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DOSSIER

1.INTRODUCCION

Nuestro Proyectoeducativelidico-cultural, de caracter recreativo pedagdgicoy
socializadar va destinado hacia nin@s a partir @afios hasta los adultos de mas
avanzada edad, es decir, de indole famils&ndo un elemento motivador y dinamizador
para el desarrollo de las capacidades motrices

Los mas pequefios pueden aprendem compafiia de sus padres y madres, 0 abuelos
y abuelas,ayudandoles disfrutando y ensefidndoles a sus nii@s los diversos juegos
compartiendo asi actividad e interaccion jurgto

Tod@s hemos sido nii@s, y lo importante no es el juguete, sino el juego, co
compafier@s amig@s. Siendo cada vez mas dificil poder jugar en las calles como hacian
nuestros abuel@s. La cultura del juego en la calle nos ensefiaba a respetar normas,
turnos, y la autoridad de los adultoBor eso, nuestro objetivo es el de promocioya
potenciar estos espacios donde tod@s puedan disfrutar del juego comunitario,
cooperativo, igualitario y libre.

Todos los juegos siguen siendo validos como antafio, pero al no salir tanto a,la calle
los mas pequefiosio pueden aprenderlos de los @% mas mayorespor eso, existe la
necesidad de ensefiar juegos populares y tradicionales por su valor educativo y cultural,
siendo un instrumento de integracion y conocimienftodo juego es una actividad
motivadaa que facilita la practica de los desarrolfésiccs, motrices afectives, sociaes
e intelectuaks brindando el disfrute y despertando el interés por conocer y realizar los
diferentes juegos, aprovechando asi el tiempo libre.

Ademas, se desarrolla la iniciativa individual y el habito de trabajednpo,
aceptando normas y reglas previamente establecidas, colaborando en juegos y
actividades con actitud de tolerancia y respeto a las posibilidades y limitaciones de los
demas Actitudes que favorecen la convivencia y contribuyen a la resolucion de
conflictos.Siendo asi cada persared protagonista.

Nuestros Juegos, son una actividad infantil y familiar para cualquier evento (ferias y
fiestas, actos popularesgentros educativos,extraescolares,fiestas fin de curso,
comuniones, residenciagsle mayores residencias asistidasencuentros familiares,
entidades, asociaciones, eventos empresariale;.). Sonrecopilacion de Juegos
Gigantes creados a partir de madea@si en su totalidadde tipo tradicional, popular y de
mesa, donde todas lagpsonagpuedenmanipular y experimentar.
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La actividad se completa camo o dosmonitores, escalones de plastico para los mas
pequefios y musica ambiental*La Actividad estard sujeta a las Inclemencias
Meteorologicas?).

Incluye 18 juegos 2 monitores,montaje y desmontaje, transportey Seguro de
Responsabilidad Civil.

Requisitos Espacidlano yliso de450m2 vallado o perimetradg punto de luz a@m
y entrada para un vehiculo en la zona de actividad.

Precia Pedirpresupuesto sin compromiséngel (606098921).
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2. JUEGQOS

U QUIEN ES QUIEN

Es un juego de adivinanzas creado por Ora y Theo Coster, fabricado por Milton Bradley
en 1979.

Edad minima recomendada a partir de 6 afos.

Para 2 jugadoresSecolocan las tarjetas de los personajes en las diferentes tablillas,
cada jugador se coloca uno enfrente del otro, se baraja el mazo de cartas misteriosas y
cada uno elige una carta sin que la vea el otro, y la coloca en la tablilla central del juego.
Antes de jugar, cada jugador observara las diferencias entre las tarjetas de su bandeja
(narices, sombreros, gafas, pelo, barbas, bigotes y otros dgtalles

El m&s joven comienza el juego. Alternar turnos haciendo una pregunta cad®amo.
S2SYLX 2Y2yinegdz a BANASNRA242 GASYS &a2Y0ONBNRKE
sabes que todos los que no tienen sombrero pueden ser eliminados bajando la tablilla. Si

la respuesta es no, todos los personajes que tienen sombrero pueden ser eliminados
bajando la tabllh.

Seguir haciendo preguntas por turnos hasta que alguno pueda adivinar quién esta en la
tarjeta misteriosa del oponente. No se puede hacer una pregunta y adivinar en el mismo
turno. Si adivinas mal pierdes, si adivinas bien ganas.
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i ESCALADOR

Para todhs las edades.

Paral jugador El objetivo del juego es llegar a la cima, sorteando los diferentes
obstaculos, coordinando los movimientos de los brazos. Se pondra una bola en el
soportede colory mediante dos cuerdease llevaréhasta la parte superior del tablero

con mucha habilidad.
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i TETRIS

Creado en 1984 por el ingeniero informatico ruso Aleksei Leonidovich Pazhjitntov,
conotros dos compafierogara la empresa soviedlorg

Es un juego dpuzlebasad en elegir la correcta posicion de las piezas, por lo cual, pone
el cerebro en funcionamiento, lo agiliza y promueve el pensamiento critico. Ensefia a
mantener el control, a controlar la ansiedad, a desarrollar la perseverancia, la capacidad
de atencion,a concentracion y la resolucién de conflictos.

Edad minima recomendada a partir de 4 afios

Para 1 jugadarSe debe ir colocando las piezas sobre el tablero hasta que encajen todas
correctamente en el espacio habilitado.
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i TANGRAM

Esoriginario de China y creado a finales del siglo XIX, llamado Chi Chiao Pan, que significa
tabla de la sabiduria. Este simple rompecabezas desarrolla la imaginacién ademas de la
capacidad de encontrar soluciones a problemas geomeétricos.

Edad minimaecomendada 4 arios.

Para 1 jugadarEs un juego de puzle, que consiste en encdjgiezaso $ansQsin
sobreponerse unas a las otras para lograr construir un cuadrado perfatice el
tablero. También se pueden crear muchas otras forrfeagsten mas de@.000).
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i FORMAS GEOMETRICAS

Con este juego se ponen a prueba las habilidades motoras y la persistencia, afrontando
problemas y limitaciones que nos encontramos.

Edad minima recomendada a partir @afios

Para 1 jugadarJuego que ayuda familiarizarse con tres formas geométricas (circulo,
triangulo y cuadrado), siendo estas completas y divididas en tres y cuatro piezas,
formando un rompecabezas para después formar dichos poligonos en el tablero.
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i« PARCHIS

Juego popular en todo el Mundo, originario de la India y creado en el Siglo XVI. Su nombre proviene de la
palabra pacisi, que signifie@inticincoen indi (uno de los idiomas de la India$e era el maximo resultado

gue se podia obtener al lanzar las cbhas que hacian las veces de dados. El tablero actual en forma de
cruz era una representacion del jardin del Emperador Akbar el Grande. El centro del tablero representa el
trono donde se colocaba el Emperaden elmediodel patio, y las fichas eran lasicasmas bellas que se
movian de casilla en casilla disputandose el honor de jugar para el Emperador.

Se trabaja la socializacion, estrechando relaciones personales, fomentando el compajidasmo
comunicacion, el manejo de los conceptos matematicos, mekando el pensamiento abstracto. Requiere
razonamiento, planificacion y la capacidad para rectificar el plan establecido.

Edad minima recomendada a partir de 5 afios.

Para 2 a 4 jugadore<Cada jugador dispone de cuatro fichas del mismo color y un dadeid

caras. Elegird su color y lanzaran el dado, el que mayor puntuacién obtenga comenzara la
partida. Las cuatro fichas de cada jugador estaran en la casa de su color. La partida se desarrolla
por turnos y cada jugador tirar4 una vez en su turno, exceptsaca 6 que repetira su turno

(pero si saca tres veces seguidaka@iltima ficha que movié volvera a su casa)

El jugador que saque en su tirada un 5 estara obligado a sacar una ficha de su casa, y avanzar
siempre que sea posibl&i en la casillaedsalida hay dos fichas (una de un jugador y otra de
otro), el jugador podra comerla. Las fichas se mueven en sentido contrario a las agujas del reloj.
Una casilla no puede contener mas de 2 fichas, excepto la casa y la meta.

Los puentes o barreras gmieden hacer en cualquier casilla con dos fichas del mismo color o en
los seguros con dos de distinto color, bloqueando el paso a cualquier ficha. Las barreras se
abriran si su jugador saca 6.

Si una ficha cae en una casilla blanca ocupada por una fiabtaodeolor, se la comera, ésta ira a

su casa de nuevo. Y el jugador que la comié contara 20 con una de sus fichas. En las casillas de
salida y de seguros no se podra comer. Si un jugador saca una ficha de su casa y se encuentra con
dos de diferente cologomera la dltima que llegoé.

Las fichas solo pueden entrar en meta con un nimero exacto. Cuando se mete una ficha en meta
el jugador contara 10 con otra de sus fichas. Gana el jugador que mete las cuatro fichas en meta.
Los demas pueden seguir jugando.
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u OCA

Quenta una leyenda griega que durante el sitio de Troya los guerreros griegos se aburrian tanto que inventaron
distintos juegos para mantenerse entretenidos. Uno de estos juegos fue precisamente "el Juegacde ya
cuentan que quién se lo inventoduPalamedes hijo détey de Eubea y nieto de Poseidén. En el afio 1908 se
descubrié en Creta una pieza arqueolégica que data del afio 2000 a.c. y que fue llamada el "Disco de Phaistos",
los historiadores piensan que probablemente era un tablero para ighrego de |®©ca.

Otras fuentes proponen que el Juego de la Oca es un juego aleman que fue inventado en el siglo Xl, sin
embargo,no se tienen muchos registros al respecto.

Una version un poco méas fundamentada es la que dice que el juego nacié en Blanerlai corte de los

Médicis, y que en Espafia el juego se conocié cuando Francisco de Médicis se lo regalé a Felipe Il. Parece ser
que el juego causo tal furor entre la corte que a partir de entonces se convirtié en uno de los mejores regalos
que los nobls hacian. De hecho, si se busca en las enciclopedias el origen de este juego encontramos lo
siguiente:

" Juego de puro azar, recorrido en espiral y gran poder simbdlico. De origen italiano (siglo XVI) de donde pasa a
Espafia como regalo de Francisco de MiédilRey Felipdl; desde Espafia se extendié al resto de Europa”.

Otra version sobre el origen del juego atribuye su invencion a la Orden de los Templarios, creada en 1118 en
Jerusalén por los cruzados europeos. Se piensa que las 63 casillas de @sstpieljuego corresponden a los

63 espacios que hay en las conchas de los "nautilius”, y que originalmente era lo que se utilizaba como tablero,
se piensa también, que las ocas, la posada, el pozo, la carcel y los demas simbolos del juego correfgmnden a
claves que en esta orden se usaban para expresar ciertos conceptos de su misteriosa filosofia.

Edad minima recomendada a partir deafios.

EsteJuego esta lleno de sobresaltos y giros inesperados. Es un juego muy competitivo, estimulante,
que lo mismate lleva a la euforia que a la desesperacibogrando una gran integracid@ntre los
jugadores encontrandose una serie de retos que deben resolver.

Para 2 a 4 jugadores.Se elige una ficha y cada jugador lanza el dado una vez, el que mayor
puntuacién aque es el que empiezaReglas simplesSi el jugador cae en una casilla Oca

(15,9,14,18,23,27,32,36,41,45,50,54,393+ y1 I N} Kl adl fF+ &aAaA3adAaSydsS O
20 @& GANR LRNJdzS YS (20Fr¢ @& &aS3dzAN} O2y adz 4
Puente(6,12) @+ yi I 2 NBGINROSRS Klaidl St 2GNR LlzSyidS
mS tfS@F I O2NNRSy({#S¢ @& aS3dzAN} 02y &adz GdzNYy2®
dzy I OF &aAfttr 5FR2& oO0HcXZpoU | @LFyll 2 NBGNRBOSRS K

L2 NJjdzS YS KI G2 Ol R2 £Sicae ea @asilaAPhzo (31) Ao/podiiadeolverdzNidhr2 @
hasta que pase otra ficha por esa cagillpasen 4 turnosSi cae en el Laberinto (42) retrocedera
hasta la casilla 30. Si cae en la Carcel (56) tendra una conddres diernos sin tirar. Si cae en la
Calavera58) regresara a la casilla 1. Para entrar al jardin de la Oca o meta se debera obtener el
nimero exactoen caso de exceso se contaran hacia atras
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u Damas.

Hoy en dia todavia no existe un consenso claro sobre el lugar exacto de origen, situandolgspafia y

Francia. Durante los Gltimos afios se han llevado a cabo varios estudios para intentar aclarar de una vez cual fue
el lugar de nacimiento de las Damas. La mayoria de ellos coinciden en afirmar que nacié en Espafia hacia el afio
1100 d.C. Se han hala restos arqueolégicos de un juego similar a las Damas, y que lo situarian en la antigua
Persia, pero son meras especulaciones.

Sobre su aparicién definitiva, la opinidn generalizada es que surgid de la fusion de tres juegos: las fichas de las
tablas, ettablero de ajedrez y los movimientos del alquerque (similar al tres en raya).

En sus inicios el juego era llamado "ferses”, el nombre por el que se conodieialan el ajedrez. Conviene
indicar que las piezas en las damas se mueven como lo haRénéaen el ajedrez de la época. El nuevo
movimiento que introdujo este juego fue la habilidad de saltar sobre las piezas del contrario y capturarlas. En
ese momento el juego pasé a ser conocido como “fierges". Fue en 1508 cuando se le empezé a llamar por su
nombre actual.

En sus origenes, las reglas de juego eran muy diferentes; por ejemplo, capturar la pieza del contrario era
opcional. Mas adelante, en 1535 se introdujo la obligatoriedad como regla y, antes de convertirla en estandar,
se jugaba como una Jvante llamada "jeu forcé" (juego forzado).

Durante algunas épocas, el juego de las damas se vio desprestigiado por considerarlo de mujeres, dado que el
de hombres era el ajedrez. Sin embargo, jugarlo bien implica una buena estrategia; los grandes jugadores
llegan a planificar entre 15 y 20 movimientos por adelantado.

Edad recomendada a partir de 5 afos.

Para 2 jugadoresEl juego consiste en mover las piezas en diagonal a través de los cuadros negros de un
tablero de ajedrez con la intencién de capturarnfes) las piezas del contrario saltando por encima de eflbs.
tablero se coloca de manera que cada jugador tenga una casilla blanca en su parte inferior derecha. Cada uno
dispone de 12 piezas (unas blancas y otras negras), colocandolas en las casifadenégs tres primeras filas.

El objetivo es capturar las damas del oponente. Se juega por turnos alternos. Comienza el jugador con damas
blancas. Las piezas se mueyveummando no comepuna posiciéon hacia delante en diagonal derecha o izquierda a
una poscién vacia, nunca hacia atrds. Si un jugador consigue llevar una dama al lado contrario del tablero
cambiara dicha damaleina (dos fichas superpuestas), ésta podra moverse y capturar en diagonal saltando las
casillas que quiera, pero no podra saltar pacima de dos damas oponentes que estén seguidas.

Una dama puede capturar a otra si puede saltar por encima de ella en direccion de ataque, en diagonal y caer
en la casilla inmediatamente después de la ficha comida. Se puede capturar en cualquierrditeccaptura
es obligatoria si se esta en situacion de realizarla.

La partida finaliza cuando un jugador abandona, se queda sin piezas o cuando éste no puede mover porque
estan bloqueadas.
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i LANZAMIENTO DE AROS.

Un juego esencial para desarrollarciaordinacion ojemano y la precisién del movimiento.

También permite trabajar la estimacion de distancias y la dosificacion de fi@nzarece la
motricidad y la punteria mientras se divierte.

La psicomotricidad es muy importanéa los nifios ya que leepnite notivar los sentidos a
través de las sensaciones y relacioeesre el cuerpo y el exterioy altivar la capacidad
perceptiva a través del conocimiento de los movimientos y de la respuesta corporal.

Edad minima recomendada a partir de 3 afios.

Pam 1 a 23 jugadores Se reparten los aros, se vamnkando por turnosy se sumanlos
puntos conseguidos segun donde haya caido el@ama el que mas puntuacion saca.

12



