la cancién [ll.22)

Tesoros de mi pais [1.39) , CD-Rom “Refugiados:"Tsamaren, con todo orgullo. Viaje
a la Amazonia magica”.

Fotos sin fronteras [1.39) , CD-Rom “Refugiados: jAcércate!”.

2Y si ocurriera aqui? [1.39) , CD-Rom “Refugiados. Un paso mas cerca”.

La foto sorpresall.40) , Pequefios desafios para Superman [1.23) , “Educ. Accién”.

Apartado “Cuando viajar no es un placer”. Pag.24-25

Video “Flores sin fronteras” y actividades corespondientes. Visionary.

Cambio de gafas[l.48) , Las marchas céomicas [Il.16). Villa Paletti.

iNo tan necios, estos asnos! [ILA8) , Las sardinas [ll.18)
¢ Cual es mi oficio? [Il.18)

Adivinad la postura [Il.T18) , Visionary, Fichero de Manos Unidas.

El puesto central [I1.19) ,Escultura de grupo [Il.2113, Paracaidas

Video “La guerra de las flores” y”actividades correspondientes. El Tigre se escapé.

La caja magica [1.23) , Avalanchas, Fichero de Manos Unidas.

La persecucion ciega [I1.31) . Varialand (para los mas pequefios) y El Bosque de las
Maravillas.

Cuadros vivos [11.233, Correo de los lectores [1.49) ,Arbos.

jAlguien esta en nuestra isla! [§.24) ,Guifos [1.32) , Serpentina y Bamboleo.

Juegos Cooperativos
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\ PROPUESTA EXTRA ESCOLAR Siguientes sesiones

SIGUIENTES SESIONES

Ensalada de frutas [1.28) , Las Torres Blancas [I1.23)

Video “De quién son las nubes” y actividades corespondientes. Arbos.

Arquitectos trabajando [1.35) , Villa Paletti, Fichero de Manos Unidas.

El pajaro silencioso [1.28) , Juego: Trabajo infantil, Caritas ”.

El Tigre se escapd, jAl encuentro de los colores!. [1.32]

Futuro periodista [].25) , Dichosa familia [1.50J

S.0.S.-accién inmediata [1.49) , Las memoria en dibujoLIl.26) , Paracaidas.

Busqueda del tesoro [1.16) , Paracaidas

Dibujo entre dos [1.22J , Burbujas en cascada [1.30) . El juego del metro LIl.T 7]

¢Cual es tu horizonte? [1.38) , CD-Rom “Trabajo y cultura de la Comunidad Gitano-
Gallega”, El toro en la plaza [l.17) . El corro de confianza Ci1.30)
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Grupo-clase: Fecha:

Juegos realizados:

| valoracion
AUTOEVALUACION DEL GRUPO-CLASE. PREGUNTAS EN CLASE AL FINALIZAR LA SESION.
1. Grado de placer. Nos lo hemos pasado bien. + +/.. -
2. Grado de cooperacion. Nos hemos ayudado. + +/.. -
3.Tipo de comunicacién. Nos hemos respetado y escuchado al tomar la palabra. + +/" -
4. Grado de participacion. Nos hemos preocupado porque todos hayamos participado. + +-/-. -
5. Regulacion de conflictos. Si ha habido alguin conflicto, hemos logrado hacerle frente. | 4- +/.. -

EVALUACION DEL GRUPO-CLASE.

1. Grado de placer del alumnado.
2. Grado de cooperacion.

3.Tipo de comunicacion.

4. Grado de participacion.

5. Resolucidon de conflictos.

6. Clima del grupo.

+ + + + + + +
*
!

7. Grado en que se han logrado los objetivos.

AUTOEVALUACION DEL EDUCADOR.

1. La organizacién del grupo ha facilitado la realizacion de la actividad.

2. La distribucién del tiempo ha permitido realizar la sesion prevista.

3. Se ha favorecido la participacion de todos.

4. Se ha transmitido al grupo con claridad qué tiene que hacer, cémo, cuando y porqué.

5. La tarea ha resultado interesante para el grupo.

+ + + + + +
T
!

6. Se ha transmitido al grupo con claridad qué es, como se hace porqué es importante
el juego cooperativo.

Observaciones:
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