Un juego
cooperativo
que puso
en danza
a todos
los alumnos
y profesores
de Primaria y
Primer Ciclo
de la ESO.

didactica
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Juego medieval

Profesores Colegio San Estanislao de Kostka (Salamanca)

Una vez al ano, a propdsito de las fiestas del colegio, nos
ponemaos a jugar con todos los ninos de Educacion Primaria
y del primer ciclo de I ESO.

Sin duda el juego es el lenguaje por excelencia del nific.

El juego como medio educativo les sirve para acercarse
al mundo real o al munda imaginario, en el que la creativi-
dad, la cooperacion, la alegria, la fantasia v la habllidad
estan presantes.

Juego medieval

Tema: El juego de este afos tiene como eje de unidn un
tema medieval: la construccion de un puzzie de un castillo
en forma solidaria por todos los participantes en el jJuego.

Terreno: El patio del colegio.

Duracién: El juego se programa con una duracion de
una hora v media.,

Objetivos: El objetivo final del juego es:
v+ Participar de manera activa en la construccion de
un puzzle de un castillo.
v+ Fomentar la coopearacion entre todos los chicos/as
participantas en el juego.
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v Favarecer acﬂmdas de solidaridad v puzzle de un castile. Bl puzzle puede ser construido
ayuda al que méas lo necesita, o descubierto, Cuando todas los partes del costilio

{puzzie) estan montadas se procede a la fiesta final.

una fiesta medieval en la que s& ballan danzaos.

i+ Alegrarse por el hecho de jugar con los
demdas companerocs.
v+ Potenciar la creatividad, solidaridad vy

Desarvrollo del Juego
alegria compartida.

Para una mejor comprensidn vamos a dividir el
juegeo en dos fases, una antes del dia del juego y
otra el dia del juego:

w Valorar positivamente las relaciones
entre 165 miembros del colegio.
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Mecanismo del juego 1. Alntes del dia del juego

Los equipos del jJuego son agrupamientos por clases. Molivacién

Cada eguipo juega con otros fres equipos, as ofras
tres clases que forman su ciclo, para alcanzar el 'objeti-
va comun de la realizacion, con éxito, del puzzle de un
cashilio que les permitird acceder a la fiesta final del jue-
go.(Nosotros fenemos 4 clases por ciclo) Es importante la motivacion porg despertar el
interés del nifio por los cosas, Pora ello se hace una
Infernsa campana publicitaria con carteles que dio
a dia se van colocando por los pasilios, clases. .. has-
ta el dic del juego.
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Meotivar durante toda una semana colocando
diferentes careles por el colegio con el fin de ani-
mar a la participocion de los nifos/os en el juego.

Paro completar la parte comespondiente de o
maqueta se reguiere la realizacidin de juegos coopera-
fivos o modo de pruebas,

Se realizar@n, por tanto, 4 juegos iguales. uno para

cada ciclo. Los agrupaciones seran por =
o
medio de distintivos y seran los siguientes: D P Torreones 0\.\1’ IE RTE TE
o g
Tablero Normandos: <l P &{ - -
Los cuatro equipos del 1er ciclo de Primaria. "E’ %ﬁ?‘ » EH % %’

% *'@5‘2:*;;

Tablero Sajones: ‘,ﬁh
Los cuatro equipos del 2° ciclo de Primaria. f“.é j ft; O
Tablero Templarios. ‘ i * S
Las cuatio equipos del der ciclo de Primaria, '\é‘@ h.%ﬁ FCE, * ﬁ@
Tablero Bretones: ‘i‘ e f& # ©

i ‘ / w
Los cuatro equipos del Ter ciclo de la E.S.0. ! ‘Bufones Qt:a / )

El resultado final del juego es completar el g E n tien de S algO? e en‘\{‘b@
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Tableros de juego

Tarmbién se realizaran los cuatro tableros de juego.
Cada uno de elios es una parila de 8 por 8 cuadra-
dos de 12 cm. de lado coda ung, realizado en papel
blanco, que se taparan con cuadraditos en papel
rojo de 11 por 11 cm. en los que habrd que pegar un
nombre, foto, personaje. efc. de lo edad media
(nosotros pegamos cashillos, sus nombres y localidod
en que se encuentran) gue semnviran para identificar
cada casilla v poder descubrir lo que tras ella se
asconde,

En el tablero de colar blanco se stuaran las diferentes
piezas del castillo (los barcos en el juego de los barcos).

Par lo tanto se distribuyen, al azar, las 10 piezas
necesanas para completar cada parte del castillo,
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entre todas los casillas del tablero, teniendo en cuen-
ta que:

co'Hay una parte de puzzie del castilo que consta
de 4 caosllas en el tablero de juego.

ve Hay dos partes de puzzie del castillo gue cosntan
de 3 caosillas cada una en el tablerc de juego.

veHay tres partes de puzzle del castilio que constan
de dos casiilas cada una en el tablero de juego.

vnHay cuatro partes del puzzie del costilo que cons-
tan de una casilla codo una en el fablero de
juego.

2. Puzzle

Se realiza un mural de aproximadomente 2 x 2
metros, lo mds vistoso posible, en el gque aparezca un
castile y se coloca sobre corcho blanco. S8 va
tapando con 4] piezas de colores. Una de las piezas
sard mas grande y tapard el castilo entero . &sta se
destaparda al final dal juego y dard lugar a la fissta
final.

3. Reunioén de ciclo

En lo reunidn de ciclo hoy que solucionar los
termos siguientes:

o Los juegos cooperativos de cada ciclo, (Ver aiti-
mo apartado de este arficulo)

v La danza que se realizard por ciclos

ee Los dias comunes de ensayo, tanto para la dan-
za de ciclo, como para reglizar los ensayes de g
polca.

4. El dia del juego
\ Sobre laintroduceion al juego.

Se reune o todos los nifos/as participantes en una
zono del patfio vy se les cuenta una historia sobre la
necesidad de lo construccion de un castille. en el gue
podran convivir los diferentes pueblos medievales
(tableros) que hasta la fecha viven cada uno por su
lado y sin tener relacian entre si. Mediante su esfuerzo
comun construirdn un cuadre de un castillo que les
ayude g vivir en paz y ormonia entre ellos y asl com-
partir ideales y valores comunes.

Esta historia la lee un personaje de la edad media
(o en su defecto alguno de nosotros) que incitard
todos a participar con alegria y esfuerzo solidario,
(Mosotros conseguimos una armadura ¥ un profesor se
encargd de ponérsela v de hablar o los jugadares).




Mural de 2 x 2

| Sobre el tablero de juego v Juegos cooperativos

En cada tablers juagan los 4 equipos de un mismo
cicle,

El tablero de juego &s un cuadrado de 8 x 8 casillas,
con un total de &4 coslilos.

La mecanica de Juego es el juego de los barcos
pero adaptado a la edad medio.

El juego comienza cuando uno de o5 equipos de
cado tablero descubre una casila, Pueden ocurrir tres
CO505:

v 1. Que la casilao no contenga una parte de una
pieza, o una pieza completa del castillo, en cuyo
caso se realizo un juego cooperativo v s& vuelve
para destapar una nueva casllia.

v+ 2. gue lo caslla contenga una parte de una pie-
za del casfillo, en cuyo coso se vigelva g desto-
par ofra casilla,

e 3. Gue con una o viaras firadas se complete una
pieza del castillo, en cuyo cose se va a destapar
una pieza del puzzie v después se realiza un nue-
Vo jusgo cooperativo,

Una vez descubierta la casilla, si ocurrieran los
casos 1 © .3 el equipova aun lugar dejado del table-
ro a redlizar juego cooperativo gue le permitird conti-
niuar jugando:

Los juegos se eligiran de la lista que sa facllita y
seria interesante que cada tablero jugara a los mismos
e incluso adaptandoles segln la edad si fusra neceso-
ro.

Una vez jugado, sl se supera con éxito el juego coo-
perative, &l equipo vuelve al tablero para jugar una
ve? mas.

5i el juego no se supera, el equipo tendra gue rea-
lizar Giro juege diferente del anterior,

No es necesario respetar turnes. Descubre casillas
el equipo que primero legue al fablerg. Lo realimente
Importante es que entre todos tienen que jugar solida-
ngmente para hacer el puzzle del castillo.

Se pueden evitar los tiempos muertos entre tiradas
COon Juegos cortos, adivinanzas, chistes, peguenas
escenificaciones ...

v Sobre el puzzle

Todos los equinos del colegio juegan salldariamen-
fe pararedlizar un puzzle de un castillo medieval.

El cartel se divide en 40 piezas de 4 tamanos distin-
tos, segln lof regias del juego de los barcos. Yy una ple-
za algo mas grande que lo damds, en color Blanco,

Coda tablero de jusgo fiene que conseguir 10 pie-
Z0IS.

¢ "Movida final
La "movida final’, consta de fres partes:

1% Cugndo s& han descubierto las 40 plezas de
colores del puzzle se vuelven o reunir todos los partici-
pantes en el lugar donde se inicid el juego v alli el per-
songje lee un mensaje en el gue se ggradece a los
participantes su valentia, esfuerzo y frabojo en la cons-
truccian del castille, refirando la pleza de color blanco
gue falta (el puzzie ahora astd completamente a la
vista) e invita a todos al gran baile en honor de todos
los gue han porficipado en el juego,

POSICION 1
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POSICION 3 Final

L] L L L] L] L] L] L] L] L]
El juego quadd en la memoria de tados los que

paricipomes... fug un roto de glegrio v fiesta cong-
e @ tonte.

L) L4 - L] L] ® L L - L]

Esta es una de nuesiras maneras de educar, de
i B i ol ver la educacion, de sentir nuestra profesion, de
*® & e & & ° ° @ ° @ intentar que los NiNos y por gué no, Nosatros, seamaos
un poco mas felices y fransmitamos esa felicidad a

P los que nos rodean.
POSICION 4
L L 3

e * s ° s ‘Juegos cooperativos

e & & & & & & 8 & @ ety

2 @ B s & & Bd 4 .= #1) Los zapatos viajeros

& @& & & = 8 & 8 &5 B Objetive: Recuperar coda componente su

& & ® & 5 & B & ® @ zopato que esta en poder de ofro companero.

L i i o Desamollo: Cada participante se guita un zapa-

to y se hace un moniton con todos ellos. Despues
2% Enlasegunda coda tablero. a instancias del per- cada uno coge un zapato que no sea el suyo. Se
songje, deleitard o todos los demds con un baile (va- dan las manos v se colocan farmando un circulo.

noff; la foca: Yo es la una...; Eram; sam. sam...)

Se localiza visualmente a lo persona a qulen
pertenece el zopato v fodes los parficipantes infer-
cambilan sus zapdtas sin romper el circulo.

37 En lo tercera parte. el personagje invita a bailar
todos los participantes. £s un montaje en linea y por
parejas para ballar fodos juntos una danza (La polca).

Se colocan todos los parficipantes en filas y por pare- Evaluacion: Lo pruebao se supera cuando cada

jas se:gun el esquema adjunto. Las filas tiene que tener participants haya racuperado su zopato sin fompar
U NI (DX G DerEords. el ciiculo (sin soltarse las manas).

Lo polca, para que sea mas facil cantarlo, se gra-
bard enuna cinta. El baile de la polca se repite cuatro
veces, sigulendo los esguemas anterlores.

Materiales: Un zapato de cada uno de los com-
ponentas.

El baile de la polca finalza con la despedida por
parte del personaje ¥ un fuerte aplauso de todos 1os s
parficipantes. o

Otros asuntos importantes

El éxito del juego reside en la motivacion que
nosotros seamaos capaces de fransmitir a las ninos v
nifias, tanto antes como durante el juego. Asl como
I habllided para arengar (Jledse motivar) del parso-
nagje gque Infroduce el misrno dia del juego.

Lo movida final contiene dos escenas dramdti-
co-danza-musicales, una realizada por cada table-
ro participante (actividades de cicla) v otra en o
gue fodo el colegio baila una danza (actividad de
Colegio)

Los tableros de juege tendran &4 cosilios
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B) Vamos a meter el lapicero

Obijelivo: El objetivo del juego es infroducir un lapl-
cero en una botelln, entre todos los jugadores.

Desarrcllo: Antes del juego se prepora ung espe-
cie de meda de carmoc con cuerda. El tomano
dependerd del nimero de jugadores (para 30 partici-
pontes hacer una rueda de 4 metos de didmein).

Para construiio se hoce un ciiculo con la cuerdo
al que anadimos varios frozos del mismo matetial en
forma de diametros. Del centro colgames un frozo de
lamisma cuerda de unos 30 cm de largo y en el extre-
mo le colgamaos un lapicero.

Tode el grupe participante se coloca alrededor
de la cuerga y agaran una parte de la misma,

En el centro del circulo se coloca una botalia de
cueallo estracho.

El animador explica entonces el objetivo del jue-
go: meter el lapicero dentro de la botello.

Evaluacion: La prueba se supera sl los participan-
tes logran su objetivo.

Materiales: cuerda; un lopicero o boligrafo; una
botella de cuelio estrecho.
C) Sillas palmeadas cooperativas

Objetivo: Sentarse todos los participantes en una
sola sllla, sin eliminarse ninguno.

Desamollo: El onimador da palmas. Cuando pare.
todos los participaontes se encuentran sentados.

Materiales: 10 silias

D) Colores cooperativos

Objetives: Variante A: Juntarse todos los partici-
pantfes de un mismo color.

Variante B: Reallzar una secuencio de colores con
todos los participantes.

Desarrollo: Igual para los dos variantas.

Todes los participantes cierran sus ©jos v &l anima-
dor pone una pegating en la frente de cada jugador.
Los colores deben estar bien mezclados de tal mane-
ra que estén distribuidos por el grupo, El nimero de
pegatinas de cada color se debe intentar que seq el
risrmo,

Todos abren los ojos y SIN HABLAR:

©
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Variante A; Tratan de juntarse con los de su mismo
color.

Variante B: Se colocan en una seriacion de colores
continuadamente (gf. Rojo. ozul, verde, amarillo, rosa,
rojo. azul. verde, amarillo, rosa...)

Evaluacion: La prusba se consigue cuando se lle-
van a cobo con éxito los objetivos propuestos.

Materiales: Pegatinas de coleres, una por cada
jugador.

Observaciones:
Imprescindible: NO HABLAR.
Variante A: PEQUENCS.
Variante B: MAYORES. B
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