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PRESENTACION

Como nos recuerda acertadamente la autora, la utilizacion dedos p@mo re
curso didactico no s6lo nos ofrece un conjunto inagotable de posibilidades para
abordar los diferentes contenidos curriculares, sino que las gisisadesarrolladas
en torno a actidades ludicas contrityen, de manera clara, a la formaciongraé
del indviduo, puesto que abarcan los planos afectiognitio, estético,isico, me
ral y social.

Ante una sociedad en continuo cambio, el docente hasaibnueas metode
logias mediante las cuales dar respuestas a leesitetos que sgen en el aula. El
juego, en sus dersas &cetas, ofrece un importante campo de posibilidades didacti
cas en las que el trabajo docente puedgaape a la hora de ofrecer nas est
mulos y lograr una mejor asimilacion de los conocimientos, y ello no sélo porque
guarda numerosas cofienes con muchas de laxétas del desarrollo humano:-cre
atividad, solucidn de problemas, desarrollo del lenguaje, papeles sociales, etc., sino
también porque permite plantear actuaciones de naturaleza interdisciplinar de una
forma natural y sumamente enriquecedora

Después de abordar keznente el sentido y sigiiado del jugo como método
didactico y estratga educatia, haciendo referencia precisa a alguna de sus-princi
pales teorias, la autora hace un recorrido por los materiales necesarios, el formato
del jugyo, las rglas, la forma en que operan losgdgres, las condiciones que-im
pone la escuela al jge, el lugr del maestro, sus actitudes y maneras de erterv
cion.Tras esto, y centrandose en logpede naipes, nos ofrece un conjunto de pro
puestas que presentan laigehte flibilidad como para adaptarse sixcesivos
problemas a los distintosveles educaibs. Rira ello, cada propuesta incluye un es
guema basico susceptible de ir ajustandose a las distintas edades simplemente con
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la eleccion de un cuento o de un poema adecuados o mediante el ajuste de las acti
vidades a los diferentes intereses que los estudiantes presentagadie lsus eta
pas eolutivas.

Hemos de resaltaasimismo, el deseo maieito de que el alumnado participe
no sélo jugndo, esto es, como agente\axrtiel jugo, sino también a tvés de la
construccién de los jges que mas tardawtilizar De esta forma, ademas dmgf
zar el sentido del trabajo en equipo, se quiere lograr que los estudiantes, al tiempo
gue, como imesticadores y creadoregerimentan y profundizan en sus diferentes
habilidades, participen de manera emprendedora en su propio aprendizaje.

Tampoco se sustrae la autora a las posibilidades que ¢msjofrecen a la hora
de abordar la atencién a lavelisidad o la ensefianza y aprendizaje interculturales.
Asi, dentro de los dos grandes bloques en quegs@ipan la mayoria de las pro
puestas recogidas en el libiuegos educativos parconocer el mundg Juegos
educativos pa conocernosnos encontramos con que, aparte de la intencion de
motivar en el alumnado un célido acercamiento a la lectura y el mundo de fa litera
tura en lengua espariola, todas las/atddes se ertebran en torno a las siguientes
metas: por un lado, fomentar el espiritu cveatimpulsar habitos de responsabili
dad y desarrollar la competencia comuni@atpor otro, propiciar espacios de-dia
logo entre culturas y corgpair que la diersidad no deenga, dentro del &mbito es
colar, en problema sino en elemento matior y enriquecedor

El libro concluye con una ultima sugerencia que no es otra cosa queitesa in
cion al docente de cualquier materia, para que se embarque en el descubrimiento de
un mundo lleno de nuas y sugestas posibilidades didacticas.

Confiamos en poder congeir la doble ihalidad que subyace a esta propuesta:
por una parte, acercar al alumnado a las multiples representaciones delesaber
modo actvo, motivador ludico y estimulante,ypor otra, servir de ago real al pre
fesorado en su tarea cotidiana de ensefiar

Maria Antonia Casan@a Rodriguez
Directora General de Promocién Educativa
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PALABRAS PRELIMIN ARES

El empleo del jugo en educacion ofrece un abanico inagotable de posibilidades
para abordar los contenidos curriculares. La implementacion de gissdtalicas
contrituye a la formacion inggal del indviduo, abarcando sus multiples dimensio
nes en los planos afeati, cognitvo, estético,ikico, moral y social.

Los/as docentesubcan nugas metodologias para lograr la calidad edvaati
garantizar un adecuado aprendizaje en los distintos ambitos delEaksetarea co
tidiana sugen muchos interr@mtes acerca de la forma de transmitir los contenidos
de las asignaturas. ¢ Como acercar la literatura al alumnado de una manera atracti
va?, ¢como lograr la meéicion para ello?

Las respuestas son muchas yartir de su adecuacion a los programiasatds
de Lengua y Literatura de Educacion Primaria y de Educacién Secuddeg@my
Educacionpretende ser una aportacion mas a la labor realizada por los/as docentes.

Los juggos educatios y las pautas ofrecidas para su elaboracion tienenida suf
ciente flxibilidad como para adaptarse a los distintos cursos. Poseen un rmismo es
guemay se ajustan a las distintas edades; basta con la simple eleccién de un cuento
o de un poema adecuados a los intereses de los/as estudiantes en cada una de sus eta
pas @olutivas o con el disefio de las atades pertinentes.

La aplicacion sistematica u ocasional de estagogieademas de sercfimente
evaluable, permite &nzar los conocimientos a ¥é&s de la imestigacion y de ese
modo, contrillye a optimizar los resultados en el proceso de ensefianza y aprendi
zaje.

11
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También el jugo educatio es un medio mas para despertar el interés de los
alumnos y de las alumnas por el trabajo en equipo. Ser creadoregaiergafma
el sentido del trabajo conjunto; estudierear y jugr les compete a todos. En el li
bro, se dan algunas directrices para que entre docentes y alumnos/as elaboren jue
gos; el/la docente cumple la funcién de guia en cuanto a los temas que se estan
aprendiendo y los/as estudiantegesticgan y crean jugos con los que aprenden.

Para lograr una formacién y educacién grdes se necesita despertar la pasion
por conocery un medio es la la construccion degaoeg literarios que, ademas; fo
menta la lectura, porque se debe leer mucho para seleccixtoantgarticipar

Cabe destacar que si bien en la Escuela Primauizdah los jugos educatios,
estos no suelen ser tan habituales en la Escuela Secundaria y Bachillerato, por ello,
este trabajo puede tener una utilidad afiadida en loskse® de doce a dieciocho
afos.

Por ultimo, queremos sefalar que aungque no es nuestra pretension desarrollar un
estudio &haustvo acerca de la historia del g si realizaremos, en un primer-mno
mento, una bre aproximacion a las bases teoricas, y se pondré el acento en la prac
tica, en algunas formas de desarrollar ciertos contenidos de la asignatura mediante
la elaboracion de jg®s didacticos.

Los amplios estudios ya realizados sobre ggu#aran el marco teérico a lo pro
puesto, especialmente en lo que sierefa los naipes literarios. Nuestra propuesta
se basa en ellos, y seran estasstigaciones las que nos siv para defir, clask
ficar y ubicar los jugos en su conx¢o.

En momentos de grandes cambiogeua necesidad de rermsnos. El arte de
educar debe aparse en formas nuas y creatias, que estimulen la asimilacionen
tusiasta de conocimientos. Desde estas premisasalialdd deJuggo y Educacion
es, por un lado, agar a los/as docentes en su tarea cotidiana de ens@bamyro,
lograr que los alumnos y las alumnaperimenten, unaez mas, la capacidad de
creacion y participacion aet en el proceso de aprendizaje.

12
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1. Etimologia

Ludus-i(latin clasico) signi€a juego, diversion y de ahi prxiene, "ludico"; es
te wocablo sera reemplazado pocus(latin vulgar) con el sentido de jocoso, chis
te, kurla, diversion y jugo.

Corominas dice qugiego procede etimoldgicamente @eus-i: broma, chanza,
gracia, frivolidad;ioci : juegos, dversiones, pasatiempbtambién afma que las pri
meras documentaciones de la palabragtieen relacion con los origenes de Rues
tro idioma, aparecen enl@ema de Mio Cig en Gonzalo de Berceo.

2. Teoria sobe el juego

Johan Huizing (2000), el gran historiador holandés Hamo ludensonsidera
el juego como una funcién humana esencial para la génesis y desarrollo de-la socie
dad.Afirma que el jugo es mas viejo que la cultura,géedo a desarrollar la idea
de que todo el hacer del ser humano no es mas quearrLjagultura humana bro
ta del jugo y en él se desarrolla.

El juego es un fendmeno cultural -sefiala- y una cultura auténtica no puede sub
sistir sin cierto contenido ludico.

3. Funciones

Carfieque ekl juego del jugo' menciona algunas funciones delgoesducatio
gue son aplicables a nuestra propuesta:

» Forma parte de la naturaleza intrinseca deiquéa sensaciéon continua de e
ploracion y descubrimiento.

» Eljuego es undctor de permanente a@cion y estructuracion de las relaciones
humanas.

e Eljuego es undctor de accién continuada sobre el equilibrio psicosomatico.

» Eljuego es un medio fundamental para la estructuracion del lenguaje y del pen
samiento.

e El juego permite unavasion saludable de la realidad cotidiana.

» Eljuego recupera escenas ludicas pasadas, junto con el clima de libertad en que
ellas transcurrieron.

! Citado porTrigo Aza, E. (1994)Aplicacion del jugo tradicional en el curriculum de Educacioisiea. Bases
tedricas,v.1 Barcelona: &dotribo. (Coleccion Educacion Fisica y Ensefianza).

15
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» Eljuego posibilita aprendizajes de fuerte sigrdtion. Sobre ellos habitualmen
te no se producengeesiones en etapas posteriores del desarrollo.

El juego reduce la sensacion degrdad frente a errores y fracasos.

El juego es placentero, rtido.

El juego implica siempre cierta participacion aatpor parte del juador

El juego desarrolla la creatdad, competencia intelectual, fortaleza emocional y
estabilidad personal.

4. Juegos de mesa

4.1. ORIGENES Y CONCEPTO

Se habla de jy» de mesa cuando un grupo de personas se relne alrededor de
una mesa con lamalidad de jugr. EnActividades lUdicas: el jg® alternativa de
ocio par joveneARRIBAS: 2000) se xplica que el primer resto de lo que pudo
ser un jugo aipcio data de 4000 a. C. Pero no &slfsaber si antes de esa fecha
existia la nocion de jugo de mesa.

Es probable que fuera en Oriente Préximo dondgiesan los jugos de mesa ulti
lizados para rituales adihatorios o ritos religiosos. Hay ya referencias a loggsele
mesa en Egipto y en Mesopotamia (2500 a. C. aproximadamente). En la actualidad mu
chos jugos estan ligdos al azar y a lo que ello supone de destiaddi@! indviduo.

Ledn Deneb ef®eleccion tematica de los simbolos mas usales(2001) dice
gue "el jugo ha visto diluirse su sentido original -un rito asociado a lo sagrado- pa
ra acabar en una especie de entretenimiento, de ropajeudé@inénto, de ngo-
cio", y se prgunta si ¢hay alguien que considere la cucafia como la ascensién de un
mastil para alcanzar el cielo misterioso y protector? ¢,O el futbol como la disputa del
disco solar wificador entre grupos paicibs tribales?

4.2. CLASIFICA CION
Roger Cailloi§ realiza unaxtensa clasi€acion de los jugos.
— Desde el punto de vista formal:
e Competicion: en los que prima abiertamente la lucha, desde condicienes ini

ciales de igualdad entre los participantes, por guisan objetvo comun.

2 Citado por Lucidrribas (2000)Actividades ludicas: el jgm, alternativa de ocio parjovenesMadrid: Editorial
Popular

16
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e Azar: donde éste es el elemento quéngeél desarrollo del ju® y la actitud
de los jugdores.

» Simulacion: en los que es la recreacion de una realidad virtual la caracteristi
ca mas sobresaliente delgae

» \értigo: jugos caracterizados por un abandono de la conciencia de {a reali
dad y una entga a la wragine percepia.

— Desde el punto de vista de los elemenxtsreos:
e Jueyos de domind.
e Jugos de cartas.
» Jugos de tablero yidhas.
* Rompecabezas.

- Juegos de habilidad:
Juayos de habilidadidica. En ellos las aptitudes requeridas son esencialmen
te de tipo fsico.
» Jugos de habilidad mental. Requieren el ejercicio predominante de determi
nadas &cultades mentales.

4.3. JUEGOS DE NAIPES

Fernandez Bueno, elagar con naipe$1998), habla de los primeros modelos o
de las protocartasistentes en cualquiervilizacion antigua con cierta cultura-ar
tistica. El papiro, el pgamino o el papel con dilps y grabados representando f
gurillas eran utilizados, probablemente, coed religiosos o adinatorios.

4.4. LoOSNAIPES EN EsmNA Y EN EUROPA

NikéArts enEnciclopedia de los jums de carta§1999) resefia la historia de los
naipes en Espafia y Europa. Procedentes de lItalia, los naipes, tal y gdosdeo
nocemos, se habrian introducido en el resto de Europa en el Sigl&ixXns31,
Alfonso XI| prohibe en Espafia a los Caballeros de la Orden de la Bandanitterv
en partidas de naipes. Juaxtiende, en 1387, esa prohibicion al resto del pais. Pero
en 1544, reconociendo los benifs econdmicos que tal forma devetision pre
porcionaba al reino, se ogar la clusividad de la enta de naipes al banquero de
Medina. En el Siglo XVII, se impone el impuesto de "renta de naipes". En el Siglo
XIV, no obstante, la generalizacion de ese pasatiempo era habitual: el método de
ocio mas popular irentado por el hombre se practicaba en clubeaqos, casas
particulares y casinos.

17
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1. Naipes literarios

Los naipes literarios son rectangulos de cartdon donde se secuencia el conoci
miento con ihes ludico-didacticoslrascienden la idea del mero goede azar y se
corvierten en un ghiculo de transmision del saber

2. Juegos y estructuras asociatas

La estructura de estos gg@s es como la de un ddib, donde cada ladrillo cum
ple su funcién. Los ladrillos equglen a los contenidos de la ensefianza, son las par
tes de un todoAgrupados eqwalen a un tema de estudio, a una asociacion de
ideas coherentes.

Los ladrillos pueden cambiarse, lo cual implica que se puedeicandif jugo
y sus contenidos. Debido a la adaptabilidad de los mismest@dd desarrollar el
programa de literatura. Este sistema le permite al estudiante-constructor elaborar su
propio jugo; esta en libertad para escoger el contenido que mas le guste dentro, ob
viamente, de un marco eduwati

Conocimiento, libertad, compromiso, constancia, respeto por el otro y aceptacion
de las rglas sociales son aspectos necesarios para la construccién ided ddif
saber

3. Espacio curricular

Los contenidos dd.iteratura, que responden a los curriculosciafies de
Ensefanza Primaria y de Ensefianza Secundaria, se pueden trabajar godos jue
didacticos conjuntamente con distintas areas como, por ejemplo, Gaograf
Historia,Artes Plasticas (al incluir un mapa, una pintura, épocas histéricas e litera
rias). También se puede contar con la utilizacién de esa suerte de literatjaaalib
gue es el comic (donde interactian dos cédigos de comunicacion diferentes, la pa
labra y el dilnjo) y que contribye a enriquecer y a estimular la transmisién de con
ceptos. De igual forma y con mismio puede utilizarse el cine.

Estos jugos educatios ayudan, igualmente, a analizar algunos aspectos como la

vida y la obra del autor y el comte en el que estan insertos. La lectura asidua, la
compresion tetual y la irvestigacion son esenciales en esta propuesta.
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3.1. OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Leer distintos tipos dextos de forma comprens, critica y seleota.

» Disfrutar de la lectura y de la escritura como fuentes de enriquecimiento cultu
ral, valorando sus aspectos ludicos y cresti

e Conocer escritores/as representatias de Espafa y de otros paises.

e Leer tetos literarios y ubicarlos en su coxtie

» Intertextualizar las obras con otros campos del saber

» Ultilizar estratgias de aprendizaje y recursos didacticos (libros de consuka, ma
teriales multimedia, etc.) con @hfde aprender de forma auténoma.

e Trabajar en equipo, con responsabilidad, cooparatnte y respetando gla-
rando los aportes de los demas.

* Producir tetos escritos, creatimente, con correcciongmesando las opiniones
y los gustos personales.

Los jueggos educatios propuestos siguen estos lineamientos, por su adaptacion a
los objetvos del mundo literario. Serviran para reforzar los contenidos impartidos
en Literatura, creando un espacio de estudio en un clima de esparcimiento y de crea-
tividad.

Para poder construir y jag con los jugos propuestos, es necesario estudiar y
cultivar valores como la tolerancia y el respeto por el otro ante la pluralidad lin
guistica y culturalxstente en Espafia. La dimension recvaatie nuestra propues
ta contriluye a cohesionar e impear culturalmente a los participant@sabajando
en equipo se ponen en funcionamiento, de forma eaegdiferentes ideas acerca de
las cosas; una persona, un hecho o uarlpgeden ser vistos desde mdltiples pers
pectvas.Asi se comprende, acepta glora la dversidad y se asume la intercultu
ralidad. La cooperacién y la solidaridad, por ejemplo, se ponen en pradiicaan
de razaso enJugyos par ciggoso realizando jugos para donarlos a alguna insti
tucion.

Lo ludico despierta el entusiasmo por conpegslorar y descubrir nves mun
dos y desarrolla la crewditilad, la fortaleza emocional y loaleres.
3.2. LEY ORGANICA DE CALID AD DE LA EDUCACION

Destacaremos algunos principios, objetiy metodologia de la LOCE para-ana
lizar brevemente el aporte de los ges educatios al cumplimiento de los mismos.
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De los principios de calidad
Articulo 1.

b. La capacidad de transmitialeres quedvorezcan la libertad personal, la respon
sabilidad social, la cohesién y mejora de las sociedades, y la igualdad de-os dere
chos entre los ses, que ayuden a superar cualquier tipo de discriminacion,-asi co
mo la préactica de la solidaridad, mediante el impulso a la participawidéa dé los
alumnos en actidades de @luntariado.

e. La concepcion de la educacion como un proceso permanente atoysevg-
tiende a lo lago de toda la vida.

f. La consideracion de la responsabilidad y del esfuerzo como elementos esenciales
del proceso educab.

i. La capacidad de los alumnos para @rén sus propias aptitudes y conocimien
tos, desarrollando losalores y principios basicos de creatad, iniciatva personal
y espiritu emprendedor

j- El fomento y la promocion de laviesticacion, la &perimentacion y la inn@cion
educata.

Un alumno motiado a traés de los jugos educatios se acercara siempre con
espiritu entusiasta a la educacién y a la cultura, no como unaatigsino como
una fuente de interés y de entretenimiento.

La investigacion, la &perimentacion y la inn@cion educatias estan implicitas
en los jugos propuestos. El alumno debeeisticar, por ejemplo, acerca de la vida
y de la obra de un/a escritor/a, mediante la utilizacion de libros de consultay mate
riales multimedia. Posee, ademas, la libertad paravamnmodifcar y elgir los
contenidos de su agrado dentro de un marco edacati

Al jugar se cultra el respeto por el otro, la solidaridad, la responsabilidad y la
honestidad, alores necesarios para una insercion social.
De la Educacion Infantil
Articulo 12. Objetivo.

En el punto 2 de este articulo se indica que la Educaciantilinfontrituira a desa
rrollar en los nifios, entre otras, las siguientes capacidades:
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d. Relacionarse con los demas y aprender las pautas elementalegncian

e. Desarrollar sus habilidades comunigeiorales e iniciarse en el aprendizaje de
la lectura y de la escritura.

Articulo 13. Organizacion.

2. La metodologia se basara en bgsegiencias, las asidades y el jugo, y se apfi
cara en un ambiente de afecto y de iconfa.

Los alumnos xperimentaran, a tvés de los jugos educatios propuestos, con
actividades que &ncen los contenidos dados en clase, al tiempo que se refuerza ese
ambiente de cor#nza y de afecto que propone layLe
De la Educacién Primaria

Articulo 15. Objetivo.

En el punto 2 de este articulo se indica que la Educacién Primaria coatalle
sarrollar entre otras, las siguientes capacidades:

a. Conocer losalores y las normas de aavencia, aprender a obrar de acuerdo con
ellas y respetar el pluralismo propio de una sociedad democratica.

b. Desarrollar una actitud responsable y de respeto por los deméayareeda un
clima propicio para la libertad personal, el aprendizaje y laicemncia.

c. Desarrollar habitos de esfuerzo y responsabilidad en el estudio, y actitudes de cu
riosidad e interés por el aprendizaje, con las que descubrir laczitsf de la tarea
bien hecha.

d. Desarrollar la iniciatia individual y el habito del trabajo en equipo.

De la Educacion Secundaria
Articulo 22. Objetivo.

En el punto 2 de este articulo se indica que esta etapa ooataldesarrollaren
tre otras, la siguiente capacidad:
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e. Comprender yx@resar con correccion, oralmente y por escrito, en lengua caste
llana y en su caso, en la lengua doall de la Comunidaduténoma, tgtos y men
sajes complejos, e iniciarse en el conocimiento, la lectura y el estudio de la literatura.

Articulo 24. Métodos.

1. Los métodos pedagoégicos en la Educacion SecundariaatOhibigse adaptaran a

las caracteristicas de los alumnaspfeceran la capacidad para aprender por si mis
mos y para trabajar en equipo profendo la creatidad y el dinamismo, e inte
grando los recursos de las tecnologias de la informacion y de las comunicaciones en
el aprendizaje. Los alumnos se iniciaran en el conocimiento y aplicacion de-los mé
todos cientitos.

2. LasAdministraciones educais promgeran las medidas necesarias para que en
las distintas asignaturas se desarrollervidetiies que estimulen el interés y el ha
bito de la lectura y la capacidad d@eesarse.

La base para elaborar losges educatos propuestos en este libro es la lectura y la
seleccion de distintosx®s. De forma espedf, la utilizacién detomodin adveso
y de lacarta entometidaincitan a una atenta lectura, porque se deben detectar errores.

Nuestra propuesta se adecua a distintos aspectos d@uesto en la Le
Cuestiones como el trabajo en equipo centrado en la cooperacion, el respeto por las
normas de conivencia y por las diferentes culturas, la cked#id, |a libertad, la par
ticipacion, la incorporacion de tecnologias de informacién y comunicaciones, pro
movidas desde las distintas aafiades, &orecen la capacidad de aprender por si
mismos.

3.3. DESTINATARIOS
Nifios y jovenes de 6 a 17 afosunque las formas de jge son las mismas,
cambia la complejidad de los contenidos y suvidetiles sgin la edad.
3.4. LUGARES
Lugares para la elaboracion y para ebjue
» En el centro escolaen el aula o en espacios dedicados ggsiele saldn, el/la

docente puedevaluar cdmo han trabajado los/as alumnos/as una unidad didac
tica, como han elaborado los g@s y qué a&lores maniéstan mientras jggan.
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e En el hoar, en espacios dedicados algoey al estudio. Un pequefio grupo se
puede reunir con el objet de elaborar un jg® didactico como tarexteaes
colar para adnzar algun conocimiento dado en clase.

Concluidos los jugos, podemos dejarlos en la ludoteca o en la biblioteca de la
escuela para propiciar un enriquecedor intercambio con otros/as alumnos/as.
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Intr oduccion

El alumnado no sélo aprende arglo sino que, ademas, es constructor/a de sus
propios jugos educatios, siendo un/a participante &otla en el proceso de apren
dizaje.

Los juggos tienen la premisa del estudio de los distintos temas, condicion im
prescindible para elaborar los §@s y para jugr. Se deben conocer las respuestas
adecuadas para participar en forma responsable y solidaria. De este modo, se incita
al educando a tomar parte, de forma cvaatifecunda, en su propia educacion.

Y, ademas, el hecho de aceptar |lggasedel jugo induce a respetar las normas
establecidas en el entorno sockadatando esasyes, pactamos para que elvaw
so ludico funcione. Ganar o perder depende, Unicamente, de la destreza y de los co
nocimientos adquiridos parader a una meta.

1. Meétodo de elaboracion

El juego educatio es util como complemento de una unidad didactica, como re
fuerzo para a&nzar y profundizar algunos contenidos de la asignatura.

El docente se carerte en una guia para el alumno, marca el rumbo deds in
tigacion de un tema, acorde con los contenidos dados en clase en ese momento. El
alumno, por su parte, como constructor de su aprendizajeéa tta la elaboracion
de materiales para su genecesita del aporte de sus compafieros/as para enrique
cer el trabajo. Se trata, pues, de un trabajo coop®rati el que la responsabilidad
y el compromiso de cada uno de los gnémtes del equipo para realizar la tarea, la
conciencia de la importancia del aporte personal para enriquecer el trabajo grupal,
se establecen como aspectos necesarios paaadléelante esta propuesta.

2. Materiales!
En la construccion de los distintosgs educatios se seleccionaran algunos de
los materiales de la lamina. Loaipes del jugadoy la pagina maest son ele

mentos que no puedealtar en ninguno de los jges. Eldadq el comodin adver
so lacarta entometiday la carta guiason optatios.

! Las distintas laminas del libro son materiales que se pueden fotocopiar
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Maipes
ded jugador

Carta
quia

st arrtrumﬁlg:
pagina

Comadin
adverso

—
ﬂ! Jryd
4 — ]
Dado Cartas

numeradas Mazro de naipes

2.1. ELABORACION DE MATERIALES
Los integgrantes de un equipo, cuyo numero asable, tienen libertad para-de

terminar como &n a construir el jum. El nUmero y el tipo de cartas, la forma, las
dimensiones, el material y lavigstigacion de los temas es un trabajo compartido.
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2.2. TIPOS DE CARTAS

TIFOS DE CARTAS
d___ﬂa—“'ff _________“‘———___
Maipes Pagina Cartas especiales
del jugador maestra
// H\\
Cart i Cartas
| i | numeradas

Carta entrometida GComodin adverso

Naipes del jugador

Se trata de lasartas basicay estan constituidas por un conjunto de datgs-or
nizados, en donde se fragmenta el conocimiento.

Cartas especiales
e Carta entrometida

Es una carta inoportuna, no le corresponde estar en ese sitio porque su tema es
diferente al propuesto en el gee Cuando los/as participantes, componiendo su jue
go, sacan del centro de la mesa cada entometidapierden un turno, o sea, una
oportunidad de jugo dentro de la partida, porque la carta no es de utilidad y la de
ben dejar nuemmente en el mazo.

* Comodin adwerso

El comodinesadveso porque tiene uno oavios errores que deben detectarse.
Es una carta sin utilidad en una asociacion correcta de ideas, por lo tanto,-debe de
secharse. Es perder un turno, una posibilidad de terminar antegcel jue

El aspecto positd, la contra cara, es la oldigjon de leer el 0 detenidamen

te. Si se incorpora €omodin adveso es necesario cotejar lo escrito en los naipes
con lapagina maest para detectar el error
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En elcomodin adveso se repite una de las cartas, pero con una roadibn:

e Se saca 0 se aggeuna palabra;

e se cambia de género o de nimero;
e se cambia un tiempeevbal,

e se usan sindnimos o antébnimos;

e se coloca mal la puntuacion.

La elaboracion dearioscomodines advepsimplica un mayor desaf. Después
de jugar varias weces un solo jum es cil detectar en donde esta el er@orviene
entonces elaborar cinco o n@mModines advepspara intercambiarlos en las dis
tintas rondas.

e Cartas numeradas

Lascartas numexdasdel uno al seis reemplazan al dado y constituyen un mazo
adicional. Cuando ya se ha iniciado la ronda, antes de sacar una carta del centro de
la mesa, se saca una carta numerada. Si se sac6 el nimero tres, se sacan tres naipe
y se desechan los que no son (tiles para la correcta composicidrgdel jue

Cuando hay muchos naipes en la baraja, se sugiere la utilizacién de estas cartas.
Con ellas se incorpora, ademas, el elemento de azar egl jue

e Carta guia

Ella determina el jugo que debe s@iir cada jugdor/a desde un primer momen
to. En los jugos, en donde ella esta incorporada, los participantes, antes de comen
zar la ronda, deben sacar waata guia.Constituye un mazo adicional y su funcién
es orientar y dirigir el jugo. El nimero deartas guiasoincide con el nimero de
jugadores, por ejemplo, si hay tresqdgres hay tresartas guiasy, por lo tanto,
tres escritores diferentes. En ella se pueden consignar solamente el nombre y apelli
do del escritor y el titulo del poema o del cuento que se esta trabajando.

e P4gina maestra

Las paginas maes#tscontienen las respuestas correctas de lapgigue debe
componer cada participante, el fapr la consultara en caso de dudas.

¢,Cuando se consulta?
 Hemos de tener en cuenta, a la hora de decidir su consulta, que si ho se utiliza,

el desaib es mayqrya que el alumno tiene que estudiar mucho m@snjo tan
to, merece una mayor puntuacion.
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e en el caso de la incorporacién deimodin advesoy de lacarta entometidaes
necesario consultar [gégina maesta para cotejar los 0s

» en el caso de los jges para cigos, el primer paso es la consulta dedgina
maesta, porque ella contiene un poema o un cuento en su totalidagaytir de
ese momento, el/la estudiante sabe cuales son los naipes Utiles paraalab
denacion de su jge.

2.3. DESCRIPCION DE LAS CARTAS
NUmero de cartas

El nimeo de cartases \ariable, depende de la cantidad de participantes de un
equipo y de los contenidos seleccionados para gbjue

Cada jugdor/a debe tener el mismo nimero de naipes y debe respetar en el eje
vertical lositemselagidos en el eje tematico horizontal de la estructura de les jue
gos. Por ejemplo, si un jador elige dos poemas, los deméas debeagirales poe
mas.

El equipo analiza las decisiones que se han de tomar en cada caso.

En el ejeautor o autoa es importante, por ejemplo, un criterio para la seleccion
de la tipogrdaf de las cartas. Una letra clara, moderna yadé fectura es la
Helvética. Utilizar la Helgética rgular con susariantes italica, rggita, \ersalita,
etc., proporciona dersidad dentro de una misnaarfilia tipogréfca.

El nombre y apellido del escritor o de la escritora pued@oirejemplo, en ma
yusculas, ngrita y cuerpo 16; mas una ilustracién de los mismos, en blangry ne
0 en colorEso dependera del material disponible y del gusto de los/as participantes.
No debe desestimarse la importancia de un disefio claro y funcional para {a comu
nicacion. En cuanto al contenido, se puede hacer otro naipe c@s baos bio
gréficos.

En el ejenacionalidadse puede incorporar un mapa para destacacgnénte
el lugar de nacimiento del autor

En el ejepoemasse pueden transcribir:
* Un poema en uno avios naipes, dependiendo dexéeasion y de la tipogrét

elggida.
* Dos, tres 0 mas poemas arios naipes.
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EJEMPLOS DE CARTAS

Enrique

Villagrasa
Espafiol

Tarde de lluvia
en el lento mar

Donde anida
un susurro
de crepusculo.

Ahi florecen los
silencios
Y una lluvia

acaricia distancias.

Pero en la lejania y
en la memoria
Las manos desiain
al tiempo,

Buscan la cicatriz
del aire.

NOIDVONAd3 AO93ANC
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Medidas

La medida estdndadle las cartas es de 6 cms. de ancho por 12 cms. de alto. En
el caso de los jums, aplicados a la literatura, e@me utilizar naipes mas grandes
por la extension de sus xéos.
Formas

La formaes \ariable. Las cartas pueden ser rectangulares o cuadradas.

Material

El materialusado en la construccion de naipes puede ser cartulina, papel plasti
ficado o carton.

Los marcadores, acuarelas, 6leos, acrilicos, etc., serdn adecuados al mgigoial ele

2.4. CAJA O SOBRE

Lascajas o sobesclasificados tematicamente saw para guardar las cartas-ela
boradas. Respecto al disefio, deberia respetarsegidioeds los naipes.

En cuanto a los titulos, se debe pensar en el nombre delywiel equipo. Por
ejemplo,JUEGO DE MIPES LITERARIQ Poetas del siglo XXgor Los ceativos.

3. Indicaciones para jugar

3.1. PRIMERA FORMA DE JUEGO?
1. Se reparten todos los naipes.
2. Cada patrticipante selecciona las cartas adecuadas para formaosu jue

3. Las cartas innecesarias paralaia ordenacion del jge se ponen en el centro
de la mesa boca abajo.

2 Cuando nos referimosjaego lo hacemos en un sentido amplio. Cada uno de logrartes de una partida tiene

un juego particular Por ejemplo, a uno le toca componer un poema de Rosalia de Castro; a otro, un poema de
Federico Garcia Lorca & otro, un poema dentonio MachadoY esto se enmarca en ungeemas amplio, en den

de el objetio es conocer a poetas espafioles de diferentes épocas.
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4. Se inicia la ronda. Un/a jaglor/a saca una carta, si no le esita deja nue-
mente. Lo mismo hara el resto.

5. Gana quien antes completa sugjoie

6. Se otoga una puntuacion mayor awgador/a y otra menor a los demas. Si €l se
gundo puesto esagado por arios/as se les asignan los mismos puntos. Quien
comete errores de concepto pierde puntos, de acuerdo con la importancia del
error. Esta decisién la determina el equipo antes de comenzar la partida. Si no
hay un acuerdo en los puntos queae & otogar, se deja al azaCada jugdor/a
anota la puntuacién deseada en una hoja doblada en cuatro. Otra persona escoge
uno de esos papeles, lo abre y lee la cifra.

3.2. SEGUNDA FORMA DE JUEGO

1. Se reparten todos los naipes.

2. Cada patrticipante selecciona las cartas adecuadas para formaosu jue
3. Las cartas innecesarias se ponen en el centro de la mesa boca abajo.

4. Al iniciar la ronda, se tira el dado o se saca uno de los naipes numerados del 1 al
6°. Si sale el numero tres, el/la participante saca tres naipes y elige los adecuados
para su jugo. Deja los otros sobre la mesa. El resto hara lo mismo.

5. Gana quien antes completa sugoe

6. Se otoga una puntuacién mayor aigador/a y otra menor a los demas. Si €l se
gundo puesto esagado por arios/as participantes se les asignan los mismos
puntos. Quien comete errores de concepto pierde puntos, de acuerdo con la im
portancia del errorEsta decision la determina el equipo antes de comenzar el
juego. Si no hay un acuerdo en los puntos queaseavotogar, se deja al azar
Cada jugdor/a anota la puntuacion deseada en una hoja doblada en cuatro. Otra
persona escoge uno de esos papeles, lo abre y lee la cifra.

7. Los juggos se dan por terminados en el momento o se continan en distintos
dias.Ver el marcador sugerido (p. 41).

% Los naipes numerados del 1 al 6 o el dado tieneralan &dicional, el aza6i la baraja tiene pocos naipes se su
giere la puntuacion del uno al tres. En general, esta formagtenoese recomienda cuando hayr ejemplo, ocho
cartas sobre la mesa.
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DADOSY NAIPES NUMERADOS

HH| K|
B || K|S

L] e
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3.3. TERCERA FORMA DE JUEGO

. Se reparten todos los naipes.

. Cada participante elige las cartas adecuadas para formageu jue

Deja las cartas seleccionadas a un lado. Mantiene en las manos los naipes inade
cuados para laugna ordenacion del jge.

. Se inicia la ronda y se le pide al comparfiero una carta. Si hoddasideja en

tre las descartables para que sea pedidamente. Los demas haran lo mismo.

Gana quien antes se queda sin naipes.

3.4. CUARTA FORMA DE JUEGO. JUEGO PARA CIEGOS

38

Hay dos mazos de cartas;paina maest, en este caso, cumple la funcion de
carta guia.Ella determina el jugo. Los naipes restantes, con lodds, estan en
el centro de la mesa.

Cada jugdor o jugdora saca guagina maest, escrita en sistema braille, la lee
y la tiene a su lado para consultarla mientras compone g jue

. Todos los naipes, en sistema braille, estan en el centro de la mesa.

. El jugador elige una de las dos opciones siguientes:

a) Se inicia la ronda. Un jglor saca una carta, la lee, si no leeslavdeja en
el centro de la mesa. Lo mismo hara el resto.

b) Otra opcién es jugy con un mazo adicional de naipes, numerados del uno al
seis.
Antes de iniciar la ronda se saca un naipe numerado. Si sale el nUmero tres,
por ejemplo, se sacan tres naipes. Se eligen los necesarios paadab
denacion del jugo. Se dejan los otros sobre la mesa. Lo mismo haran-los de
mas.

. Gana quien antes completa sugioelLos/as compafieros/as puederificar si

las respuestas son correctaggetado lapagina maesta y los naipes.



JUEGOY EDUCACION

3.5. QUINTA FORMA DE JUEGO. JUEGO PARA CIEGOS Y VIDENTES

1.

Por cada jugo para armardos jugdores/as, uno/avidente y otro/a vidente,
forman una parejaloman dogpéginas maestsiguales en contenidos, una de
ellas en sistema braille. En este casmégina maest cumple la funciéon de
carta guia,determina el jugo a sguir.

. Los/as jugdores/as leen l&aginas maestasantes de comenzar el ge

. A continuacién, se elige una de las dos formas dgmjue

a) Se inicia la ronda. Un/a jagor/a (cigo/a) saca una carta, la lee y su pareja
(vidente) controla con lpdgina maesta si la carta les sie/para el jugo. Si
no la dejan en el centro de la mesa. Lo mismo hara el resto.

b) Otra opcion es juy con un mazo adicional de naipes numerados del uno al
seis.Antes de iniciar la ronda se saca un naipe numerado. Si sale el nUmero
tres, por ejemplo, se sacan tres naipes. Se eligen los necesarios parala b
ordenacion del jugp, los otros se colocan en el centro de la mesa.

Ganan quienes antes completan efjqud.os/as comparfieros/as puederificar
si las respuestas son correctagetelo lapagina maesta y los naipes.

3.6. SEXTA FORMA DE JUEGO. SOLIT ARIOS PARA CIEGOS Y VIDENTES

Unos jugos estan en sistemadilte y otos no. Las indicaciones son iguales
para ambos casos cuando setér de t&to escrito. Sexeeptlan las imgenes en
el caso de los cios.

También se puede jugar al solitario en losgag con ilustaciones.

Puede consultae la pgina maest.

. Se juga con cuatro 0 mas naipes. De dos o tregosise puede hacer uno. Por

ejemplo, puedo urifar en un jugo La aventua de los molinos de vienjoUna
aventun inédita de don Quijotele las historietas de J. C. Gofii.

. Cada asociacion de ideas tiene un orden secuencial, que debe respetarse.

. Los naipes estan sobre la mesa boca abajo.

Los participantes eligen una de las siguientes opciones:
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a) Se saca un naipe, si no es el primero en el orden de la secuencia, se-deja nue
vamente sobre la mesa y asi su@sente hasta completar el goe

b) Otra opcidn es juay con un mazo adicional de naipes, numerados del uno al
seis. Si sale el nimero cinco, por ejemplo, se sacan cinco naipes. Se eligen los
adecuados y los otros se mezclan y se dejan en la mesa.

. Puntuacion:

a) Se determina una puntuacion. Con el naipe correctarsgngdiez puntos y
con el incorrecto se pierden dos punfddiinalizar el jugo se e si la pun
tuacién es posita 0 ngativa.

b) Otra opcion es controlar el tiempo empleado para completargel. j&a las
distintas rondas se analiza si se superaron esos tiempos.

3.7. SEPTIMA FORMA DE JUEGO. PuzzLE

4.

. Se mezclan las partes del ujibb 0 tetos fraccionados.
. Se arma laifjura o el t&to combinando los pedazos.
. Se puede consultar f@gina maest en casos complejos.

. Los juggos se dan por terminados en el momento o se contindan en distintos

dias.Ver el marcador sugerido (p. 41).

Mar cador

Si los jugos se contindan en distintos dias, se sugiere la elaboraciéon de-un mar

cador con los siguientes datos:
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PRIMER JUGADOR SEGUNDO JUCADOR

FRONDA

Nombre FECHA | PUNTUACION Nombre FECHA | PUNTUACION

&

5. Glosario

baceta o monteConjunto de cartas de la baraja, que queda para repartir entre los/as
jugadores/as en el curso delgoe

baraja. Conjunto de todos los naipes de urgjue
barajar. Mezclar las cartas entre si, antes o durante gbjue

baza. Cierto numero de cartasugadas en una mano por un/a participantsu //
baza.Levantar las cartas de otro/a adpr/a y ponerlas a su lado.

carta. Cada una de las cartulinas, generalmente rectangulares, que conforman la ba
raja. //carta al descubierto.El valor de las cartas esvedado. //dar las cartas.
Repartir distribuir las cartas. Nolver la carta. Dar vuelta una carta es ponerla bo

ca arriba, reelando su &lor.

carta entrometida. Es inoportuna, no le sieva ninguno de los/as jadores/as, no

le corresponde estar en ese sitio. Su tema es diferente al propuesto ga, elgue
debe desechar y se pierde un turno.

* Para elaborar @blosariose consult6 eDiccionario de la Reahcademiay el de M2. Moliner (1998), asi como el
libro de J. Boulangeduegos de naipeen la edicion de 1986.
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carta guia. Determina el jugo que debe ggiir cada jugdor/a desde el primer mo
mento. Ella orienta y dirige el jge.

comodin.Naipe Bvorable que puede sustituir eler de otra carta.

comodin aderso.Naipe que & en contra de lo que se quiere logEarigual a otro
naipe del jugo pero con errores que los/as participantes deben dekstacome
din se desecha por lo tanto, se pierde un turno.

cortar. Dividir el mazo de un jugo de naipes en dos partes, una de ellas se coloca
debajo de la otra, para alterar el orden de las cartas.

descartarse.El jugador desecha o separa las cartas innecesarias paenka dx
denacion del jugo.

juego. Divisién de partidas.

mano. Lance entero deavios naipes. /dar la mano. Hacer entrar en jg® al st
guiente jugdor // consewnar la mano. El jugador mantiene la mano, sigue gung
do. //yo soymano. Esta en primer lugy para jugr.

marca. Puntos gnados o perdidos por cadagdgr que seran computados eld
de la partida.

mazo.Conjunto de naipes.

naipe. Cartulina rectangulade siete cms. de ancho por once de alto aproximada
mente, que Iiga en una de las caras nameros, ilustraciones o palabras.

naipe literario. El contenido de estos naipes es literario.

pagina maestra.Es la pagina en donde estan las respuestas correctas.
partida. Conjunto de manos de un genecesarios para establecer anaglor/a.
pasar. No poder jugr por no tener las cartas adecuadas.

pila. Conjunto de naipes procedentes de las cartas desechadas.

puntuacion. Puntos obtenidos en una partida.
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puzzle.Rompecabezas. Jye que consiste en compongufas o tgtos, dispersos
en pedazos de cartén o de madera.

robar. Sacar una oarias cartas de la baraja.

solitario. Juggo de un solo/a juagor/a.
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LOS JUEGOS






JUEGOY EDUCACION

Intr oduccién

El juego educatio es uno de los caminos para acceder al conocimiento de una
manera estimulante. La dobledlidad en esta propuesta es el deseo de colaborar en
la labor docente y ofrecer pautas para la construccion gegutdacticos.

En Los jugoshay dos grandes apartados:

— Juegos educativos parconocer el mundanediante la lirica, la narraé y el
drama.

— Juggos educativos parconocernos.
En ambos, se sugieren atades ludicas, abordadas desde mdltiples pergpecti

para motrar al alumnado en su acercamiento a la lectura y al mundo de las letras.

ORGANIZA CION DE LA ESTRUCTURA DE LOS JUEGOS

ALUMNADO

Y
PROFESORADO
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JUEGOY EDUCACION

1.

Juegos educatios para conocer el mundo

1.1. LiRrICA. CONSTRUIR CON PALABRAS, SONIDOS E IMA GENES

JUEGO I. POEMAS SUELTOS

MATERIALES

Se saca una fotocopia de los naipes y dpdginas maests, se pgan sobre una

cartulina, y se recortan para podergug

EXPLICA CION DEL JUEGO

El juego consiste en componer poemas:

Jugador/a 1: compone "por qué te afliges" de M¥itdoria Re/zabal.
Jugador/a 2: compone “Emigrantes en JaponAtlieedo PérezAlencart.
Jucador/a 3: compone “Calendario de San SebastiaAhttnio Rubio.

Contenido: es un jugo con 12 cartas, 4 para cadagdgr/a.

Edad aproximada: de 12 a 16 afios.

Numero de participantes:tres.

Duracion del juego:indeterminada.

Lugar del juego: es optatio. En la escuela, en el aula o endigs destinados
para jugos de salén. En el hagen cualquier espacio adecuado para glgue
Objetivos:

- Leer comprensamente distintos tipos dextes.

- Despertar el gusto por la literatura, mediante la lectura de poemas ygdel jue

INDICA CIONES PARA JUGAR

Forma de juego

La primera carta con el titulo del poema y el nombre del escritor cumple la fun
cion decarta guiay conforma un mazo separado de la baraja. Los/as participan
tes sacan una carta de este mazo, para saber qué poema deben componer

En el sgundo mazo, estan los poemagddidos en ersos. Se mezclan y se re
parten todos.

Se seleccionan los necesarios para la composicién del poema y los otros se de
jan en el centro de la mesa.

Se inicia la ronda y se saca una carta, si no es (til, se dejavdeyragd sucesi
vamente hasta terminar el gee

EL JUEGO
PAGINA MAESTRA
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JUEGO |. POEMAS SUELTOS

por qué te afliges
acaso no paseaste por el cair
como un &raoén clandestino

por qué te afliges

no estas coleda mil \eces en €l

“POR QUE no hiciste de papa en san pedfo || por qué te afliges
TE AFLIGES » bajo la permanencia de migue nF:) rezas en las sina no le pusiste sol a londres
v /angel Jtoledanas gy y le robaste brujas a bélgica
MariaVictoria Re/zabal no recorriste roma - . por qué te afliges
o . ) no residiste en bahia blanca : ) >
(Espafia) césar de confusiones y atalaygs . - si la vida es sélo
no fuiste sena y C°T"'Ste naranjas €n marruegps /una odisea de geesos
y te eleaste notre dame en creciste ébano en guinea
Iparis
Yo descorib de esta ordenacion cuando dejas dewir en tu . - )
Jdel mundo Jsuelo Sé que en ese meridiano siguen
’ ) ' . /poniendo el dedo
de lo que emee insoluble, del cuando un dia no contemplas| ja | |
EMIGRANTES Jinflado ffamilia sopre el mapa de su szl
valor concedido a las promesas. ni al trasluz. Sé que ;obrleﬂxlan‘e transtierreg
EN JAPON con mfatl?_ab e lucidez.
. Pero la juentud responde a la Sé que no he perdido a ningurio Sé que olisquean arc~)mas de
Alfredo PérezAlencart Jquimera Jde los mios /tamales en sus suefios.
(Pert) y al desasosgo de no tener el que alli se fueron. y .
. . . . Yo descorib de esta ordenacion
/pan de hyp Sé que Japon les dio trabajo,

ni el de mafana.

Hay tormento cuando se pone

[tierra por medio,

/morada
y costumbres poco conocidas|

/del mundo,
pero guardo inmensa gratitud
al pueblo de aquellas islas.
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JUEGO |. POEMAS SUELTOS

T O U » @ Cc «

CALENDARIO DE

SAN SEBASTIAN

Antonio Rubio
(Espafia)

En Enero, Sebastian,

flor de almendro, dulce pan.

San Sebastian en Febrero,
pocos dias, ten aglero.

En Marzo, San Sebastian,
gran cocecha y gran tronar

San Sebastian ébril,
lluvias y esparragos mil.

En Mayo, San Sebastian,

cuando mejor grana el pan.

Y San Sebastian en Junio,
con las rosas en un pufio.

En Julio, San Sebastian,
que trille el trigo el glan.

San Sebastian égosto,
llovizna de miel y mosto.

En septiembre, Sebastian,
coge vifia y manzanar

San Sebastian en Octubre,
siete lunas Luna cubre.

En Noviembre, Sebastian,
simiente y bodas habran.

San Sebastian en Diciembre,

la nieve en la tierra prende.

NOIDVONAd3 AO93ANC



JUEGOY EDUCACION

PAGINA MAESTRA

POEMAS SUELTOS

POR QUE TE AFLIGES...

MariaVictoria Re/zabal
(Espania)

por qué te afliges

acaso no paseaste por el cairo
como un &radn clandestino

no hiciste de papa en san pedro
bajo la permanencia de miguel angel
no recorriste roma

césar de confusiones y atalayas

no fuiste sena

y te eleyaste notre dame en paris

por qué te afliges

no estas colgda mil \eces en el prado
no rezas en las sinagagytoledanas

no residiste en bahia blanca

y comiste naranjas en marruecos
creciste ébano en guinea

por qué te afliges

no le pusiste sol a londres

y le robaste brujas a bélgica

por qué te afliges

si la vida es solo una odisea dgresos
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PAGINA MAESTRA

POEMAS SUELTOS

EMIGRANTES EN JAPON

Alfredo Pérezlencart
(Peru)

Yo desconib de esta ordenacion del mundo,
de lo que emee insoluble, del inflado
valor concedido a las promesas.

Pero la juentud responde a la quimera
y al desasosgo de no tener el pan deyho
ni el de manana.

Hay tormento cuando se pone tierra por medio,
cuando dejas dewr en tu suelo,

cuando un dia no contemplas danilia

ni al trasluz.

Sé que no he perdido a ninguno de los mios

que alli se fueron.

Sé que Japodn les dio trabajo, morada

y costumbres poco conocidas.

Sé que en ese meridiano siguen poniendo el dedo
sobre el mapa de su salv

Sé que sobrel@n el transtierro

con infatigable lucidez.

Sé que olisquean aromas de tamales en sus suefios.

Yo descorib de esta ordenacion del mundo,

pero guardo inmensa gratitud
al pueblo de aquellas islas.
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PAGINA MAESTRA

POEMAS SUELTOS

CALENDARIO DE SAN SEBASTIAN

Antonio Rubio
(Espaiia)

En Enero, Sebastian,
flor de almendro, dulce pan.

San Sebastian en Febrero,
pocos dias, len aglero.

En Marzo, San Sebastian,
gran cocecha y gran tronar

San Sebastian ébril,
lluvias y esparragos mil.

En Mayo, San Sebastian,
cuando mejor grana el pan.

Y San Sebastian en Junio,
con las rosas en un pufio.

En Julio, San Sebastian,
que trille el trigo el glan.

San Sebastian égosto,
llovizna de miel y mosto.

En septiembre, Sebastian,
coge vifia y manzanar

San Sebastian en Octubre,
siete lunas Luna cubre.

En Noviembre, Sebastian,
simiente y bodas habran.

San Sebastian en Diciembre,
la nieve en la tierra prende.
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JUEGO Il. SonETOS

N
U
G
A
D
0]
R

N

SONETO

. A eleccion
AUTOR

. A eleccion

. Titulo
. Transcripcion del
primer cuarteto

SONETO
. Titulo

. Transcripcion del
segundo cuarteto

SONETO
. Titulo

. Transcripcion del
primer terceto

SONETO
. Titulo

. Transcripcion del
segundo terceto

SONETO

. A eleccién
AUTOR

. A eleccién

. Titulo
. Transcripcion del
primer cuarteto

SONETO
. Titulo

. Transcripcion del
segundo cuarteto

SONETO
. Titulo

. Transcripcion del
primer terceto

SONETO
. Titulo

. Transcripcion del
segundo terceto
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JUEGO Il. SoNETOS

SONETO SONETO SONETO SONETO
. A eleccién
AUTOR . Titulo . Titulo . Titulo
. A eleccion
. Transcripcion del . Transcripcion del . Transcripcion del
. Titulo segundo cuarteto primer terceto segundo terceto

SS

. Transcripcion del
primer cuarteto

EXPLICACION DEL JUEGO
. Véase Taller de construccién de juegos.
. Véanse Indicaciones para jugar.

OTRAS OPCIONES

. Trabajar otras formas de poesia.

. Trabajar poemas por temas: de amor, de amistad, etc.

. Afiadir distintos poemas de un autor.

. Ampliar el nUmero de cartas con poemas de diferentes autores, de uno o de varios paises, per-
tenecientes a una generacion u otra.

. Agregar otros naipes con los datos del autor, ilustraciones, movimientos literarios, etc.

. Fomentar la lectura a través del juego de poemas, mediante la escritura de un verso del sone-
to en cada naipe. Cada jugador necesita catorce naipes para hacer su juego. En total hay cua-
renta y dos cartas. El equipo decide si se consulta la pagina maestra, para ver

las respuestas correctas.
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JUEGO Il

. ARTE POETICA

N
u
G
A
D
0
R

AUTOR . POEMA . POEMA . POEMA

. Vicente . Arte poética . Arte poética . Arte poética
Huidobro . Comodin adver-

. Fotografia o ilus- . Transcripcion del o) . llustracion
tracion poema en uno o . Transcripcion del

. Fecha de naci- mas naipes poema en uno o

miento mas naipes con

. Pais modificaciones

. Mapa

AUTOR . POEMA . POEMA . POEMA

. Pablo Neruda

. Fotografia o ilus-
tracion

. Fecha de naci-
miento

. Pais

. Mapa

. Arte poética

. Transcripcion del
poema en uno o
mas naipes

. Arte poética

. Comodin adver-
so

. Transcripcion del
poema en uno o
mMAas naipes con
modificaciones

. Arte poética

. llustracion
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JUEGO 11

. ARTE POETICA

AUTOR

. Jorge Luis
Borges

. Fotografia o ilus-
tracion

. Fecha de naci-

. PoEmMA
. Arte poética

. Transcripcion del
poema en uno o

. PoEma

. Arte poética

. Comodin adver-
so

. Transcripcion del

. PoEma
. Arte poética

. llustracion

_ mas naipes poema en uno o
miento mAas naipes con
. Pais modificaciones

. Mapa

EXPLICACION DEL JUEGO
. Véase Taller de construccién de juegos.
. Véanse Indicaciones para jugar.

OTRAS OPCIONES

. En el Comodin adverso se repite el poema, pero con alguna modificacién: falta una palabra,
se cambia el género o el nimero, se coloca mal la puntuacién, etc. Quien saca el comodin ad-
verso lo coloca nuevamente en el centro de la mesa boca abajo (pierde un turno).

. Se pueden agregar otros autores con sus respectivas artes poéticas.

(1) Al decir Arte poética nos referimos a los poemas en donde el autor expresa lo que es la poesia para él.
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JUEGO IV. MOVIMIENTOS LITERARIOS

N
U
G
A
D
0]
R

N

AUTOR . MOVIMIENTO LITE- . POEmMA . POEmMA
RARIO

. A eleccién (perte- . A eleccién . A eleccién

neciente al movi- . A eleccion . Titulo . llustracion

miento estudiado) . Dos 0 més carac- . Transcripcion del
teristicas genera- poema en varios

. Fotografia o ilus- les naipes

tracion

AUTOR . MOVIMIENTO LITE- . POEmMA . POEmMA
RARIO

. A eleccion (perte- . A eleccion . A eleccion

neciente al movi- . A eleccién . Titulo . llustracion

miento estudiado)

. Fotografia o ilus-
tracion

. Dos 0 mas carac-
teristicas genera-
les

. Transcripcion del
poema en varios
naipes
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JUEGO IV. MOVIMIENTOS LITERARIOS

AUTOR

. A eleccién (perte-
neciente al movi-
miento estudiado)

. Fotografia o ilus-
tracion

. MOVIMIENTO LITE-
RARIO

. A eleccién

. Dos 0 mas ca-
racteristicas gene-
rales

. PoEma

. A eleccién

. Titulo

. Transcripcion del
poema en varios
naipes

. PoEma

. A eleccién
. llustracion

EXPLICACION DEL JUEGO
. Véase Taller de construccioén de juegos.

. Véanse Indicaciones para jugar.

OTRAS OPCIONES

. Dentro del Movimiento literario:
- Recoger en varias cartas un autor con varios poemas.

- Recoger en varias cartas distintos autores con sus correspondientes poemas.
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JUEGO V. POESIA Y CANCION POPULAR

N
U
G
A
D
0]
R

N

AUTOR

. A eleccién
. Fotografia o ilus-
tracion

CANTANTE

. A eleccién
. Fotografia o ilus-
tracion

PoeEma

. A eleccion
. Titulo
. Transcripcion del

PoemA - CANCION

. A eleccion
. Titulo
. llustracion

. Nacionalidad . Nacionalidad poema

. Mapa . Mapa

AUTOR CANTANTE PoOEMA PoEMA - CANCION
. A eleccion . A eleccion . A eleccion . A eleccion

. Fotografia o ilus- . Fotografia o ilus- . Titulo . Titulo

tracion tracion . Transcripcion del . llustracion

. Nacionalidad
. Mapa

. Nacionalidad
. Mapa

poema
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JUEGO V. PoEsiA

Y CANCION POPULAR

AUTOR

. A eleccion

. Fotografia o ilus-
tracion

. Nacionalidad

. Mapa

CANTANTE

. A eleccion

. Fotografia o ilus-
tracion

. Nacionalidad

. Mapa

PoEmA

. A eleccion

. Titulo

. Transcripcion del
poema

PoeEmA - CANCION

. A eleccion
. Titulo
. llustracion

EXPLICACION DEL JUEGO

. Véase Taller de contruccioén de juegos.

. Véanse Indicaciones para jugar.

OTRAS OPCIONES

. Trabajar mas los datos biogréficos del autor y del cantante.
. Destacar los premios obtenidos en uno u otro ambito.

. Trabajar poema y cancién tematicamente.
. Trabajar con poemas de Mario Benedetti y Antonio Machado interpretados por Joan Manuel

Serrat.
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JUEGO VI. SOLAMENTE RECURSOS DE ESTILO

N
U
G
A
D
0]
R

N

METAFORA

. Definicion

POEMA Y AUTOR

. Transcripcion de
uno o dos versos
para ejemplificar

POEMA Y AUTOR

. Transcripcion de
uno o dos versos
para ejemplificar

. Elegir otro autor
y otro poema

POEMA Y AUTOR

. Transcripcion de
uno o dos versos
para ejemplificar

. Elegir otro autor
y otro poema

PARALELISMO SIN-
TACTICO

. Definicion

POEMA Y AUTOR

. Transcripcion de
uno o dos versos
para ejemplificar

POEMA Y AUTOR

. Transcripcion de
uno o dos versos
para ejemplificar

. Elegir otro autor
y otro poema

POEMA Y AUTOR

. Transcripcion de
uno o dos versos
para ejemplificar

. Elegir otro autor
y otro poema
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JUEGO VI. SOLAMENTE RECURSOS DE ESTILO

METONIMIA
. Definicién

POEMA Y AUTOR

. Transcripcion de
uno o dos versos
para ejemplificar

POEMA Y AUTOR

. Transcripcion de
uno o dos versos
para ejemplificar

. Elegir otro autor
y otro poema

POEMA Y AUTOR

. Transcripcion de
uno o dos versos
para ejemplificar

. Elegir otro autor
y otro poema

EXPLICACION DEL JUEGO
. Véase Taller de construccioén de juegos.

. Véanse Indicaciones para jugar.

OTRAS OPCIONES

. Trabajar poemas pertenecientes a autores de una determinada generacion.
. Trabajar otros recursos de estilo.
. Trabajar unicamente con haikus por la abundancia de imagenes sensoriales.

. llustrar los versos.
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JUEGOY EDUCACION

1.2. NARRATIVA. PALABRAS E IMA GENES PARA CONSTRUIR HISTORIAS
JUEGO |. APRENDER JUGANDO CON DON QUIJOTE
[.1. DON QUIJOTE LEYENDO. PUZZLE

a) Figura.
b) Texto. Fragmentos dEl ingenioso hidalgo don Quijote de la Mdra(tomo 1),
de Miguel de Cemantes Sasdra.

MATERIALES

Los fragmentos de la mela y la ilustracion (arerso y reerso) se pueden foto
copiar ampliar pegar sobre una cartulina y recortar paraaju§s importante hacer
coincidir las tarjetas (imagen yxte) en ambos lados de la pagina.

EXPLICA CION DEL JUEGO

» Contenido: es un puzzle con 16 piezas.
e Edad aproximada: la ilustracién es para 3 0 4 afios y los fragmentos de-la no
vela para 6 o 7 afios.
* Numero de participantes:el nUmero aria sgun la forma de jug elgida.
e Duracion del juego:indeterminada.
* Lugar del juego: es optatto. En la escuela, en el aula o enaigs destinados
para jugos de salon. En el hagen cualquier espacio adecuado para gjgue
¢ Objetivos:
- Desarrollar la obseacion y la interpretacion de la imagen.
- Conocer a don Quijote, edrhoso personaje de Cantes.
- Fomentar la lectura.

INDICA CIONES PARA JUGAR
e Primera forma de juego. Puzzle para un/a jugador/a.

» Material: se hace una fotocopia de la ilustracién y otra débtese pgan sobre
la cartulina y se recortan.
e Forma de juego:
- Se mezclan las partes de la ilustracion para la composicionidara d del
texto para el ordenamiento de las secuencias.
- El/la estudiante combina lgytira de 16 piezas.
- Se puede consultar pEgina maesi si se desea.
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JUEGOY EDUCACION

e Segunda brma de juego. Puzzle de naipes para cuatijugadores/as.

» Material: se hacen cuatro fotocopias de la ilustracion y cuatro xtel, tee pe
gan sobre la cartulina y se recortan. Deben coincidir las tarjetas de ambos lados
de la pagina.

e Contenido: el puzzle contiene 64 piezas (de un lado la ilustracion y del otro el
texto).

* Numero de participantes:cuatro. Si se desea igtar a otro/a participante se sa
ca una fotocopia mas de ambos lados. El nimeraréble. Cada participante
debe tener 16 piezas.

e Forma de juego:
e Se reparten todos los naipes.

- Cada jugdor/a empieza a formar ligdra o el t&to.

- Los naipes descartados se dejan en el centro de la mesa boca abajo.

- Se inicia la ronda. Un/a participante saca una carta, Si nodepsira la com
posicién de laifjura o del tgto, la deja nueamente. Lo mismo haran los-de
mas hasta concluir el jge.

- Gana quien antes se queda sin cartas y compone adecuadamente el puzzle.

- Si se desea un mayor ddeaho se consulta lgégina maest.

* Veéanse otras formas de geeenindicaciones paa jugar
EL JUEGO

e Don Quijote leyendo.Texto

e Veéase el punto 1 del anejo en colgpara la figura.
PAGINAS MAESTRAS

* Figura.

e Texto. Fragmentos dEl ingenioso hidalgo don Quijote de la Mdra(tomo 1),
de Miguel de Ceantas Sasdra.
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1. DoN QUIJOTE LEYENDO. TEXTO*

En un lugar de
la Mancha, de
cuyo nombre no
quiero acordarme,

un hidalgo de los
de lanza en
astillero, adarga
antigua, rocin

[...] este sobredi-
cho hidalgo, los
ratos que estaba
ocioso [...] se da-

En resolucion,
él se enfrascé
tanto en su
lectura, que se

turbio en turbio;
y asi, del poco
dormir y del
mucho leer

manera que vino a
perder el juicio.
Llendsele la
fantasia de todo

de encantamentos
como de
pendencias,
batallas,

no ha mucho flaco y galgo ba a leer libros le pasaban las
tiempo que vivia corredor. de caballerias [...] | noches leyendo
de claro en claro, | se le seco el aquello que leia desafios, heridas,
y los dias de celebro, de en los libros, asi requiebros,

amores, tormentas
y disparates
imposibles; y
asentosele de

tal modo en la

imaginacién que
era verdad toda
aquella maquina

que leia,

que para él

no habia otra
historia mas cierta

[...] En efecto,
rematado ya su
juicio, vino a dar
en el mas extrafio

loco en el mundo,
y fue que le
parecio convenible
y necesario, asi

servicio de su
republica, hacerse
caballero andante,
y irse por todo el
mundo con sus

a buscar las
aventuras

y a ejercitarse

en todo aquello
que él habia leido

que los caballeros
andantes se
ejercitaban,
deshaciendo todo
género de agravio,

de aquellas ]

d ~ en el mundo [...] pensamiento que | para el aumento
sonadas sofadas jamas dio de su honra
invenciones
como para el armas y caballo y poniéndose en

ocasiones

y peligros donde,
acabandolos,
cobrase eterno
nombre y fama.

* Texto adaptado por la autora.
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PAGINA MAESTRA

1. DoN QUIJOTE LEYENDO
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PAGINA MAESTRA

1. DoN QUIJOTE LEYENDO. TEXTO

En un lugar de
la Mancha, de
cuyo nombre no
quiero acordarme,

un hidalgo de los
de lanza en
astillero, adarga
antigua, rocin

[...] este sobredi-
cho hidalgo, los
ratos que estaba
0cioso [...] se

En resolucion,
él se enfrasco
tanto en su
lectura, que se

turbio en turbio;
y asi, del poco
dormir y del
mucho leer

manera que vino a
perder el juicio.
Llendésele la
fantasia de todo

de encantamentos
como de
pendencias,
batallas,

no ha mucho flaco y galgo daba a leer libros | le pasaban las
tiempo que vivia corredor. de caballerias [...] | noches leyendo
de claro en claro, | se le sec6 el aquello que leia desafios, heridas,
y los dias de celebro, de en los libros, asi requiebros,

amores, tormentas
y disparates
imposibles; y
asentosele de

tal modo en la

imaginacion que
era verdad toda
aquella maquina

que leia,

que para él

no habia otra
historia mas cierta

[...] En efecto,
rematado ya su
juicio, vino a dar
en el mas extrafio

loco en el mundo,
y fue que le
parecio convenible
y necesario, asf

servicio de su re-
publica, hacerse
caballero andante,
y irse por todo el
mundo con sus

a buscar las
aventuras

y a ejercitarse

en todo aquello
que él habia leido

que los caballeros
andantes se
ejercitaban,
deshaciendo todo
género de agravio,

de aquellas -

sona?jas <ofiadas | €n el mundo [..] pensamiento para el aumento
: i gue jamas dio de su honra
invenciones

como para el armas y caballo y poniéndose en

ocasiones

y peligros donde,
acabandolos,
cobrase eterno
nombre y fama.
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[.2. JUGANDO CON TEXT OS. LASAVENTURAS DE DON QUIJOTE
MATERIALES

Los naipes con lasvanturas fragmentadas y lpdginas maestasse pueden fo
tocopiar pegar sobre una cartulina y recortar paraajug

EXPLICA CION DEL JUEGO
El juego consiste en componer cada una devastaras de don Quijote.

Contenido: es un jugo de 24 naipes.

Edad aproximada: de 13 a 16 afios.

NUmero de participantes:tres.

Duracion del juego:indeterminada.

Lugar del juego: es optatto. En la escuela, en el aula o enaligs destinados
para jugos de salén. En el hagen cualquier espacio adecuado para gigue
e Objetivos:

- Conocer algunasvanturas de don Quijote, @lrhoso personaje de Cantes.
- Fomentar la lectura a trés del jugo.

INDICA CIONES PARA JUGAR
Primera forma de juego

* A cada jugdor/a le corresponde componer unendura (8 cartas):
» Jugndor/a 1: compone Laventura de los molinos de viento.
* Jucpdor/a 2: compone La@ntura de don Quijote con los frailes de San Benito.
» Juagdor/a 3: compone La hazafia de don Quijote con el vizcaino.

e La primera carta con el titulo de leeatura cumple la funciéon dmrta guiay
conforma un mazo separado de la baraja. Los/as participantes, antes de comenzar
el juggo, sacan una carta de este mazo, para sabeveqéra deben componer

* En el sgundo mazo, estan los fragmentogididos de las tresvanturas. Se
mezclan y se reparten todos. Se seleccionan los necesarios para la composicion
de la @entura y los otros se dejan en el centro de la mesa.

» Se inicia la ronda y se saca una carta, si no es util, se dejavdeyrasd sucesi
vamente hasta terminar la partida.

EL JUEGO

e La aventura de los molinos de viento.
 La aventura de los frailes de San Benito.
e La hazafia con el vizcaino.

PAGINAS MAESTRAS
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L A AVENTURA DE LOS
MOLINOS DE VIENT O

EL INGENIOSO HIDALGO
DON QUIJOTE DE LA MANCHA
de
Miguel de Cerantes

Saaedra

En esto, descubrieron treinta o
cuarenta molinos de viento que hay en
aquel campo, y asi como don Quijote los
vio, dijo a su escudero:

-La ventura & guiando nues
tras cosas mejor de lo que acertaramos ¢
desear; porque es alli, amigo Sancho
Panza, donde se descubren treinta, o poco:
mas, desaforados gigtes, con quien pien
so hacer batalla y quitarles a todos las vi
das, con cuyos despojos comenzaremos ¢
enriquecer; que ésta esdma guerra, y es
gran servcio de Dios quitar tan mala si
miente de sobre laz de la tierra.

-¢Qué gigntes? -dijo Sancho
Panza.

-Aguellos que alli gs -respon
di6 su amo- de los brazosdas, que los
suelen tener algunos de casi dagibes.

-Mire vuestra merced -respon
di6 Sancho- que aquellos que alli se pare
cen no son gintes, sino molinos de vien
to, y lo que en ellos parecen brazos son las
aspas, que,olteadas del viento, hacen-an
dar la piedra del molino.

-Bien parece -respondi6 don
Quijote- que no estés cursado en esto de
las aventuras: ellos son gigites; y si tienes
miedo, quitate de ahi, y ponte en oracion
en el espacio que ymy a entrar con ellos
en fera y desigual batalla.

Y diciendo esto, dio de espue
las a su caballo Rocinante, sin atender a las
voces que su escudero Sancho le daba, ac
virtiéndole que, sin duda alguna, eran-mo
linos de viento, y no gantes, aquellos que
iba a acometerPero él iba tan puesto en
que eran gigntes, que ni oia lapees de
su escudero Sancho, ni echabaeteaur
que estaba ya bien cerca, lo que eran; ante
iba diciendo enaces altas:

-Non fuyades, cobardes y viles
criaturas, que un solo caballero es el que os
acomete.
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Levantése en esto un poco de
viento, y las grandes aspas comenzaron
moverse, lo cual visto por don Quijote; di
jo:

-Pues aunque miéis mas bra
zos que los del gante Briareo, me lo ha
béis de paar.

c

Y en diciendo esto, y encomen
dandose de todo corazéon a su sefiore
Dulcinea, pidiéndole que en tal trance le
socorriese, bien cubierto de su rodela, con
la lanza en el ristre, arremeti6 a todoal g
lope de Rocinante y embisti6 con el primer
molino que estaba delante; y dandole una
lanzada en el aspa, lalvi6 el viento con
tanta furia, que hizo la lanza pedazos, lle
vandose tras si al caballo y al caballero,
que fue rodando muy maltrecho por el
campoAcudié Sancho &nza a socorrerle,

a todo el correr de su asno, y cuandgdle
hall6 que no se podia menear: tal fue el
golpe que dio con él Rocinante.

-ijValame Dios! -dijo Sancho-.
¢No le dije yo a vuestra merced que mira
se bien lo que hacia, que no eran sine mo
linos de viento, y no lo podia ignorar sino
quien llevase otros tales en la cabeza?

-Calla, amigo Sancho -respon
di6é don Quijote-; que las cosas de la-gue
rra, mas que otras, estan sujetas a continu.
mudanza; cuanto mas, gque yo pienso, y es
asi verdad, que aquel sabio Frestén que me
robé el aposento y los libros ha vuelte es
tos gigantes en molinos por quitarme la
gloria de su gncimiento: tal es la enemis
tad que me tiene; mas al cabo al cabo, har
de poder poco sus malas artes contra le
bondad de mi espada.

-Dios lo hag como puede -res
pondié Sancho &hza., ayudandole a e
vantar torn6 a subir sobre Rocinante, que
medio despaldado estabg.hablando en
la pasada \@ntura, siguieron el camino
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PAGINA MAESTRA. Jugando con textos de Don Quijote
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1. LA AVENTURA DE LOS MOLINOS DE VIENTO

En esto, descubrieron treinta o cuarenta molinos de viento que
hay en aquel campo, y asi como don Quijote los vio, dijo a su escude
ro:

-La ventura & guiando nuestras cosas mejor de lo que acertara
mos a desear; porques alli, amigo SanchoaRza, donde se descu
bren treinta, o pocos mas, desaforadoargigs, con quien pienso-ha
cer batalla y quitarles a todos las vidas, con cuyos despojos cemenza
remos a enriquecer; que ésta esria guerra, y es gran servcio de Dios
quitar tan mala simiente de sobreda fle la tierra.

-¢ Qué gigntes? -dijo SanchcaRza.

-Aquellos que alli gs -respondié su amo- de los brazogdar
que los suelen tener algunos de casi dysae.

-Mire vuestra merced -respondié Sancho- que aquellos que alli
Se parecen no son @igtes, sino molinos de viento, y lo que en ellos
parecen brazos son las aspas, qokeadas del viento, hacen andar la
piedra del molino.

-Bien parece -respondio don Quijote- que no estas cursade en es
to de las @enturas: ellos son gigites; y si tienes miedo, quitate de ahi,

y ponte en oracién en el espacio que §p & entrar con ellos eiefa
y desigual batalla.

Y diciendo esto, dio de espuelas a su caballo Rocinante, sin aten
der a las wces que su escudero Sancho le daba, advirtiéndole que, sin
duda alguna, eran molinos de viento, y nagtgs, aquellos que iba a
acometer
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PAGINA MAESTRA. Jugando con textos de Don Quijote

2. LA AVENTURA DE LOS MOLINOS DE VIENTO

Pero él iba tan puesto en que eraragigs, que ni oia la®ees
de su escudero Sancho, ni echabaateaunque estaba ya bien
cerca, lo que eran; antes iba diciendo eres altas:

-Non fuyades, cobardes y viles criaturas, que un selo ca
ballero es el que os acomete.

Levantdse en esto un poco de viento, y las grandes aspas
comenzaron a nverse, lo cual visto por don Quijote, dijo:

-Pues aunque maéis mas brazos que los del ayge
Briareo, me lo habéis de gy

Y en diciendo esto, y encomendandose de todo corazén a
su sefora Dulcinea, pidiéndole que en tal trance le socorriese,
bien cubierto de su rodela, con la lanza en el ristre, arremetio a
todo el glope de Rocinante y embistié con el primer molino que
estaba delante; y dandole una lanzada en el aspalvia el
viento con tanta furia, que hizo la lanza pedazogiidose tras
si al caballo y al caballero, que fue rodando muy maltrecho por
el campoAcudié Sancho &za a socorrerle, a todo el correr de
su asno, y cuando #é hall6 que no se podia menear: tal fue el
golpe que dio con él Rocinante.

-iValame Dios! -dijo Sancho-. ¢No le dije yo a vuestra
merced que mirase bien lo que hacia, que no eran sino molinos
de viento, y no lo podia ignorar sino quiervdise otros tales en
la cabeza?
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PAGINA MAESTRA. Jugando con textos de Don Quijote
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3. LA AVENTURA DE LOS MOLINOS DE VIENTO

-Calla, amigo Sancho -respondié don Quijote-; que las
cosas de la guerra, mas que otras, estdn sujetas a continua mu
danza; cuanto mas, que yo pienso, y esarsiad, que aquel sa
bio Frestén que me robo el aposento y los libros ha vuelto estos
gigantes en molinos por quitarme la gloria de eucimiento: tal
es la enemistad que me tiene; mas al cabo al cabo, han de poder
poco sus malas artes contra la bondad de mi espada.

-Dios lo hag como puede -respondié Sanchenf&.Y,
ayudandole a lentar torn6 a subir sobre Rocinante, que medio
despaldado estab¥,. hablando en la pasadeeatura, siguieron
el camino [...]
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L A AVENTURA
DE DON QUIJOTE
CON LOS FRAILES
DE SAN BENITO

EL INGENIOSO HIDALGO
DON QUIJOTE DE LA MANCHA
de
Miguel de Cerantes
Saaedra

[...] Estando en estas razones,
asomaron por el camino dos frailes de la
orden de San Benito, caballeros sobre dos
dromedarios: que no eran mas pequefias
dos mulas en queemian.Traian sus anto
jos de camino y sus quitasoles. Detras de
llos venia un coche, con cuatro o cinco de
a caballo que le acompafiaban y dos mo
zos de mulas a pi¥enia en el coche, €0
mo después se supo, una sefiora vizcaina,
que iba a Sella, donde estaba su marido,
que pasaba a las Indias con un muy-hon
roso cago. No \enian los frailes con ella,
aunque iban el mesmo camino; mas-ape
nas los diis6 don Quijote, cuando dijo a
su escudero:

-O yo me engfio, o ésta ha de
ser la masdmosa gentura que se haya
visto; porque aquellosultos ngros que
alli parecen deben de sgrson, sin duda,
algunos encantadores quevéla hurtada
alguna princesa en aquel coche, y es me
nester deshacer este tuerto a todo mi po
derio.

-Peor seré esto que los molinos
de viento -dijo Sancho-. Mire, sefigque
aquéllos son frailes de San Benito, y el
coche debe de ser de alguna gente pasaje
ra. Mire que digo que mire bien lo que
hace, no sea el diablo que le afig.

-Ya te he dicho, Sancho -respon
di6é don Quijote-, que sabes poco de acha
que de ®enturas; lo que yo digo esw
dad, y ahora loeras.

Y diciendo esto, se adelantd y se
puso en la mitad del camino por donde
los frailes enian, yen llegando tan cerca
que a él le pareci6 que le podrian oir lo
que dijese, en alteox dijo:

-Gente endiablada y descomu
nal, dejad lugo al punto las altas prince
sas que en ese coche/is forzadas; si
no, aparejaos a recebir presta muerte, por
justo castigo de vuestras malas obras.

Detuvieron los frailes las rien
das, y quedaron admirados, asi dede-f
ra de don Quijote como de sus razones, a
las cuales respondieron:

-Sefior caballero, nosotros no so
mos endiablados ni descomunales, sino
dos religiosos de San Benito quemos
nuestro camino, y no sabemos si en este
coche vienen, o no, ningunas forzadas
princesas.

-Para conmigo no hay palabras
blandas; que ya yo os conozco, fementida
canalla -dijo don Quijote.

Y sin esperar mas respuesta, pi
c6 a Rocinante,yja lanza baja, arremetié
contra el primero fraile, con tanta furia 'y
denuedo, que si el fraile no se dejara caer
de la mula, él le hicieraewir al suelo mal
de su grado, y aun mal ferido, si no caye
ra muerto. El sgundo religioso, que vio
del modo que trataban a su compafiero,
puso piernas al castillo de sueéma mula,

y comenzé a correr por aquella campafa,
mas ligero que el mesmo viento.
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Sancho Bnza, que vio en el sue
lo al fraile, apeandose ligeramente de su
asno, arremetio a él y le comenz6 a quitar
los habitos. Llgaron en esto dos mozos
de los frailes y pguntaronle que por qué
le desnudaba. Respondiéles Sancho que
aquello le tocaba a éldéimamente, co
mo despojos de la batalla que su sefior
don Quijote habiaanado.

Lo mozos, que no sabian derb
las, ni entendian aquello de despojos ni ba
tallas, viendo que ya don Quijote estaba
desviado de alli, hablando con las que en el
coche enian, arremetieron con Sancho y
dieron con él en el suelo, $in dejarle pe
lo en las barbas, le molieron a coces y le
dejaron tendido en el suelo, sin aliento ni
sentido.

Y, sin detenerse un punto, torné a
subir el fraile, todo temeroso y acobardado
y sin color en el rostro; y cuando se vio a
caballo, pic6 tras su compafiero, que un
buen espacio de alli le estaba aguardando
y esperando en qué paraba aquel sobresa!
to, y, sin querer aguardar ehfde todo
aquel comenzado suceso, siguieron su ca
mino, haciéndose mas cruces que sifle
ran al diablo a las espaldas.

Don Quijote estaba, como se ha
dicho, hablando con la sefiora del coche,
diciéndole:

-La vuestra fermosura, sefiora
mia, puededcer de su persona lo que mas
le viniere en talante, porque ya la soberbia
de vuestros robadores yace por el suelo,
derribada por este mi fuerte brazo; y-por
que no penéis por saber el nombre devues
tro libertador sabed que yo me llamo don
Quijote de la Mancha, caballero andante y
aventurero, y cauib de la sin par y her
mosa dofia Dulcinea débboso, y en pago
del benetio que de mi habéis recebido,
no quiero otra cosa sino quelvais al
Toboso, y que de mi parte os presentéis an
te esta sefiora y le @iy lo que por vuestra
libertad he fecho.
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PAGINA MAESTRA. Jugando con textos de Don Quijote

1. LA AVENTURA DE DON QUIJOTE CON LOS FRAILES DE SAN BENITO

[...] Estando en estas razones, asomaron por el camino
dos frailes de la orden de San Benito, caballeros sobre dos dro
medarios: que no eran mas pequefias dos mulas eemjaa.v
Traian sus antojos de camino y sus quitasoles. Detras dellos v
nia un coche, con cuatro o cinco de a caballo que le acompafa
ban y dos mozos de mulas a pienia en el coche, como des
pués se supo, una sefora vizcaina, que ibaikaSdonde es
taba su marido, que pasaba a las Indias con un muy honroso
caigo. No \enian los frailes con ella, aunque iban el mesmo ca
mino; mas apenas losviid don Quijote, cuando dijo a su-es
cudero:

-O yo me engfio, o ésta ha de ser la mambsa @entura
gue se haya visto; porque aquellostds ngros que alli pare
cen deben de ser son, sin duda, algunos encantadores qte lle
van hurtada alguna princesa en aquel coche, y es menester des
hacer este tuerto a todo mi poderio.

-Peor seréa esto que los molinos de viento -dijo Sancho-.
Mire, sefioy que aquéllos son frailes de San Benito, y el coche
debe de ser de alguna gente pasajera. Mire que digo que mire
bien lo que hace, no sea el diablo que leaéag

-Ya te he dicho, Sancho -respondi6é don Quijote-, que sa
bes poco de achaque desaturas; lo que yo digo esndad, y
ahora lo eras.
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PAGINA MAESTRA. Jugando con textos de Don Quijote

2. LA AVENTURA DE DON QUIJOTE CON LOS FRAILES DE SAN BENITO
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Y diciendo esto, se adelantd y se puso en la mitad eel ca
mino por donde los frailesewian, yen llegando tan cerca que
a él le parecio que le podrian oir lo que dijese, en aitaliyo:

-Gente endiablada y descomunal, dejagdua punto las
altas princesas que en ese cochaiteforzadas; si no, apareja
0s a recebir presta muerte, por justo castigo de vuestras malas
obras.

Detuvieron los frailes las riendas, y quedaron admirados,
asi de laifyura de don Quijote como de sus razones, a las cua
les respondieron:

-Sefor caballero, nosotros no somos endiablados hi des
comunales, sino dos religiosos de San Benito qu#og nues
tro camino, y no sabemos si en este coche vienen, 0 no; ningu
nas forzadas princesas.

-Para conmigo no hay palabras blandas; que ya yo-os co
nozco, fementida canalla -dijo don Quijote.

Y sin esperar mas respuesta, picé a Rocinaritelgnza
baja, arremetié contra el primero fraile, con tanta furia y denue
do, que si el fraile no se dejara caer de la mula, él le hicera v
nir al suelo mal de su grado, y aun mal ferido, si no cayera
muerto. El sgundo religioso, que vio del modo que trataban a
su compariero, puso piernas al castillo deusmna mula, y co
menzo6 a correr por aguella campafia, mas ligero que el mesmo
viento.
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PAGINA MAESTRA. Jugando con textos de Don Quijote

3. LA AVENTURA DE DON QUIJOTE CON LOS FRAILES DE SAN BENITO

Sancho Bnza, que vio en el suelo al fraile, apeandose li
geramente de su asno, arremetio a él y le comenzé a quitar los
habitos. Llgaron en esto dos mozos de los frailes gpnéa
ronle que por qué le desnudaba. Respondidles Sancho que
aguello le tocaba a élg@imamente, como despojos de la bata
lla que su sefior don Quijote hab&ngdo. Lo mozos, que no
sabian derlas, ni entendian aquello de despojos ni batallas,
viendo que ya don Quijote estaba desviado de alli, hablando
con las que en el cochenian, arremetieron con Sancho ydie
ron con él en el suelo, gin dejarle pelo en las barbas, le-mo
lieron a coces y le dejaron tendido en el suelo, sin aliento ni
sentidoy, sin detenerse un punto, torné a subir el fraile, todo
temeroso y acobardado y sin color en el rostro; y cuando se vio
a caballo, pico tras su compafiero, que wenkespacio de alli
le estaba aguardando, y esperando en qué paraba aquel sobre
salto, y sin querer aguardar ehfde todo aquel comenzado su
ceso, siguieron su camino, haciéndose mas cruces quesi lle
ran al diablo a las espaldas.

Don Quijote estaba, como se ha dicho, hablando con la se
flora del coche, diciéndole:

-La vuestra fermosura, sefiora mia, puederf de su per
sona lo que mas le viniere en talante, porque ya la soberbia de
vuestros robadores yace por el suelo, derribada por este mi fuer
te brazo; y porque no penéis por saber el nombre de vuestro li
bertadoy sabed que yo me llamo don Quijote de la Mancha, ca
ballero andante yventurero, y cauib de la sin par y hermosa
dofia Dulcinea deloboso, y en pago del beiwéd que de mi ha
béis recebido, no quiero otra cosa sino quigais alToboso, y
que de mi parte 0s presentéis ante esta sefiora yale tigyue
por vuestra libertad he fecho.
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LA HAZAN A DE
DON QUIJOTE CON EL
VIZCAINO

EL INGENIOSO HIDALGO
DON QUIJOTE DE LA MANCHA
de
Miguel de Cerantes
Saaedra

Todo esto que don Quijote decia
escuchaba un escudero de los que €l co
che acompafiaban, que era vizcaino; el
cual, viendo que no queria dejar pasar el
coche adelante, sino que decia qugdue
habia de dar la vuelta &boso, se fue
para don Quijote,yasiéndole de la lanza,
le dijo, en mala lengua castellana y peor
vizcaina, desta manera:

-Anda, caballero que mal andes;
por el Dios que criéme, que, si no dejas
coche, asi te matas como estas ahi vizcai
no.

Entendiéle muy bien don
Quijote, y con mucho sogje le respon
dio:

-Si fueras caballero, como no lo
eres, ya yo hubiera castido tu sandez y
atrevimiento, cautia criatura.

A lo cual replic6 el vizcaino:

-¢,Yo no caballero? Juro a Dios
tan mientes como cristiano. Si lanza arro
jas y espadas sacas, jel agua cuén presto
veras que alao llevas!Vizcaino por tie
rra, hidalgo por mahidalgo por el dia
blo, y mientes que mira si otra dices cosa.

-Ahora lo \eredes, dij\grajes-
respondi6é don Quijote.

Y arrojando la lanza en el suelo,
saco su espada y embrazé su rodela, y
arremetio al vizcaino, con determinacion
de quitarle la vida. El vizcaino, que asi le
Vvio venir, aungque quisiera apearse de la
mula, que, por ser de las malas de alqui
ler, no habia quedr en ella, no pudo ha
cer otra cosa sino sacar su espada; pero
avinole bien que se hallé junto al coche,
de donde pudo tomar una almohada que
le sirvié de escudo, y Ige se fueron el
uno para el otro, como si fueran dos mor
tales enemigos.
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La demas gente quisiera poner
los en paz; mas no pudo, porque decia el
vizcaino en sus mal trabadas razones que
si no le dejaban acabar su batalla, que él
mismo habia de matar a su ama y a toda le
gente que se lo estorbase. La sefiora de
coche, admirada y temerosa de lo gee v
fa, hizo al cochero que se desviase de alli
algun poco, y desde lejos se puso a mirar
la rigurosa contienda, en el discurso de la
cual dio el vizcaino una gran cuchillada a
don Quijote encima de un hombro, pof en
cima de la rodela, que, a darsela sin defen
sa, le abriera hasta la cintura. Don Quijote,
que sinti6 la pesadumbre de aquel desafo
rado golpe, dio una gramz, diciendo:

-iOh sefiora de mi alma, Dulcinea,
flor de la fermosura, socorred a este
vuestro caballero, que, por satisér a la
vuestra mucha bondad, en este riguroso
trance se halla!

El decir esto, y el apretar la espa
da, y el cubrirse bien de su rodela, y el
arremeter al vizcaino, todo fue en un tiem
po, llevando determinacién deventurarlo
todo a la de un golpe solo.

El vizcaino, que asi le vioewir
contra él, bien entendi6 por su denuedo su
coraje, y determin6 de hacer lo mesmo que
don QuijoteY asi, le aguard6 bien cubier
to de su almohada, sin poder rodear la mu
la a una ni a otra parte; que ya, de puro
cansada y no hecha a semejantes nifierias
no podia dar un paso.

Venia, pues, como se ha dicho,
don Quijote contra el cauto vizcaino, con
la espada en alto, con determinacién de
abrirle por medio, y el vizcaino le aguar
daba ansimesmovantada la espada y afo
rrado con su almohada, y todos los- cir
cunstantes estaban temerosos y aig
de lo que habia de suceder de aquellos ta
mafios golpes con que se amenazaban; y |
sefiora del coche y las demas criadas suya
estaban haciendo mibtos y ofrecimien
tos a todas las imagenes y casas de-de
cién de Espafia, porque Dios librase a su
escudero y a ellas de aquel tan grande pe
ligro en que se hallaban.

Pero esta el dafio de todo esto que
en este punto y término deja pendiente el
autor desta historia esta batalla, discudpan
dose que no hall6 mas escrito, destas-haza|
flas de don Quijote, de las que deja referi
das[...]
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PAGINA MAESTRA. Jugando con textos de Don Quijote
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1. LA HAZAR A DE DON QUIJOTE CON EL VIZCAINO

Todo esto que don Quijote decia escuchaba un escudero
de los que el coche acompafiaban, que era vizcaino; el cual,
viendo que no queria dejar pasar el coche adelante, sino-que de
cia que lugo habia de dar la vuelta®dboso, se fue para don
Quijote y asiéndole de la lanza, le dijo, en mala lengua-caste
llana y peor vizcaina, desta manera:

-Anda, caballero que mal andes; por el Dios que cridme,
gue, si no dejas coche, asi te matas como estas ahi vizcaino.

Entendi6le muy bien don Quijote, y con mucho spsie
respondio:

-Si fueras caballero, como no lo eres, ya yo hubiera casti
gado tu sandez y atreniento, cautra criatura.

A lo cual replico el vizcaino:

-¢, Yo no caballero? Juro a Dios tan mientes como cristia
no. Si lanza arrojas y espadas sacas, jel agua cuan @eso v
qgue al gto llevas!Vizcaino por tierra, hidalgo por médnidalgo
por el diablo, y mientes que mira si otra dices cosa.

-Ahora lo \eredes, dijgrajes -respondié don Quijote.

Y arrojando la lanza en el suelo, saco su espada y embra
z0 su rodela, y arremetio al vizcaino, con determinacion de qui
tarle la vida. El vizcaino, que asi le vienir, aunque quisiera
apearse de la mula, que, por ser de las malas de alqoilea
bia que iar en ella, no pudo hacer otra cosa sino sacar su espa
da; pero ginole bien que se hall6 junto al coche, de donde pu
do tomar una almohada que le sirvié de escudo,golse fue
ron el uno para el otro, como si fueran dos mortales enemigos.
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PAGINA MAESTRA. Jugando con textos de Don Quijote

2. LA HAZAN A DE DON QUIJOTE CON EL VIZCAINO

La demas gente quisiera ponerlos en paz; mas no pudo,
porque decia el vizcaino en sus mal trabadas razones que si no le
dejaban acabar su batalla, que él mismo habia de matar a su ama
y a toda la gente que se lo estorbase. La sefiora del coche, admi
rada y temerosa de lo quei&, hizo al cochero que se desviase
de alli algun poco, y desde lejos se puso a mirar la rigurosa con
tienda, en el discurso de la cual dio el vizcaino una gran-cuchi
llada a don Quijote encima de un hombro, por encima de la ro
dela, que, a darsela sin defensa, le abriera hasta la cintura. Don
Quijote, que sintié la pesadumbre de aquel desaforado golpe, dio
una gran vz, diciendo:

-iOh sefiora de mi alma, Dulcinea, flor de la fermosura, so
corred a este vuestro caballero, que, por sadsfa la vuestra
mucha bondad, en este riguroso trance se halla!

El decir esto, y el apretar la espada, y el cubrirse bien de su
rodela, y el arremeter al vizcaino, todo fue en un tiemparile
do determinacion devanturarlo todo a la de un golpe solo.

El vizcaino, que asi le viewnir contra él, bien entendié por
su denuedo su coraje, y determiné de hacer lo mesmo que don
Quijote.Y asi, le aguardd bien cubierto de su almohada, sin po
der rodear la mula a una ni a otra parte; que ya, de puro cansada
y no hecha a semejantes nifierias, no podia dar un paso.
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PAGINA MAESTRA. Jugando con textos de Don Quijote

3. LA HAZAN A DE DON QUIJOTE CON EL VIZCAINO

Venia, pues, como se ha dicho, don Quijote contra el cau
to vizcaino, con la espada en alto, con determinacion de abrirle
por medio, y el vizcaino le aguardaba ansimesmantada la es
pada y aforrado con su almohada, y todos los circunstantes esta
ban temerosos y calgos de lo que habia de suceder de aquellos
tamafos golpes con que se amenazaban; y la sefiora del coche y
las demas criadas suyas estaban haciendo atuk W ofreci
mientos a todas las imagenes y casas #ecdm de Espafia,
porque Dios librase a su escudero y a ellas de aquel tan grande
peligro en que se hallaban.

Pero esta el dafio de todo esto que en este punto y término
deja pendiente el autor desta historia esta batalla, disculpandose
gue no hall6 mas escrito, destas hazafias de don Quijote, de las
que deja referidas [...]
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1.3. LA AVENTURA DE LOS MOLINOS DE VIENT O
Y UNA AVENTURA INEDIT A DE DON QUIJOTE

MATERIALES

Las representaciones geafs de las dosvanturas se pueden fotocopiar en color
se pgan sobre una cartulina y se recortan para podar. jug

EXPLICA CION DEL JUEGO

El juego consiste en relacionar l6gicamente las secuenciasagréfue confoer
man cada uno de los dos episodios vaelos de ladmosa gentura de los molinos
de viento, deEl ingenioso hidalgo don Quijote de la Mdre; de Miguel de
Cenantes Sazedra.

Contenido: es un jugo con 8 cartas, 4 para cadagdgr

Edad aproximada: de 7 a 10 afios.

NuUmero de participantes:dos.

Duracion del juego:indeterminado.

Lugar del juego: es optatio. En la escuela, en el aula o endigs destinados
para jugos de salén. En el hagen cualquier espacio adecuado para gigue
e Objetivos:

- Ordenar con coherencia las secuenciasogsf

- Desarrollar el pensamiento légico.

INDICA CIONES PARA JUGAR
Forma de juego

» Antes de comenzar el jge, se determina quéentura corresponde a cadagug
dor.

Se mezclan las cartas y se reparten todas.

Se seleccionan las cartas necesarias para la secuencia logicaetéuma

Las otras se colocan en el centro de la mesa boca abajo.

Un/a jugador/a saca una carta, si no leesievdeja. Lo mismo haréa su compafiero/a.
Gana quien antes completa sugjole

EL JUEGO
» Veéanse los puntos 2 y 3 del anejo en calor

PAGINAS MAESTRAS
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PAGINA MAESTRA

2. LA AVENTURA DE LOS MOLINOS DE VIENTO
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PAGINA MAESTRA

3. UNA AVENTURA INEDITA DE DON QUIJOTE
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JUEGO II. EL PRINCIPE ENCANT ADO
MATERIALES

Se puede fotocopiar tregees la imagen en cojampliada. Se ga sobre una
cartulina y se recorta para podergug

EXPLICA CION DEL JUEGO
El juego consiste en estructurar l6gicamente la historia de J.C.G.Gofii.

Contenido: es un jugo con 36 naipes.

Edad aproximada: de 9 a 13 afios.

Numero de participantes:tres, con 12 naipes por cadagdot

Duracion del juego:indeterminada.

Lugar del juego: es optatro. En la escuela, en el aula o enaligs destinados
para jugos de salon. En el hagen cualquier espacio adecuado para gjgue
* Objetivos:

» Ordenar con coherencia las secuencias.

e Desarrollar el pensamiento logico.

* Relacionar un cuento iaftil con un comic.

INDICA CIONES PARA JUGAR

Forma de juego

» Se mezclan y se reparten todos los naipes.

e Se colocan sobre la mesa los repetidos.

» Se inicia la ronda y se retira una carta pez.\Si no es Util se deja de maey
asi sucesamente hasta que cadagdgr completa su respaatihistoria.

e Gana quien antes completa sugoe

EL JUEGO

» Véase el punto 4 del anejo en color

PAGINA MAESTRA
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PAGINA MAESTRA

4. EL PRINCIPE ENCANTADO

CLARD. DR EURLY 1Y TAMBLER
RECUERDD DUAMBO LELA

BLENG #asd EL TIEMPD..
. IES0 FUE LG QUE PasE!
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JUEGO lIl. SUENO DE LA MARIPOSA
MATERIALES

Se sacan dos fotocopias del cuento y dos de la historietayssequdre una car
tulina, y se recortan para poderagug

EXPLICA CION DEL JUEGO

El juego consiste en componer&liefio de la maripogauento), de Chuantzu
respetando el orden logico y relacionandolo con la historieta de Gofii.

« Contenido: es un jugo con 16 cartas, 8 para cadagdgr/a (4 para el cuento y
4 para la historieta).
Edad aproximada: de 9 a 13 afios.
Numero de participantes:dos.
Duracion del juego:indeterminada.
Lugar del juego: es optatro. En la escuela, en el aula o enags destinados
para jugos de salén. En el hagen cualquier espacio adecuado para glgue
e Obijetivos:

- Ordenar con coherencia las secuencias del cuento y de la historieta.

- Leer comprensamente distintos tipos dextes.

- Despertar el gusto por la literatura, mediante la lectura de cuentes.bre

INDICA CIONES PARA JUGAR

Forma de juego

¢ Se mezclan y se reparten todos los naipes.

* Se colocan sobre la mesa los repetidos.

e Seinicia la ronda y se retira una carta pez.\Si no es Util se deja de moey
asi sucesamente hasta que cadagdgr/a termina la historia.

e (Gana quien antes completa elgae

EL JUEGO

* Veéase el punto 5 del anejo en color

PAGINA MAESTRA
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PAGINA MAESTRA

5. SUENO DE LA MARIPOSA (CUENTO DE CHUANG Tzu)

ChuangTzu
Sofd que era Al despertar ig
una mariposa. noraba...
...Sl eraTzu ...0 Si era una
gue habia mariposa
soflado que y estaba
era una sofiando que
mariposa... eraTzu.
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PAGINA MAESTRA

5. SUENO DE LA MARIPOSA (HISTORIETA DE G. GORI)

;COMO SE INICIO EN EL
ASUNT O L
SABIDURWA,  f \aunenn

PERMANENTE
PERPLEJIDAD

ALARMADD, FLI &
WER A LN
PEIQUIATRA

92

TODD COMENZO EL DA

EM QUE, AL DESPERTAR, MO
SUPE 51 SOHE DUE ERA
LINA MARIPOSA O S|

LA MARIFOSA ESTABA

TRAS AROS DE TERAPIA,

EL PSIQUIATRA ME CONFESD,
LLORANDO, SU SOSPECHA
DF QUE EL ESTARS SIENDD
SONADD POR LA MISMA
MALDITA MARIPOSA
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JUEGO IV. EL ULTIMO DINOSA URIO
MATERIALES

Se saca una fotocopia de cada uno de los naipes en donde esté el cuento y otra
de cada una de las ilustracioneégase el punto 6 del anejo en color). daise pe
gan sobre una cartulina y se recortan para podar. jug

EXPLICA CION DEL JUEGO

El juego consiste en ordenar cronoldgicamente las cartas que contienen-el cuen
to fragmentado con las ilustraciones correspondientes.

e Contenido: el juggo esta formado por dos mazos:
- el primer mazo contiene 14 cartas ilustradas del relato (incluidasadas
entometidasgue complican el jugm).
- el sgundo mazo contiene 14 cartax{teliterario) con las secuencias creno
I6gicas del cuento (incluye desmodines advebps,con datos equbcados).
e Edad aproximada: primaria, de 6 a 13 afios.
* Numero de participantes:el nUmero aria sgun la forma de jug adoptada. Si
hay dos participantes, cada uno debe tener 28 naipes.
» Duracion del juego:indeterminada.
e Lugar del juego: es optatio. En la escuela, en el aula o enaligg destinados
para jugos de salén. En el hagen cualquier espacio adecuado para gjgue
» Objetivos
- Acercar el mundo literario a los nifios y a las nifias de una manera estimulan
te.
- Despertar el interés por la lectura.
- Desarrollar el pensamiento logico.
- Estimular el aprendizaje mediante elgaalidactico.

INDICA CIONES PARA JUGAR
* Primera forma de juego

» Por cada participante, hay dos mazos de cartas:
- El primer mazo contiene las 14 cartas delde
- El sgundo mazo contiene las 14 cartas ilustradas.
e Se\an sacando, en ronda, dos cartas padaguna de cada mazo.
» Se arma en forma logica el cuento escrito con sus correspondientes ilustraciones.
» Las cartas repetidas sevdelven al mazo correspondiente y lo mismo se hara
con loscomodines advepsy lascartas entometidas.
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e Gana quien antes completa elgae
» Si se desea se puede consultgydgina maest. El no hacerlo implica un ma
yor desai.

* Segunda érma de juego

Se elige uno de los dos mazos, palabras o imagenes, gaeqmeo laprimera
forma, sin la asociacion entre el cuento fragmentado con sus correspondientes ilus
traciones.

e Tercera forma. "Megajuego”

Se juga como laprimera forma.Por ejemplo, si hay diez participantes el total
de cartas es de 280. Es de2B cartas por participante.

Si se elige jugr sélo con palabras o sé6lo con imagenes, hay un total de 340 car
tas, 14 para cada jador/a.

El aumentar el nUmero de cartas conlyda afadir nues elementos de interés
al juego.

Corviene sguir lasindicaciones paa jugar sgunda forma de jugo. La incor
poracion del dado o de las cartas numeradas eactor fle azar y ayuda a los/as
participantes a concluir antes la partida.

El juego es abierto, se adapta a las necesidades del momento. Nadiexgueda e
cluido/a en una ronda de amigos. El nUmero de caatés sgin el nimero de par
ticipantes que se incorporan. Un grupowxtsolidario, abierto hacia los demas, ha
ce posible estdlegajuayo.

EL JUEGO

» Véase el punto 6 del anejo en color
. El dltimo dinosaurio (cuento en naipes).

PAGINA MAESTRA

. Véase el punto 7 del anejo en color
. El tltimo dinosaurio (cuento).
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Mi nombre es Mut.

N,

(0
Muy asustado, ya estaba a K(g‘
punto de echarme a lloracuando ’g).
9

aparecioTuk. Tuk me adopté y me XK

llevé a vvir con ély con su trib, los K‘\.)j
£

L7
Cavernicolas. SR
Desde entonce§uk es mi @39
mejor amigo. ,,\:,,
Tuk es el mejor cazador que 6:9}
existe. ¢Que como lo sé? Porque me {723
lo dijo Tuk. X)
—Cuando yo cace un animal v\\/o
mas grande que el animal mas gran @:9}
de cazado por Grock —di@ek—, en N,
tonces todo el mundo sabra que el @;ﬂj
Mas Grande Cazador de la Prehistoria ’?{‘
soy yo. )
g
)
N,
€9)
LS
6]
i
SN

s

Cuando yo era muy pegue
fio, algo méas pequefio que ahora; des
cubri una mariposa caate.

La persgui y me alejé del
lugar donde wia con mi &milia, los
Mamuts. jYme pedi!

Hasta ahora, todos creen
que Grock, el feroz jefe de los
Cavernicolas, es el Mas Grande Ca-
zador de la Prehistoria.

Si, ya sé: es difil creer eso
conociendo a Grock. Peromik, que
es mi mejor amigo, lo dice, yo egto
seguro de que el Mejor Cazador de la 5:.
Prehistoria e3uk, no Grock. S,
Ademas, Grock no me gus @:9
ta. Por el modo en que me mira, gsto 0/\\/0
segguro de que cualquier dia ese feo y @:9)
maloliente @ndul intentara cazarme 0/:/0

i)

ami. (:9)
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Hoy es un gran dia.

Hoy, Tuk demostrara que es
el Mejor Cazador de la Prehistoria. &

Tuk es ese pequefio despei ’/{‘
nado y con calzones de piel de oso @(ﬂj
que, armado con su temible lanza (g"

mortal, viene ahi. ()
e

6%
5
G
0/\\/0
X
R

7

—Hoy iremos de caceria al
Valle Jurasico, Mut —me dic&uk
cuando llga junto a mi.—jCazaremos
aTiranosaurio!

Siento un escalofrio.

iTuk es el Mejor Cazador
de la Prehistoria, después de todo!

Ni Grock se atree a acer
carse aWvalle Jurasico. %
Cuando desaparecieron los (5’.
dinosaurios algunos de ellos —nadie N,
sabe como—, lograron sobiér en 6@)

ese lugr. Y queda uno, el Ultimo. Se 75

4 . 3

llamaTiranosaurio. @:9)

iYo crefa que eso era un 0/:\/0

cuento! 6(9)

iQué fuerte! ?{‘

iTuk y yo, solos, cazaremos (‘(9

a ese terrible monstruo del pasado! ’g;;ﬁ
2
i
2
i

B
2

S

N

R

Ahora que lo pienso, nunca
Vi que Tuk cazara nada con su temi
ble lanza mortal. &
iY eso queTuk y yo perse @:0
guimos todos los dias conejos prehis 0/:\/0
toricos! 6\9
Como nunca cazamos Rin ?,"
guno, yo creia que era porque esos
malditos conejos sorapidisimos. ’?)"
PeroTuk dice que si no los ¢
atrapamos es porque nosotros somo
cazadores de animaleaudio mas

grandes

Hace una hora que
mos alValle Jurasico y ain no halla
mosnada.

Me parece que todo era un K‘).
cuento, después de todo. ,,\:/

Tuk sefiala un enorme hue (%
co a nuestro lado.

Es una huella

Yo empiezo a temblar: jla
huella es tan enorme que debe perte
neceral animal mas gande que s
tel

iEsto es algomuy godo!
¢, Quién aquéhizo esta huella?

Es entonces cuando 0igo un
iCRAC!

“iEl Mejor Cazador de la
Prehistoria esTuk, no yo!”, pienso
mientras escapo malez que un
conejo.

Un espantoso rugido +e
suena detras de nosotros y algo pas
a mi lado corriendo muchisimo més
répido que yo.

iEs Tuk!
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Oigo ruidosas zancadas.
Antes de que nos atrape quien produ

ce esas zancadas nos escondemos et

una caerna.

Tuk y yo miramos hacia el
interior de la cuea. ¢\ivira alguien
en esta oscura guarida?

Nos sobresalta un ruido en
la entrada de nuestro refugio. Desde
alli, un enorme ojo nos mirgadmen
te. Junto al ojo @mos también la in
mensa boca, la roja lengua y los lar
gos dientes d&iranosaurio.

A

Es entonces cuandduk
arroja su mortal lanza hacia el mons
truo.

iPLIC! hace la lanza al re
botar en la gruesa piel dErano-
saurio.

Pero la lanza también golpea
una gran piedra que hay detras del ani
malote, haciendo que se tambalee

iTROC! hace la piedra al
caer sobre la cabezota dérano-
saurio.

Aprovechando que el bi
charraco quedé aturdido por el pie
drazo, nos escalbiimos entre sus pa
tas.

Intenta cogernos, pero o

ks
P
£,

(%
g,\:/o

9]
S,

©

”,
..j
&
0/\\20

((o’
&%
g

)

N
%
SR
&)
S,
(69
S,
2

6
b
4

mo es muy grande y pesado, resbala;<:

y cae al acio.
Desde del fondo del preci
picio se elga un rugido de odio.
Tiranosaurio ain ve.
Y estéfurioso.
Jaméas imaginé quéuk y
yo fuésemos capaces de correr tan ra
pido.

TG
Pegamos un alarido y esca @:0
pamos hacia los laberintos del inte 0/\\"
rior de la caerna. Después deagar &
horas por la oscuridad, justo cuando (3
estamos a punto de ponernos a IIorar
a gritos, hallamos la salida del tene ’?)”
broso lugr. (g’

Una \ez en el gterior, Tuk 'g}.
y yo nos miramos asombrados: jadn &,\,.
estamos wios! &,

Un grufiido a nuestro lado
nos hace mar un salto. jEJirano-
sauriootra vez!

Salimos disparados de nrue (6:0
vo. Los rugidos que nos persiguen <
son atronadores. L‘:ﬂ

Trepamos hasta la cima de <
un alto risco. @‘

Tiranosaurio nos sigue muy <57
de cerca.

Su boca abierta chorrea-sa
liva.

Tiene muy mal aliento.

Llegamos agotados y sin
aliento a la ceerna de los
Cavernicolas.

No contamos a nadie nues
tra aventura. ¢ Quiénava creernos?

Miro apenado duk.

—No te preocupes —sonrie
triunfal-: traje algo del Valle
Jurasico.

Y me muestra lo que tiene
en una mano: una semillita.

—iMe dedicaré a IAGRI-
CULTURA! —me dice—: Seré el
Primer Agricultor de la Raza
Humanal!

“iQué guay!”, pienso... pe
ro después miro preocupadd k.

¢No serdpeligroso eso de
traer semillas de un lag como el
Valle Jurésico?

Y otra cosa: ¢qué es eso de @39
laraza humang de laagricultura? ,,\:/.

Ademés, ¢como imaginar 6:.
que éste es el comienzo de nuestras:
espantosa \@ntura con la horrible
Planta Carniora?
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Comodines adersos

Hace una hora que
e . o
al Valle Jurasico y aun no hallamos
nada.
Me parece que todo era un
cuento, después de todo. S,
Tuk sefiala un enorme hue @:.
co a nuestro lado. S,
o
Es una huella 6.9
Yo empiezo a temblar: jla <%
huella es tan pequefia que debe perte @:9
i
4

Hasta ahora, todos creen
que Grock, el feroz jefe de los
Cavernicolas, es el Mas Grande
Cazador de la Historia.

Si, ya sé: es dffil creer eso
conociendo a Grock. Peromik, que
es mi mejor amigo, lo dice, yo egto
seguro de que el Mejor Cazador de la 5%
Prehistoria eJuk, no Grock. . w0

Ademés, Grock no me gus @}"j '3 CRACH Es entonces cuando 0igo un Of
ta. Por el modo en que me mira, gsto 0/:\/0 I : “El Mejor Cazador de la >
seguro de que cualquier dia ese lindo @(9 5 PrehistorialesTuk no yo!”, pienso
Y peﬂumado gndul intentara cazar  $i5¢ mientras escapo r'néeluz dﬂe un co
me ami. nejo.

necer al animalito mas kico que <

existe! 6:9

iEsto es algomuy godo! 5

- e ()
¢ Quién aquéhizo esta huella? K‘
o

Un espantoso rugido +e
suena detrds de nosotros y algo pas
a mi lado corriendo muchisimo mas [(%5
répido que yo.

iEs Tuk!
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PAGINA MAESTRA

1. EL UL TIMO DINOSAURIO (CueNTO DE J. C. G. Goni)

1. Mi nombre es Mut.

2. Cuando yo era muy pequefio, algo mas pequefio que ahora,
descubri una mariposa gigfe.

La persgui y me alejé del luay donde wia con mi &imilia, los
Mamuts. jYme pedi!

3. Muy asustado, ya estaba a punto de echarme g kborimdo
apareciéruk. Tuk me adoptd y me N& a viir con él y con su tril,
los Cavernicolas.

Desde entonce3uk es mi mejor amigo.

Tuk es el mejor cazador quese. ¢ Que cémo lo sé? Porque me
lo dijo Tuk.

—Cuando yo cace un animal mas grande que el animal mas gran
de cazado por Grock —didek—, entonces todo el mundo sabra que el
Mas Grande Cazador de la Prehistoria ygm

4. Hasta ahora, todos creen que Grock, el feroz jefe de los
Cavernicolas, es el Mas Grande Cazador de la Prehistoria.

Si, ya sé: es difil creer eso conociendo a Grock. Perdg,
que es mi mejor amigo, lo dice, yo esteguro de que el Mejor
Cazador de la Prehistoria ®sk, no Grock.

Ademas, Grock no me gusta. Por el modo en que me mira, es
toy seguro de que cualquier dia ese feo y malolieatedgl intentara
cazarme ani.

5.Hoy es un gran dia.

Hoy, Tuk demostrara que es el Mejor Cazador de la Prehistoria.

Tuk es ese pequeiio despeinado y con calzones de piel de 0so
gue, armado con su temible lanza mortal, viene abhi.
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PAGINA MAESTRA

100

2. EL ULTIMO DINOSAURIO (TEXTO)

6.Ahora que lo pienso, nunca vi gliek cazara nada con su te
mible lanza mortal.

iY eso queTuk y yo persguimos todos los dias conejos prehis
toricos!

Como nunca cazamos ninguno, yo creia que era porque esos
malditos conejos sorapidisimos.

PeroTuk dice que si no los atrapamos es porque nosotros somos
cazadores de animalasidho mas gandes

7.—Hoy iremos de caceria ®hlle Jurasico, Mut —me dickuk
cuando llga junto a mi.— jCazaremoslaanosaurio!

Siento un escalofrio.

iTuk esel Mejor Cazador de la Prehistoria, después de todo!

Ni Grock se atree a acercarse ®hlle Jurasico.

Cuando desaparecieron los dinosaurios algunos de ellos —nadie
sabe cémo-, lograron sokirgr en ese lugr. Y queda uno, el daltimo.
Se llamaTiranosaurio.

iYo creia que eso era un cuento!

iQué fuerte!

iTuk y yo, solos, cazaremos a ese terrible monstruo del pasado!

8. Hace una hora que §amos aValle Jurasico y ain no halla
mosnada.

Me parece que todo era un cuento, después de todo.

Tuk sefiala un enorme hueco a nuestro lado.

Es una huella

Yo empiezo a temblar: jla huella es tan enorme que debe perte
neceral animal mas gande que daste!

iEsto es algonuy godo! ¢ Quién aquéhizo esta huella?

Es entonces cuando oigo | @RAC!

“iEl Mejor Cazador de la Prehistoria €8k, no yo!”, pienso

mientras escapo maelez que un conejo.
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PAGINA MAESTRA

3. EL ULTIMO DINOSAURIO (TEXTO)

Un espantoso rugido resuena detras de nosotros y algo pasa a
mi lado corriendo muchisimo mas rapido que yo.
iEs Tuk!

9. Oigo ruidosas zancadasntes de que nos atrape quien-pro
duce esas zancadas nos escondemos en veraaa

Tuk y yo miramos hacia el interior de la eae¢ \ivira alguien
en esta oscura guarida?

Nos sobresalta un ruido en la entrada de nuestro refugio. Desde
alli, un enorme 0jo nos mirgadmente. Junto al ojoemos también la
inmensa boca, la roja lengua y loglas dientes d&iranosaurio.

10. Pggamos un alarido y escapamos hacia los laberintos-del in
terior de la ceerna. Después deagar horas por la oscuridad, justo
cuando estamos a punto de ponernos a llorar a gritos, hallamos la sali
da del tenebroso lag

Una ez en el gterior, Tuk y yo nos miramos asombrados: jaln
estamos wios!

Un gruiiido a nuestro lado nos haceggreun salto. jEs
Tiranosauriootra vez!

Salimos disparados de mae Los rugidos que nos persiguen
son atronadores.

Trepamos hasta la cima de un alto risco.

Tiranosaurio nos sigue muy de cerca.

Su boca abierta chorrea sali

Tiene muy mal aliento.

11. Es entonces cuandiuk arroja su mortal lanza hacia el
monstruo.

iPLIC! hace la lanza al rebotar en la gruesa piel de
Tiranosaurio.
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PAGINA MAESTRA

4. EL ULTIMO DINOSAURIO (TEXTO)

Pero la lanza también golpea una gran piedra que hay detras del
animalote, haciéndo que se tambalee.

iTROC! hace la piedra al caer sobre la cabezota de
Tiranosaurio.

Aprovechando que el bicharraco quedo6 aturdido por el piedrazo,
nos escatllimos entre sus patas.

Intenta cogernos, pero como es muy grande y pesado, resbala y
cae al acio.

Desde del fondo del precipicio sewvaaun rugido de odio.

Tiranosaurio aun ve.

Y estafurioso.

Jamas imaginé quruk y yo fuésemos capaces de correr tan ra
pido.

12. Llegamos agotados y sin aliento a laverma de los
Cavernicolas.

No contamos a nadie nuestreeatura. ¢ Quiénava creernos?

Miro apenado duk.

—No te preocupes —sonrie, trighf: traje algo deValle Jurasico.

Y me muestra lo que tiene en una mano: una semillita.

—iMe dedicaré a [AGRICULTURA!—me dice — jSeré #&rimer
Agricultor de la Raza Humanal!

“iQué guay!”, pienso... pero después miro preocupatioka

¢No serdeligroso eso detraer semillas de un lag como el
Valle Jurasico?

Y otra cosa: ¢,qué es eso dedaa humang de laagricultura?

Ademads, ¢como imaginar que éste es el comienzo de nuestra es
pantosa eentura con la horrible Planta Caroria?

FIN
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5. EL ULTIMO DINOSAURIO (TEXTOS DE COMODINES ADVERSOS)

PRIMER COMODIN ADVERSO

13. Hasta ahora, todos creen que Grock, el feroz jefe de los
Cavernicolas, es el Mas Grande Cazador de la Historia.

Si, ya sé: es difil creer eso conociendo a Grock. Perd g,
gue es mi mejor amigo, lo dice, yo esteguro de que el Mejor
Cazador de la Prehistoria ®sk, no Grock.

Ademas, Grock no me gusta. Por el modo en que me mira, es
toy seguro de que cualquier dia ese lindo y perfumaawgl intenta
r4 cazarme ani.

SEGUNDO COMODIN ADVERSO

14.Hace una hora que gamos alalle Jurasico y aun no ha
llamosnada.
Me parece que todo era un cuento, después de todo.
Tuk sefiala un enorme hueco a nuestro lado.
Es una huella
Yo empiezo a temblar: jla huella es tan pequefia que debe perte
neceral animalito mas lsico que giste!
iEsto es algonuy godo! ¢ Quién aquéhizo esta huella?
Es entonces cuando oigo | ®RAC!
“iEl Mejor Cazador de la Prehistoria €8k, no yo!”, pienso
mientras escapo maelez que un conejo.
Un espantoso rugido resuena detras de nosotros y algo pasa a
mi lado corriendo muchisimo més rapido que yo.
iEs Tuk!

103



70T

JUEGO V. CUENTOS TRADICIONALES INFANTILES

N
U
G
A
D
0]
R

N

CUENTO

. Caperucita Roja

CUENTO

. Caperucita Roja

CUENTO

. Caperucita Roja

CUENTO

. Caperucita Roja

. llustracion . Transcripcion de . Transcripcion de . llustracion o foto-
la primera parte la segunda parte grafia de un bos-
del cuento del cuento que
. llustracion . llustracion

CUENTO CUENTO CUENTO CUENTO

. Simbad, el mari-
no

. llustracion

. Simbad, el mari-
no

. Transcripcion de
la primera parte
del cuento

. llustracion

. Simbad, el mari-
no

. Transcripcion de
la segunda parte
del cuento

. llustracion

. Simbad, el mari-
no

. llustracion o foto-
grafia del mar

NOIDVONAd3 AO93ANC
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JUEGO V. CUENTOS TRADICIONALES INFANTILES

CUENTO

. Heidi

. llustracion

CUENTO

. Heidi

. Transcripcion de
la primera parte

del cuento

. llustracion

CUENTO

. Heidi

. Transcripcion de
la segunda parte

del cuento

. llustracion

CUENTO
. Heidi
. llustracion o foto-

grafia de la monta-
fa

EXPLICACION DEL JUEGO

. Véase Taller de construccioén de juegos.

. Véanse Indicaciones para jugar.

OTRAS OPCIONES

. Agregar otros cuentos infantiles.
. Trabajar con cuentos de Augusto Monterroso. Son ideales por su brevedad.
. Agregar cartas con animales caracteristicos de bosques, mares o montafias . Lugares en

donde se desarrollan los cuentos mencionados.

. Agregar cartas con otros personajes de los cuentos.

MONTERROSO, A. Obras completas (y otros cuentos). Barcelona: Anagrama, 2001.

NOIOVYONA3 AOSD3NC
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JUEGO VI. DINOSAURIOS EN LA LITERATURA

N
U
G
A
D
0]
R

N

AUTOR

. Arthur Clark

. Fotografia o ilus-
tracion

CUENTO

. La flecha del

CUENTO

. La flecha del

CUENTO

. La flecha del

tiempo tiempo tiempo
CuenTo . Transcripcion de . Transcripcion de . llustracién
. La flecha del la primera parte la segunda parte
tiempo
AUTOR CUENTO CUENTO CUENTO
. Augusto
Monterroso . El dinosaurio . El dinosaurio . El dinosaurio

. Fotografia o ilus-
tracion

CUENTO
. El dinosaurio

. Transcripcion de
la primera parte

. Transcripcion de
la segunda parte

. llustracion

NOIDVONAd3 AO93ANC
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JUEGO VI. DINOSAURIOS

EN LA LITERATURA

AUTOR

. A eleccion
. Fotografia o ilus-
tracion

CUENTO
. A eleccién

CUENTO
. A eleccidén

. Transcripcion de
la primera parte

CUENTO
. A eleccién

. Transcripcion de
la segunda parte

CUENTO

. A eleccién

. llustracion

EXPLICACION DEL JUEGO

. Véase Taller de construccioén de juegos.

. Véanse Indicaciones para jugar.

Otras opciones

. Agregar naipes con chistes.
. Agregar naipes con dinosaurios estudiando la clasificacién de los mismos.
. Elaborar otros juegos con minicuentos de Augusto Monterroso.

CLARK, A. Dinosaurios. Barcelona: Grijalbo, 1992.
Ojos de aguja. Antologia de microcuentos. Edicion de José Diaz. Barcelona: Circulo de Lectores, 2000.
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JUEGO VII. FANTASMAS EN LA LITERATURA

N
U
G
A
D
0]
R

N

ANONIMO
. Recogido por
Edmundo Valadés

CUENTO
La casa encanta-

CUENTO

. La casa encan-
tada
. Transcripcion de

CUENTO

. La casa encan-
tada
. Transcripcion de

CUENTO

. La casa encan-
tada

la primera parte la segunda parte . llustracion
da del cuento del cuento
AUTOR CUENTO CUENTO CUENTO

. George Loring
Frost

CUENTO
Un creyente

. Un creyente

. Transcripcion de
la primera parte
del cuento

. Un creyente

. Transcripcion de
la segunda parte
del cuento

. Un creyente

. llustracion

NOIDVONAd3 AO93ANC
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JUEGO VII. FANTASMAS EN LA LITERATURA

AUTOR
. Giovanni Papini

CUENTO
La ultima visita

del caballero en-
fermo

CUENTO

. La ultima visita
del caballero en-
fermo

. Transcripcion de
la primera parte
del cuento

CUENTO

. La ultima visita
del caballero en-
fermo

. Transcripcion de
la segunda parte
del cuento

CUENTO

. La ultima visita
del caballero en-
fermo

. llustracion

EXPLICACION DEL JUEGO

. Véase Taller de construccioén de juegos.

. Véanse Indicaciones para jugar.

OTRAS OPCIONES

. Elaborar juegos con cuentos o fragmentos de novelas de la literatura fantastica:
. Autores de diferentes paises con idéntica tematica.

. Autores de diferentes paises con narraciones de diversas tematicas.
. Autores de un pais con narraciones de una o varias tematicas.

BORGES, J. L., BIOY CASARES, A. y OCAMPO, S. Antologia de la literatura fantastica. Buenos Aires:

Sudamericana, 1995.
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JUEGO VIIlI. OTROS MUNDOS EN LA LITERATURA

N
U
G
A
D
0]
R

N

AUTOR CUENTO CUENTO CUENTO
. Fredric Brown
. Fotografia o ilus- . El final . El final . El final
tracion
. Transcripcion de . Transcripcion de . llustracion
CUEN_TO la primera parte la segunda parte
. El final
AUTOR CUENTO CUENTO CUENTO

. Fredric Brown
. Fotografia o ilus-
tracion

CUENTO
. El regalo de los
terricolas

. El regalo de los
terricolas

. Transcripcion de
la primera parte

. El regalo de los
terricolas

. Transcripcion de
la segunda parte

. El regalo de los
terricolas

. llustracion

NOIDVONAd3 AO93ANC
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JUEGO VIIlI. OTROS MUNDOS EN LA LITERATURA

CUENTO CUENTO CUENTO
AUTOR
. Fredric B,row_n . Imaginate . Imaginate . Imaginate
. Fotografia o ilus-
tracion . Transcripcién de . Transcripcion de . llustracion
la primera parte la segunda parte
CUENTO
. Imaginate

EXPLICACION DEL JUEGO
. Véase Taller de construccioén de juegos.
. Véanse Indicaciones para jugar.

OTRAS OPCIONES

. Ampliar el nimero de cuentos en la medida en que aumentan los integrantes de un equipo.

. Agregar otros autores de un mismo pais con idéntica tematica.
. Agregar autores de diferentes paises con la misma tematica.

Lo mejor de Fredric Brown. Antologia. Barcelona: Ediciones B, 1988.

NOIOVYONA3 AOSD3NC



1T

JUEGO IX. Lo FANTASTICO, LA CIENCIA-FICCION Y LO POLICIAL

N
U
G
A
D
0]
R

N

CUENTO FANTASTICO

. Definicién y ca-
racteristicas

. Brevisima histo-
ria del género

AUTOR
. A eleccién

. Fotografia o ilus-
tracion

CUENTO
. A eleccién

. Transcripcion de
la primera parte

CUENTO
. A eleccién

. Transcripcion de
la segunda parte

CUENTO DE CIENCIA
FICCION

. Definicién y ca-
racteristicas

. Brevisima histo-
ria del género

AUTOR
. A eleccién

. Fotografia o ilus-
tracion

CUENTO
. A eleccién

. Transcripcion de
la primera parte

CUENTO
. A eleccién

. Transcripcion de
la segunda parte

NOIDVONAd3 AO93ANC
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JUEGO IX. Lo FANTASTICO, LA CIENCIA-FICCION Y LO

POLICIAL

CUENTO POLICIAL

. Definicién y ca-
racteristicas

. Brevisima histo-
ria del género

AUTOR
. A eleccion

. Fotografia o ilus-
tracion

CUENTO
. A eleccién

. Transcripcion de
la primera parte

CUENTO
. A eleccién

. Transcripcioén de
la segunda parte

EXPLICACION DEL JUEGO

. Véase Taller de construccioén de juegos.

. Véanse Indicaciones para jugar.

OTRAS OPCIONES

. Cambiar uno de los ejemplos y analizar lo maravilloso o extrafio.
. Agregar otros naipes con chistes o ilustraciones.

. Trabajar con historietas adaptadas a los cuentos, por ejemplo, se fragmenta en distintas car-
tas el cuento Encuentro nocturno, de Ray Bradbury y en otras cartas estan las ilustraciones
de Daniel Torres, que tienen correspondencia con el cuento.

. Escribir cuentos y elaborar historietas, previa correccion del docente, e incorporarlos al juego.

NOIOVYONA3 AOSD3NC
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JUEGO X. LITERATURA Y CINE

N
U
G
A
D
0]
R

N

AUTOR

. Michael Crichton

. Fotografia o ilus-
tracion del escritor

NOVELA

. Parque jurasico

. llustracion de la
tapa del libro

DIRECTOR

. Steven Spielberg

. Fotografia o ilus-
tracion del director

PELicuLA

. Parque jurasico

. Cartel de la peli-
cula

AUTOR

. Arturo Pérez
Reverte

. Fotografia o ilus-
tracion del escritor

NoOVELA

. El club Dumas

. llustracion de la
tapa del libro

DIRECTOR

. Roman Polanski

. Fotografia o ilus-
tracion del director

PELicuLA
. La novena puer-

ta

. Cartel de la peli-
cula

NOIDVONAd3 AO93ANC
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JUEGO X. LITERATURA Y CINE

AUTORA
. J.K. Rowling
. Fotografia o ilus-

tracion de la escri-
tora

NOVELA

. Harry Potter y la
Camara secreta

. llustracion de la
tapa del libro

DIRECTOR

. Chris Columbus

. Fotografia o ilus-
tracion del director

PeLicuLA

. Harry Potter y la
Camara secreta

. Cartel de la peli-
cula

EXPLICACION DEL JUEGO

. Véase Taller de construccioén de juegos.

. Véanse Indicaciones para jugar.

OTRAS OPCIONES

. Consultar datos sobre la pelicula en revistas especializadas, diarios e Internet.

. Transcribir parrafos significativos de las novelas en varios naipes.

. Hacer un juego con peliculas de un determinado pais (cine espafiol, norteamericano, lati-

noamericano, etc.).

. Elaborar un juego con peliculas ganadoras de premios (Goya, Oscar, etc.).

. Clasificar las peliculas por géneros (ciencia ficcion, fantastico, policial).

. Clasificar peliculas tematicamente de guerra, de amor, etc.

NOIOVYONA3 AOSD3NC
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JUEGO XI. LITERATURA Y CINE. LO FANTASTICO

N
U
G
A
D
0]
R

N

AUTOR

. Stephen King

. Fotografia o ilus-
tracién del escritor

OBRA LITERARIA

. Milagros ines-
perados (novela)

. llustracion de la
tapa del libro

DIRECTOR

. Frank Darabont

. Fotografia o ilus-
tracion del director

PELicuLA

. Milagros ines-
perados

. Cartel de la peli-
cula

AUTOR

. Alejandro
Amenabar

. Fotografia o ilus-
tracion del escritor

OBRA LITERARIA

. Los otros (guién
cinematografico)

. llustracion de ta-
pa

DIRECTOR

. Alejandro
Amenabar

. Fotografia o ilus-
tracion del director

PELicuLA

. Los otros

. Cartel de la peli-
cula

NOIDVONAd3 AO93ANC
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JUEGO XI. LITERATURA Y CINE. LO FANTASTICO

AUTOR

. Night Shyamalan

. Fotografia o ilus-
tracion del escritor

OBRA LITERARIA

. Sexto sentido
(guién cinemato-
grafico)

. llustracion de ta-
pa

DIRECTOR

. Night Shyamalan

. Fotografia o ilus-
tracion del director

PeLicuLA

. Sexto sentido

. Cartel de la peli-
cula

EXPLICACION DEL JUEGO

. Véase Taller de construccioén de juegos.

. Véanse Indicaciones para jugar.

OTRAS OPCIONES

. Transcribir los fragmentos de mayor intriga de la obra literaria en varios naipes.

. Agregar naipes con las fotografias de los personajes principales y la caracterizaciéon hecha en

la novela.

. Trabajar con los “story-boards” (texto e ilustracion).

NOIOVYONA3 AOSD3NC
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JUEGO XII. LITERATURA Y CINE. EL “STORY BOARD”

N
u
G
A
D
0
R

OBRA LITERARIA

. Parque jurasico
(novela), de
Michael Crichton

. Seleccion de los
capitulos corres-
pondientes al
“story board”

PELicuLA

. Parque jurasico
dirigida por Steven
Spielberg

. llustracién signifi-
cativa de los capi-
tulos elegidos

“STORY BOARD”

. Seleccion de una
historia: Tim y Lex
perseguidos por
dos velocirrapto-
res

DINOSAURIOS

. llustracion del di-
nosaurio protago-
nista en el tema
seleccionado, por
ejemplo, dos velo-
cirraptores

OBRA LITERARIA

. Parque jurasico
(novela), de
Michael Crichton

. Seleccion de los
capitulos corres-
pondientes al
“story board”

PELicuLA

. Parque jurasico
dirigida por Steven
Spielberg

. llustracién signifi-
cativa de los capi-
tulos elegidos

“STORY BOARD”

. Selecciéon de una
historia: Huida del
T-Rex

DINOSAURIOS

. llustracion del di-
nosaurio protago-
nista en el tema
seleccionado, por
ejemplo, un
Tiranosaurio Rex
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JUEGO XII. LITERATURA Y CINE. EL “STORY BOARD”*

OBRA LITERARIA

. Parque jurasico
(novela), de
Michael Crichton

. Seleccion de los
capitulos corres-
pondientes al
“story board”

PELicuLA

. Parque jurasico
dirigida por Steven
Spielberg

. llustracion signifi-
cativa de los capi-
tulos elegidos

“STORY BOARD”

. Seleccidén de otra
historia

DINOSAURIOS

. llustracion del di-
nosaurio protago-
nista en el tema
seleccionado

EXPLICACION DEL JUEGO
. Véase Taller de construccidén de juegos.
. Véanse Indicaciones para jugar.

OTRAS OPCIONES

. Agregar naipes con chistes sobre dinosaurios.

. Agregar naipes con los datos y fotografias del autor y del director.

. Trabajar con “story-board” implica un mayor nimero de cartas por cada jugador. (Por ejem-
plo, cada jugador puede tener veinte cartas).

. Hacer un juego solo con “story-board” y sacar las cartas restantes.

. Agregar otros naipes con la ensayos referidos al libro y a la pelicula como los de Savater: El
caos Yy los dinosaurios, Brevisima teoria de M. Crichton, etc.

CRICHTON, M. Parque jurasico. Madrid: Alfaguara, 1998.

SHAY, D. Asi se hizo Jurassic Park. Barcelona: CEAC (Coleccion Cupula),1993.

SAVATER, F. Despierta y lee. Madrid: Alfaguara, 1998.

* “story board”: Planificacion de la realizacion cinematogréfica, presentacion particular del guion, plano por plano,
con ilustraciones.
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JUEGO XIIl. CUENTO E HISTORIETA EN LA CIENCIA-FICCION

N
U
G
A
D
0
R

AUTOR

. Ray Bradbury

. Fotografia o ilus-
tracion del escritor

CUENTO
. Encuentro noc-
turno

CUENTO

. Encuentro noc-
turno

. Transcripcion de
la primera parte
del cuento

AUTOR

. Daniel Torres

. Fotografia o ilus-
tracion

HISTORIETA
. Encuentro noc-
turno

HISTORIETA

. Encuentro noc-
turno

. llustracion de la
primera parte de la
historieta

AUTOR

. Ray Bradbury

. Fotografia o ilus-
tracién del escritor

CUENTO
. Encuentro noc-
turno

CUENTO

. Encuentro noc-
turno

. Transcripcion de
la segunda parte
del cuento

AUTOR

. Daniel Torres

. Fotografia o ilus-
tracion

HISTORIETA.
Encuentro noc-
turno

HISTORIETA

. Encuentro noc-
turno

. llustracion de la
segunda parte de
la historieta
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JUEGO XIIl. CUENTO E HISTORIETA EN LA CIENCIA-FICCION

AUTOR

. Ray Bradbury

. Fotografia o ilus-
tracion del escritor

CUENTO
. Encuentro noc-
turno

CUENTO

. Encuentro noc-
turno

. Transcripcion de
la tercera parte del
cuento

AUTOR

. Daniel Torres

. Fotografia o ilus-
tracion

HISTORIETA.
Encuentro noc-
turno

HISTORIETA
. Encuentro noc-
turno

. llustracion de la
tercera parte de la
historieta

EXPLICACION DEL JUEGO

. Véase Taller de construccioén de juegos.

. Véanse Indicaciones para jugar.

OTRAS OPCIONES

. Dividir el cuento y la historieta en tres partes o en cuatro con cuatro jugadores.
. Utilizar varios naipes para la transcripcion del cuento y la adaptacién a la historieta.

BRADBURY, R. Crénicas marcianas. Buenos Aires: Minotauro, 1997.
Veinte afios de comic. Antologia. Barcelona: Vincens Vives, 1993.
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JUEGO XIV. EL cAPITAN ALATRISTE. NOVELA E HISTORIETA

J
U
G
A
D
(0]
R

N

AUTOR

. Arturo Pérez
Reverte

. Fotografia o ilus-
tracion del escritor

NOVELA.
EL capitan Ala-
triste. Capitulo |

NOVELA
. El capitan
Alatriste

. Transcripcion
del primer capitu-
lo de la novela

AUTOR

. David Jiménez
(ilustracion)

. Fotografia o ilus-
tracion del autor

NOVELA.
. El capitan Ala-
triste. Capitulo |

HISTORIETA

. El capitan
Alatriste

. llustracion de la
adaptacion a la
novela. Capitulo |

AUTOR

. Arturo Pérez
Reverte

. Fotografia o ilus-
tracion del escritor

NOVELA.
EL capitan Ala-
triste. Capitulo Il

NOVELA
. El capitan
Alatriste

. Transcripcion
del segundo capi-
tulo de la novela

AUTOR

. David Jiménez
(ilustracion)

. Fotografia o ilus-
tracion del autor

NOVELA.
. El capitan Ala-
triste. Capitulo Il

HISTORIETA

. El capitan
Alatriste

. llustracion de la
adaptacion a la
novela. Capitulo Il
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JUEGO XIV. EL cAPITAN ALATRISTE. NOVELA E HISTORIETA

AUTOR NoVELA AUTOR HISTORIETA

. Arturo Pérez . El capitan . David Jiménez

Reverte Alatriste (ilustracion) - El capitan

. Fotografia o ilus- . Fotografia o ilus- Alatriste

tracion del escritor tracién del autor

NOVELA.. ) . Transcripcion del NOVELA . llustraciéon de la
EL capitan Ala- tercer capitulo de . El capitan Ala- adaptacion a la
triste. Capitulo Il la novela triste. Capitulo Il novela. Capitulo Il

EXPLICACION DEL JUEGO
. Véase Taller de construccion de juegos.
. Véanse Indicaciones para jugar.

OTRAS OPCIONES

. Trabajar con una novela implica tener un mayor nimero de cartas en los ejes horizontales
y verticales.

. Dividir un capitulo en tres partes para tres jugadores, o en mas partes segun el nimero de
los integrantes del equipo.

. Sintetizar las partes mas significativas de un capitulo de la novela, coincidentes con la his-
torieta, para abreviar el juego.

. Jugar solamente con la novela o con la historieta.

PEREZ REVERTE, A. El capitan Alatriste. Madrid: Alfaguara, 1996.
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JUEGO XV. PREMIOS NOBEL DE LITERATURA

PrREMIO

. Premio Nobel de

ESCRITOR O ESCRI-
TORA

. Nombres y apelli-

Pais

. Mapa:

LiBRO

. Nombre del libro

Literatura dos . el pais dentro
del continente . Transcripcion de
. Afio (2000) . Fotografia o ilus- . el pais so6lo algan parrafo
tracion . el pais con la agradable para el
localidad estudiante
PREMIO ESCRITOR O ESCRI- Pais LiBrRO
TORA
_Premio Nobel . Nombres y apelli- . Mapa: . Nombre del libro

de Literatura

. Afio (2001)

dos

. Fotografia o ilus-
tracion

. el pais dentro
del continente

. el pais sélo

. el pais con la
localidad

. Transcripcion de
algun parrafo
agradable para el
estudiante
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JUEGO XV. PrRemiOS

NOBEL DE LITERATURA

PrREMIO

. Premio Nobel de
Literatura

. Afio (2002)

ESCRITOR O ESCRI-
TORA

. Nombres y apelli-
dos

. Fotografia o ilus-
tracion

Pais

. Mapa:

. el pais dentro
del continente

. el pais so6lo

. el pais con la
localidad

LiBRO

. Nombre del libro

. Transcripcion de
algun parrafo
agradable para el
estudiante

EXPLICACION DEL JUEGO

TN

. Véase Taller de construccion de juegos.
. Véanse Indicaciones para jugar.

OTRAS OPCIONES
. Juego con otros premios literarios:

Jugador 1: estudia los premios Nobel de literatura.

Jugador 2: estudia los premios Cervantes.

Jugador 3: estudia los premios Planeta o de otra editorial; los demas jugadores investigan so-
bre otros premios importantes de literatura. Luego el equipo decide si va a elaborar un juego
solamente con los premios Cervantes o si va a alternar distintos premios.

. El nombre del libro y la ilustracion de la tapa pueden ir en una sola carta.
. Transcribir algan parrafo del libro en varios naipes.
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1.3. TEATRO

JUEGO |. TEATRO Y CINE

T O U >» O C <

T O U >» O C <

AUTOR
. A eleccion

. Fotografia o ilus-
tracion del escritor

OBRA TEATRAL

. A eleccion

. Resumen de la
obra

. llustracion de la
tapa del libro

DIRECTOR
. A eleccion

. Fotografia o ilus-
tracion del director

PELicuLA

. A eleccion (basa-
da en la obra tea-
tral)
. Cartel de la peli-
cula

AUTOR
. A eleccién

. Fotografia o ilus-
tracion del escritor

OBRA TEATRAL

. A eleccion

. Resumen de la
obra

. llustracion de la
tapa del libro

DIRECTOR
. A eleccién

. Fotografia o ilus-
tracién del director

PELicuLA

. A eleccion (basa-
da en la obra tea-
tral)
. Cartel de la peli-
cula
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JUEGO |. TEATRO Y CINE

AUTOR
. A eleccion

. Fotografia o ilus-
tracion del escritor

OBRA TEATRAL

. A eleccion

. Resumen de la
obra

. llustracion de la
tapa del libro

DIRECTOR
. A elecciéon

. Fotografia o ilus-
tracion del director

PeLicuLA

. A eleccion (basa-
da en la obra tea-
tral)
. Cartel de la peli-
cula

EXPLICACION DEL JUEGO

. Véase Taller de construccioén de juegos.

. Véanse Indicaciones para jugar.

OTRAS OPCIONES
. Trabajar Romeo y Julieta, Hamlet y otras obras de Shakespeare.

. Trabajar La casa de Bernarda Alba de Federico Garcia Lorca, entre otras.
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JUEGO Il. LEER E INTERPRETAR

N
U
G
A
D
0
R

AUTOR
. A eleccién

. Fotografia o ilus-
tracion del escritor

OBRA TEATRAL

. A eleccién

. Titulo

. Resumen de la
obra

. llustracion de la
tapa del libro

OBRA TEATRAL

. Transcripcion de
alguna parte de
una escena, que
justifique el titulo
(primera parte)

OBRA TEATRAL

. Transcripcion de
alguna parte de
una escena, que
justifique el titulo
(segunda parte)

AUTOR
. A eleccién

. Fotografia o ilus-
tracion del escritor

OBRA TEATRAL

. A eleccion

. Titulo

. Resumen de la
obra

. llustracion de la
tapa del libro

OBRA TEATRAL

. Transcripcion de
alguna parte de
una escena, que
justifique el titulo
(primera parte)

OBRA TEATRAL

. Transcripcion de
alguna parte de
una escena, que
justifique el titulo
(segunda parte)
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JUEGO Il. LEER E INTERPRETAR

AUTOR
. A eleccion

. Fotografia o ilus-
tracion del escritor

OBRA TEATRAL

. A eleccion

. Titulo

. Resumen de la
obra

. llustracion de la
tapa del libro

OBRA TEATRAL

. Transcripcion de
alguna parte de
una escena, que
justifique el titulo
(primera parte)

OBRA TEATRAL

. Transcripcion de
alguna parte de
una escena, que
justifique el titulo
(segunda parte)

EXPLICACION DEL JUEGO

. Véase Taller de construccioén de juegos.

. Véanse Indicaciones para jugar.

OTRAS OPCIONES

. Trabajar con diferentes autores pertenecientes a distintas épocas.

. Trabajar con personajes y caracterizarlos, transcribiendo partes de la obra.
. Analizar vestuarios de época e ilustrar
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JUEGOY EDUCACION

2. Juegos educatios para conocenos

JUEGO I. SONETOS.VERSO A VERSO*
MATERIALES

Los naipes, lamdicaciones paa jugar (en sistema braille) y dgsginas maes
tras (una de ellas en braille).

EXPLICA CION DEL JUEGO

El juego consiste en componer sonetos:

» Jugdor/a 1: compon8onetode Lope dé&/ega.

e Jucador/a 2: compondmor constante mas alla de la muede Francisco de
Quevedo.

Contenido: es un jugo con 32 cartas y d@&ginas maesHs.

Edad aproximada: de 12 a 16 afios.

Numero de participantes:dos.

Duracion del juego:indeterminada.

Lugar del juego: es optatro. En la escuela, en el aula o enags destinados
para jugos de salon. En el hagen cualquier espacio adecuado para gjgue
* Obijetivos:

- Leer comprensamente distintos tipos dextes.

- Despertar el gusto por la literatura, mediante ejquela lectura de sonetos.

INDICA CIONES PARA JUGAR
Primera forma de juego. diego para ciegos

Hay dos mazos de cartas, en el primero estan los titulos de los sonetos y en el se
gundo mazo estan los restantes naipes mezclados; y lpégitaas maests, que
se deben leer antes de comenzar gdue

1. Los/las jugdores/as leen lasginas maests (escritas en sistema braille) y las
tienen a su lado para consultarlas mientras componengu jBiese aprenden
los sonetos de memoria no necesitapdgina maesta.

* Este jugo puede ir en Lirica. Construir con palabras, sonidos e imagenes. Lo colocamos en este apartado para destacar

la viabilidad de que lo utilicen las personagaie En general, los jges educatos (para lirica, narrat y teatro) pro
puestos en este libro pueden ser adaptados a las necesidades gieslostbiebasta con escribirlos en sistema braille.
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JUEGOY EDUCACION

2. Se elige del primer mazo una carta con el titulo del soneto y ése es el que tiene
que componer

3. Todos los naipes, en sistema braille, estan en el centro de la mesa.

4. Se inicia la ronda. Un jaglor saca una carta, la lee, si no leeslevdeja en el
centro de la mesa. Lo mismo hara su compafiero/a.

5. Gana quien antes completa el soneto. El otro participante padtieav si las
respuestas son correctagdedo lapagina maesta y los naipes.

Otra opcion

Se mezclan los 32 naipes de la baraja y se ponen en el centro de la mesa. Las dos
paginas maestscumplen la funcién deartas guiases decirsi se saca a Lope de
Vega, se tiene que componer el soneto de ese autor y al otro le corresponde
Queredo. Lugo se inicia la ronda, se saca una carta par si no es Util se deja
nuevamente sobre la mesa y lo mismo hara su compafiero y asvVaoeeye has
ta concluir el jugo.

Segunda brma de juego. liego para ciegos y videntes

1. Por cada jugo para armardos jugdores/as, uno/avildente y otro/a vidente,
forman una parejaloman dogpéginas maestasiguales en contenidos, una de
ellas en sistema braille. En este cas@dgina maest@ cumple la funcién de
carta guia,determina qué soneto se debe componer

2. Los/as jugdores/as leen lggginas maestisantes de comenzar el g

3. A continuacion, se elige una de las dos formas dgjue

a) Se inicia la ronda. Un/a jagor/a (cigo/a) saca una carta, la lee y su pareja
(vidente) controla con lpdgina maesta si la carta les sievpara el jugo. Si
no la dejan en el centro de la mesa. Lo mismo hara el resto.

b) Otra opcion es juay con un mazo adicional de naipes numerados del uno al
seis.Antes de iniciar la ronda se saca un naipe numerado. Si sale el nUmero
tres, por ejemplo, se sacan tres naipes. Se eligen los necesarios parala b
ordenacioén del jugo, los otros se colocan en el centro de la mesa.

4. Ganan quienes antes completan efjjud_os/as compaferos/as puederificar
si las respuestas son correctagetelo lapagina maesta y los naipes.

EL JUEGO
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JUEGO |. SoNET0S. VERSO A VERSO

Desmayarse, ";‘ise?ﬁ;&
Soneto Lope deVega atreverse, oo
estar furioso, al,
esquvo,
leal no hallar
alentado al, .
mortal, traidor, fuera del bien mOStrt?irsiz agre,
i ’ cobarde centro €,
difunto, :
: y animoso; y reposo, humilde,
Vivo, altivo,
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JUEGO |. SoNETOS.

VERSO A VERSO

enojado, satisfecho, huir el rostro beber eneno
valiente, ofendido, al claro por licor
fugitivo, receloso; desengfio, stave,
creer .
. . dar la vida esto es amor:
olvidar que un cielo . .
: y el alma quien lo probo
el provecho, en un inferno

amar el dafo;

cabe,

a un deserajio

lo sabe.
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JUEGOY EDUCACION

PAGINA MAESTRA

SONETOS. VERSO A VERSO

SONETO
Lope deVega

Desmayarse, atverse, estar furioso,
aspero, tierno, liberal, esguoi
alentado,mortal, difunto, vo,
leal, traidoy cobarde y animoso;

no hallar fuera del bien centro y reposo,
mostrarse abge, triste, humilde, alto,
enojado, aliente, fugitvo,
satisfecho, ofendido, receloso;

huir el rostro al claro deseaido,
beber eneno por licor sie,
olvidar el pravecho, amar el dafio;

creer que un cielo en un iafno cabe,

dar la vida y el alma a un deserig:
esto es amor: quien lo probd lo sabe.
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JUEGO I. SoNETOS.

VERSO A VERSO

Cerrar
Amor odra sombra
constante Francisco de Quedo mFi)S ojos que me llgare
> 2 | blan 1
mas alla de la la postrera el blanco dia,
muerte
; hora dejara
y podra mas no, .
a su afn la memoria,
desatar . de esotra parte,
. ansioso . en donde
esta alma mia T en la ribera, .
lisonjera; ardia:
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JUEGO I. SoNETOS. VERSO A VERSO

nadar y perder Alma venas
sabe mi llama el respeto a quien todo un dios que humor
la agua prision a tanto fugo
. a ley severa. .
fria, ha sido, han dado,
medulas . . .
ue han Su cuerpo seran ceniza, polvo seran,
Iocr]iosamente dejaran, mas tendra mas polwo
9 no su cuidado; sentido; enamorado.

ardido,
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JUEGOY EDUCACION

PAGINA MAESTRA

SONETOS. VERSO A VERSO

AMOR CONSTANTE MAS ALLA DE LA MUER TE

Francisco de Qwedo

Cerrar podra mis ojos la postrera

sombra que me Neare el blanco dia,
y podra desatar esta alma mia
hora a su &n ansioso lisonjera;

mas no, de esotra parte, en la ribera,
dejara la memoria, en donde ardia:
nadar sabe mi llama la agua fria,
y perder el respeto ayiserera.

Alma a quien todo un dios prision ha sido,
venas que humor a tanto §ieehan dado,
medulas que han gloriosamente ardido,

su cuerpo dejaran, no su cuidado;

seran ceniza, mas tendra sentido;
polvo seran, mas patvenamorado.
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JUEGO II. CrisoL DE RAZAS (1)

J
U
G
A
D
0]
R

N

ESTUDIANTE

. Nombres y apelli-
dos o nombre de
pila

Pais
Espafa

. Mapa:

. el pais dentro
del continente

. el pais solo

BANDERA

. El dibujo puede
abarcar todo el
naipe

. IDIOMA

. CANCION POPULAR

. Fotografia .
. el pais 'y la pro-
vincia
ESTUDIANTE Pais BANDERA . Iploma
Nigeria
. Nombres y ape- . Mapa: . El dibujo puede . CANCION POPULAR

llidos o nombre de
pila

. Fotografia

. el pais dentro
del continente

. el pais solo

. el pais y la pro-
vincia

abarcar todo el
naipe
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JUEGO Il. CrisoL DE RAZAS (1)

ESTUDIANTE

. Nombres y apelli-
dos o nombre de
pila

. Fotografia

Pais
Japon.
. Mapa:

. el pais dentro
del continente

. el pais solo

. el pais y la pro-
vincia

BANDERA

. El dibujo puede
abarcar todo el
naipe

. IDIOMA

. CANCION POPULAR

EXPLICACION DEL JUEGO

. Véase Taller de construccioén de juegos.
. Véanse Indicaciones para jugar.

OTRAS OPCIONES

. Colocar los nombres y apellidos del estudiante en un naipe y la fotografia en otro.

. El'idioma y la cancién popular pueden ir en naipes distintos.

. Agregar en otros naipes los nombres y los apellidos de los padres u otros seres queridos
con sus fotografias.

. Otro naipe puede recoger la mascota preferida con el nombre y la foto.
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JUEGO Il1. CrIsOL DE RAZAS (2)

J
U
G
A
D
0]
R

N

Pais CUENTO BREVE PoeEmA CANCION
Espafna . Autor espafiol . Autor espaiiol . Autor espafiol
. Titulo del cuento . Titulo del poema . Compositor espa-
. Transcripcion del . Transcripcion del fol
. Mapa cuento poema . Transcripcion de
la letra
Pais CUENTO BREVE PoEmMA CANCION
NIGERIA . Autor nigeriano . Autor nigeriano . Autor nigeriano
. Titulo del cuento . Titulo del poema . Compositor nige-
. Mapa . Transcripcion del . Transcripcion del riano

cuento

poema

. Transcripcion de
la letra
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JUEGO Ill. CrisoL DE RAZAS (2)

Pais

Japoén

. Mapa

CUENTO BREVE

. Autor japonés

. Titulo del cuento
. Transcripcion del
cuento

PoEmA

. Autor japonés

. Titulo del poema
. Transcripcion del
poema

CANCION

. Autor japonés

. Compositor japo-
nés

. Transcripcioén de
la letra

EXPLICACION DEL JUEGO

. Véase Taller de construccioén de juegos.

. Véanse Indicaciones para jugar.

OTRAS OPCIONES

. Transcribir el cuento, el poema o la cancién en el idioma original en una o varias cartas y

agregar en otra la traduccioén al castellano.

. Se puede agregar un mayor niumero de cuentos, de poemas o de canciones, para que el
namero de las cartas en los ejes horizontales y verticales sea mayor. Por ejemplo, se pueden

transcribir tres poemas, en tres naipes. El equipo toma la decision.

. llustrar las canciones, los poemas y los cuentos.

NOIOVYONA3 AOSD3NC



44%

JUEGO IV. CRISOL DE RAZAS (3)

T O U >» O C <

=

T O U >» @ C <

N

Pais ANIMAL FLOR ArBOL

Espafa . Nombre de un . Nombre de una . Nombre de un ar-
animal propio del flor propia del lu- bol tipico del lugar
lugar gar

. Mapa . llustracion . llustracion . llustracion

Pais ANIMAL FLOR ArBOL

Nigeria . Nombre de un . Nombre de una . Nombre de un ar-
animal propio del flor propia del lu- bol tipico del lugar
lugar gar

. Mapa . llustracion . llustracion . llustracion

NOIDVONAd3 AO93ANC



eVl

JUEGO IV. CrisoL DE RAZAS (3)

ANIMAL FLOR ArBOL
Pais
. Nombre de un . Nombre de una . Nombre de un ar-
Japoén animal propio del flor propia del lu- bol tipico del lugar
lugar gar
. Mapa . llustracion . llustracion . llustracion

EXPLICACION DEL JUEGO
. Véase Taller de construccioén de juegos.
. Véanse Indicaciones para jugar.

OTRAS OPCIONES

. De los tres juegos de Crisol de razas se puede hacer uno solo, en el primero quedan todos
los naipes; en el segundo y en el tercero se sacan solamente los naipes repetidos del pais con
la ilustracion.

. Agregar otro naipe para las festividades y otro para los trajes folcléricos.

. Intensificar los estudios en el area de geografia, por ejemplo, con ilustraciones de paisajes
desérticos, boscosos, de montafia o de mar; el nimero de habitantes; las dimensiones del pa-
is; el nombre de los rios y de los mares, etc.

. Destinar otro naipe para personajes relevantes de distintos paises.
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JUEGO V. JUEGOS PARA CIEGOS. NARRACION

N
U
G
A
D
0
R

CUENTO FANTASTICO
. Definicién y ca-

racteristicas

. Brevisima histo-
ria del género

AUTOR

. Thomas Carlyle.
Breves datos de la
vida

. Pais

TiTULO DEL CUENTO
. Un auténtico
fantasma

CUENTO
. Un auténtico

fantasma

. Transcripcion del
cuento

CUENTO

. Palabra clave y
su definicion, por
ejemplo, fantas-
ma

CUENTO DE CIENCIA
FICCION

. Definicién y ca-
racteristicas

. Brevisima histo-
ria del género

AUTOR

. Ray Bradbury

. Breves datos de
la vida

. Pais

TiTULO DEL CUENTO
. El tiempo en tu
vuelo

CUENTO
. El tiempo en tu

vuelo

. Transcripcion del
cuento

CUENTO

. Palabra clave y
su definicién, por
ejemplo, maquina
del tiempo
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JUEGO V. JUEGOS PARA CIEGOS. NARRACION

CUENTO POLICIAL

. Definicién y ca-
racteristicas

. Brevisima histo-
ria del género

AUTOR

. Julio Cortazar.
Breves datos de la
vida

. Pais

TiTULO DEL CUENTO
. Cortisimo me-
traje

CUENTO

. Cortisimo me-
traje

. Transcripcion del
cuento

CUENTO

. Palabra clave y
su definicién, por
ejemplo, enigma

EXPLICACION DEL JUEGO
. Véase Taller de juegos.
. Véanse Indicaciones para jugar.

OTRAS OPCIONES

. Escribir todos los juegos en sistema de escritura braille, adaptando el tamafio de los naipes a

las necesidades de impresion.

. Ocupar varios naipes para la transcripcion del cuento. Es importante respetar el nUmero de

naipes por cada jugador.
. Antes de comenzar el juego, cada jugador consulta su pagina maestra, en sistema braille.

Los demas integrantes pueden leer el juego del ganador para verificar que no haya errores.

Uno lee la pagina maestra y, simultaneamente, el otro lee los naipes escogidos.
. Se puede trabajar la narrativa, la lirica o el teatro. Ver los ejemplos dados en el libro.
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JUEGO VI. CIEGOS Y NO CIEGOS EN UN JUEGO

N
U
G
A
D
0
R

AUTOR
. A eleccién

. Breves datos bio-
graficos

. POEmMA
. A eleccién
. Transcripcion del

poema en uno o
varios naipes

. PoEmA

. Comodin adver-
o)

. Transcripcion del
poema elegido pe-
ro con modificacio-
nes

. PoEmA

. Recurso de estilo
. Ejemplo:

. metéafora:

- definicion

- transcripcién de
uno o dos versos

AUTOR
. A eleccién

. Breves datos bio-
gréaficos

. POEmMA
. A eleccion
. Transcripcion del

poema en uno o
varios naipes

. PoEma

. Comodin adver-
so

. Transcripcion del
poema elegido pe-
ro con modificacio-
nes

. PoEma

. Recurso de estilo
. Ejemplo:

. metéafora:

- definicién

- transcripcién de
uno o dos versos
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JUEGO VI. CIEGOS Y NO CIEGOS EN UN JUEGO

AUTOR . PoEMA . PoEMA . PoEMA
. A eleccién . A eleccion . Comodin adver- . Recurso de estilo
SO . Ejemplo:
. Breves datos bio- . Transcripcion del . Transcripcion del . metafora:
graficos poema en uno o poema elegido pe- - definicion
varios naipes ro con modificacio- - transcripcion de
nes uno o dos versos

EXPLICACION DEL JUEGO

. Véase Taller de construccioén de juegos.
. Véanse Indicaciones para jugar.

OTRAS OPCIONES

. Escribir todos los naipes y la pagina maestra en sistema braille.

. Adaptar el tamafio de los naipes a las necesidades de extension y de impresion.

. Para el juego entre ciegos, ver las indicaciones generales y lo explicado en Juegos para cie-
gos. Narracion.

. El juego para ciegos y no ciegos necesita dos paginas maestras por cada jugador, una de
ellas en braille.
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PARTE V

OTRAS POSIBILIDADES DE
APLICACION DEL JUEGO DE MIPES






JUEGOY EDUCACION

Intr oduccion

Este sistema de jges educatios es lo sufientemente ersatil como para ser

aplicado mediante formas y soportes magiados. Por otra parte, dada la adapta
bilidad y la mecénica de los mismos, se pueden emplear en veuyadi areas del
conocimiento. En este apartado, ademas de daassegerencias y plantear la po
sibilidad de abordar otras disciplinas, se incluyen ugguw#e carreras y uno para
trabajar las matematicas.

1.

En las propuestas del libro, se han trabajado independientemente los géneros i
terarios, pero se puede alternar la namayila lirica; por ejemplo, a los frag
mentos de la neelaEl ingenioso hidalgo don Quijote de La Mdnac se le afia

de otro naipe con un poema sobre el personaje. En cuanto avaartattro, por
ejemplo, la historia dBiramo yTisbede Ovidio se puede relacionar claramente
conRomeo y Jlietade Shakspeare.

. En Lengua, podemos jagcon el sentido de las palabras. Si en una cartase des

taca gratamente unecablo dentro de unxit, en la carta siguiente se da el sig
nificado y en otras los sinbnimos y sus sigaiios y lo mismo se hara con los
antonimos.

En cuanto a otros aspectos del campo semantico, un hiperénimo con $u signif
cado puede ir en un naipe y en otrasios hiponimos con sus sigcédos e
ilustraciones o tdos en donde aparezca esa palabra.

Palabras agudas, gmes y esdruljulas para tres autpres/as. Cada participante
tendra diez o quince naipes con una palabra cada uno yawnualin adveso
se agrgan dos o tres naipes con palabras mal tildadas.

Otra opcion es trabajar con la clasition de sustamds y adjetros. En una
carta con un bke texto se destacan giédmente, por ejemplo, cuatro palabras,
gue irdn en cuatro naipes con su correspondienteicdasiin y signiicado.

Los juegos con erbos se pueden elaborar de dos formas:

* A partir de un teto: en un poema se puede resaltarenbe y en la cartasi
guiente se coloca el tiempo, el modo y la coa@ign.

e Sdlo werbos: los erbos rgulares o irrgulares se distribyen de la siguiente
manera, en una carta, cuya funcién puede ser la de carta guia, se coloca el pre
sente del modo indicat y en otras las distintas personas del singular y del
plural. Cada jugdor/a tendra siete naipes. Lo mismo se haré con el pretérito
imperfecto del modo indicath u otros tiempos y modos.
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JUEGOY EDUCACION

10

Para aprender un idioma se puede hacer el misngo j(en inglés, francés, ale
man o en alguna lengua cwidl de Espafa -catalaraléego, etc.-) que ebeli-
cado anteriormente para losrlaos del espafiof. en el jugo Jugando con N
meios, palabas e imgenesse puede aggar en el caso de las palabras otros nai
pes con las palabras en otras lenguas, por ejemplgdivg), four (cuatro), six
(seis), eight (ocho) etc.

. En Geogrdh, se pueden hacer gas con bahias, mares, rios, lagos, etc. Por

ejemplo, unacarta guiapuede contener la palabra mar y su concepto y en las
otras podemos mencionar los distintos mares que hay en los continentes con sus
correspondientes mapas. Otro/a participante hara lo mismo con los rios o cual
quier concepto que se esté estudiando en clase.

. En Biologia, se pueden hacergos educatios con el concepto de las palabras,

la clasifcacion, las representaciones gras, los paises, etc. Por ejemplo, en un
naipe se coloca la palabra "reptil" y su concepto, en otro laictasin y en
otros los ejemplos: culebra, o o @lapago, con sus ilustraciones.

En deportes, se puede hacer urggueon dos equipos de fatbol. Cada pattici

pante tendra en principio once cartas con oncadpigs -nombre y apellido e
ilustracién-, mas otras cartas en las queateavan datos como los paises o lu
gares de donde son oriundos losgdgres, las banderas de cada equipo, fas es
tadisticas acerca de los campeonat®gdos, etc.

En todas las sugerencias degjoe educatios, se pueden aplicar las distintas for

mas de jugos &plicadas en capitulos anteriores.VM@mente, el nimero de cartas
y de jugadores driara sgun las necesidades del proceso de ensefianza-aprendizaje
emprendido.
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Variaciones sobe los juegos

En este apartado se desarrollan algunas sugerencias acerca de las posibilidades
de \ariacion que ofrecen los jges, asi como alguna otras propuestas que creemos
pueden resultar de interés.

Juegos de mesa
1. Jueyos con naipes:

- Referidos a las letras fi®s y/o imagenes).

- Referidos a los numeros: (nimeros, palabras e imagenes).
2. Puzzles.

Tras consultaindicaciones paa jugarse pueden effir otras formas de jge se
gun el deseo o las necesidades de los/as participantes.

Aclaracion sobre algunas wariantes de los juegos
- Jugando con numeros, palabras e imagen€Rblas de multiplicar por dos).

En las proximas paginas, se incluye estggueomo ejemplo de la posible utili
zacion de la mecénica de losgos con naipes en otras disciplinas.
- Juegos de carreras con naipes.

Debido a la adaptabilidad de losgas, esdctible que ufjuego de mesae trans
forme en unuego de careras,en donde corergen dos habilidades, Igsica y la
mental, para ligar a un objetio comun.

Por ejemplo, se puede tomar ungaga desarrollado contgl ultimo dinosaurio.
Material

En este caso, se necesitan poaflay 26 naipes grandes, hechos con cartulina
gruesa, de 70 por 45 centimetros aproximadamente. En un mazo, se transcriben los
textos y en el otro se difjan y pintan las representaciones ige, con la ayuda de
una fotocopia ampliada. Lasirtas entometidasno se usan.

NuUmero de participantes

Es ariable. En este caso, se ejenigdifcon tres jugdores.

Duracion del juego

Indeterminada.
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Lugar de juego
Escuela.

Salén de deportes
Se dvide este espacidsico en dos partes:

e En un atremo "A" del salén estan los 12 naipes cortae desordenados,c®-
modines adveos,mas el mazo adicional de cartas numeradas del uno al dos, que
sirve para sefialar cuantas vueltas a la cancha debe dar el/la estudiante eon su car
ta ya seleccionada.

* En el otro &tremo del salén, el "B", estan los naipes con ilustraciones en orden
cronoldgico.

[0}

154

En el extremo "A" cada uno de los tres papres saca un naipe, al mismo
tiempo.

Escogen, a laez, el naipe numerado (1 a 2) , que indica las vueltas que da
ran al salén y corren para colocar enxéteamo "B" las cartas en sus hrgs
correspondientes (relacionandolas con las imagenes).

Si las cartas se repiten igual, deben dar las vueltas que les indiquen las cartas
numeradas. El naipe repetido se rajrdeal resto de la baraja en gtremo

"A".

Sacar ecomodin advesoimplica dar sélo una vuelta al salén y colocarlo en
el extremo "B", en un lugr apartado.

El juego termina cuando un participante ha relacionando todosxtos &on
todas las imagenes.
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Jugando con nimeos, palabras e imagene§ablas de multt
plicar por dos

M ATERIALES

Este jugo de naipes para el aprendizaje de las tablas de multiplicar por dos se
puede fotocopiarpintar pegar sobre una cartulina y recortar para podernfug
También son necesarias las fotocopias dedgsas maests para la erificacion
de las respuestas correctas.

EXPLICA CION DEL JUEGO
El juego consiste en res@v adecuadamente los calculos matematicos.

Contenido

El juego esta formado por 60 naipes y paginas maesHs.

Edad aproximada

Primaria, de 6 a 7 anos.

NuUmero de participantes

Dos o grupos de dos y dos. El nUmero asable.

Duracion del juego

Indeterminada.

Lugar del juego

Es optatio. En la escuela, en el aula o enaligs destinados para losgos de

salon. En el hagy, cualquier espacio adecuado para gjgue

Objetivos

- Introducir al nifio en el mundo de las matematicas.

- Reafrmar de forma diertida las operaciones matematicas (por ejemplo, la
multiplicacién por dos).

- Estimular el aprendizaje mediante elgoedidactico y la asociacion de-nu
meros, palabras y representacionesicpaf

| NDICACIONES PARA JUGAR
Forma de juego
e Hay dos mazos de cartas sobre la mesa:

- Primer mazo: Estan las cartas que formulan lagumtas en niumeros, pala
bras e imagenes: ¢ cuanto es dos por dos?, por ejemplo.
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- Sgundo mazo: Estan solamente las cartas con las respuestas en nameros, pa
labras e imagenes.

» Comienza el jugo:

* Uno de los/as dos nifios/as que tienen el primer mazo formulaglanpae

« Otro/a participante da la respuesta. Si laypnéa es en niumero, palabra o4ima
gen, la respuesta es también en nimero, palabra o imagen.

* No se consulta lpdgina maest. Si el nifio o la nifia dan mal la respuesta-pier
den un punto.

e Las prguntas mal respondidas soraaor de quien las formula y en contra (un
punto menos) de quien las responde.

* El juego se juga dos eces para alternar los roles. El quegprda pasa a res
ponder y viceersa.

e Al final, se cotejan las puntuaciones de ambos grupos. Quien menos respuestas
erréneas tiene,apa.

Otras opciones

Se puede incorporar tarta entometida,en este caso, cartas con las respuestas
incorrectas, por ejemplo, los resultados de las tablas de multiplicar por tres-en pala
bras, nimeros o imagenésimismo, se pueden escoger diferentes opciones.

- Una prgunta y una respuesta:
» Se prgunta en numeros y se responde en imagenes.
e Se prgunta en palabras y se responde en imagenes.
* Se prgunta en imagenes y se responde en imagenes.
e Se prgunta en palabras y se responde en palabras, etc.

- Una prgunta y dos respuestas:

e Se prgunta en numeros y se responde en palabras y en imagenes.

e Se prgunta en palabras y se responde en imagenes y nimeros.

» Se prgunta en imagenes y se responde en imagenes y palabras.

Al finalizar las partidas, se puede consultar la pagina maestraepificavsi las
respuestas son correctas.

EL JUEGO
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PAGINAS MAESTRAS
. NUmeros

. Palabras
. Imagenes
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PAGINA MAESTRA

1. JUGANDO CON NUMEROS, PALABRAS E IMA GENES

gz || 2D || 2eas || AL
aes= || () || 2=
2= | |9 (O] | 2052 || 4] 2
axr= || 4] 2| | 2= || 4] (6
axw= || 4] (83| |2xa0=| | 22(0)
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PAGINA MAESTRA

2. JUGANDO CON NUMEROS, PALABRAS E IMA GENES

Dos Dos

por DoS por Cuatro

uno dos

Dos Dos

por Sels nor Ocho
tres cualtro

Dos Dos

por Diez por Doce
¢inco sels

Dos Dos

por Caltorce nor Dieciséis
siete ocho

DoS Dos

por Dieciocho por Veinte
nueve diez
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PAGINA MAESTRA

3. JUGANDO CON NUMEROS, PALABRAS E IMA GENES

160

OXO 00 OXO 00O
O Q0|00
0Q0||00||0O0|| 00
X X o Q
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Q000|000 | 00
OXO OOO 00 ggg
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OOO 000 000|000
00|00 0||000||000
0.0 |lcooo|| OO ||0000
o000l ooco X 0000
o 000 |[©000| o000
000 |0000| 0000|0000
Q0 [|9000|| OO (|0oc00O
X 000 || oXo [ [000O
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JUGANDO CON NUMEROS, PALABRAS E IMAGENES

7] =

A=

XSS =

k=
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JUGANDO CON NUMEROS, PALABRAS E IMAGENES

Z(H2

10

o=

12

7=

112

25¢8=

105
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JUGANDO CON NUMEROS, PALABRAS E IMAGENES

9=

18

21 0)=

20

Dos

0or
uno

Dos

Dos

0ol
dos

Cuairo
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JUGANDO CON NUMEROS, PALABRAS E IMAGENES

DOS DOS

0ol Sels 0or Ocho
tres cuatro

Dos Dos

0or Diez nor Doce
cinco seis

NOIDVONAd3 AO93ANC



9ot

JUGANDO CON NUMEROS, PALABRAS E IMAGENES

Dos Dos

nor Caltorce nor Dieciséls
sielte ocho

Dos DOs

0ol Dieciocho 0or Velnie
nueye diez
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UGANDO CON NUMEROS, PALABRAS E IMAGENES
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JUGANDO CON NUMEROS, PALABRAS E IMAGENES
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Laminas en color

1. DoN QUIJOTE LEYENDO
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2. LA AVENTURA DE LOS MOLINOS DE VIENTO

-iNo, Don Quijote,
que son MOLIMNOS
DE VIENTO!

1
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-Ambos teniamos razdn,
Sanche: eran molines de
viente GIGANTESCOS.
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3. AVENTURA INEDITA DE DON QUIJOTE

) ...,meulululll
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9.7

¢AlIM RECUERDA CUANDO,
SIEMDO PRINCIPE, UM

HADA MALA LO CONVIRTIO EN

BATRACIO, DON SAPC?

¥ HERERE EL REINGY

4. EL PRINCIPE ENCANTADO

ELARD, BOWN GURLE 1Y TAMAIEM
RECUERDO CUANDO UMA
JOVEM PRIMCESA BESAMDOME,
ROMPTO EL HECHIZO!

¥ CUANDO, BECUPERADA
T PRIMNCIFET, iIDESPOSE
A AQUELLA PRIMNCESITAI

ICUAM BELLA HISTORIA,
DOM SAPCH ——
s

¥ BESPUES.
CQUE PASO? )
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) LA PRINCESITA RESULTO ¥ EL REIND ESTA
BUEND, PASO EL TIEMPO... SER UMA ARPLA HISTERICA EN E,IZH ngﬁﬁ_ﬂﬁ.
IES0 FUE LO QUE PASOI E IMSOPORTABLE '

—_

UMA TURE HEcmq ATERRORIZADO, iFOR SUERTE PUDE
' Fmﬁﬁ% ARME HUt... Hut.. HUE.. iIHASTA COMVEMCERLA DE QUE ME
¥ DECAPITARME! -~ QUE TROPECE DE MUEVD TRAMSFORMARA DE MUEVO

COMEL HADA MaLal EM UM 54F0 FELLA
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5. SUENO DE LA MARIPOSA
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ChuangTzu
sSofo que era
una mariposa.

Al despertar
ignoraba...

...SleraTzu
que habia
sofnado que
era una
mariposa...

...0 Si era una
mariposa
y estaba
sofnando que
eraTzu.

COMD SE [MCI0 EM EL
ASUNTD DE LA
SABIOLALA, LU
_ VINIERIDN
FERMAKNENTE
PERPLEJICAD

TORO COMEMZO EL DiA

EM QUE, AL DESPERTAR, MO
SUPE &1 SOME (UE ERA
ela MSAIPOSA OS5I

LA MARIPOSA ESTARA
SIOELA-

DOME

A Mi

| ALARMADL, FUIA
'-.'[ﬂ A LM ;

TRAS AH0S DE TERAFIA

EL PRICLIATAA ME CONFER)
LLORAMD0, SU SOSPECHA
DE QUE EL ESTARA SIENDO
SORADD POR LA MISKA
MALCITA MARIFOSR
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6. EL ULTIMO DINOSAURIO
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