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c,Jugamos?




juego

Del lat. 1ocus.

1. m. Accion y efecto de jugar por entretenimiento.

2. m.2. Ejercicio recreativo o de competicion sometido a
reglas, y en el cual se gana o se plerde. Juego de
naipes, de ajedrez, de billar, de pelota.

3. m. Practica del juego de azar.

4. m. Actividad intrascendente o gque no ofrece ninguna

dificultad. Déjate de bromas, que esto no es un juego.



juego

nombre masculino

1. Actividad gue se realiza generalmente
para divertirse o entretenerse y en la
gue se ejercita alguna capacidad o
destreza.



jugar
verbo
Del lat. 1ocari.

1 1. Hacer algo con alegria con el fin de
entretenerse, divertirse o desarrollar
determinadas capacidades.



Los juegos son una actividad.

Los juegos tienen reglas.

Los juegos tienen conflicto.

Los juegos tienen metas.

Los juegos involucran toma de decisiones.

Los juegos son artificiales, seguros y estan fuera de la vida ordinaria.
Los juegos no involucran ninguna ganancia material para los jugadores.

Los juegos son voluntarios.



* Los juegos tienen un resultado Incierto.

* Los juegos imponen obstaculos que previenen al jugador de
alcanzar su meta a través de medios mas eficientes.

* Los juegos son sistemas cerrados, los recursos y la informacion
no fluyen entre el juego y el mundo exterior.
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PURPOSE

Gamification

Gameful
Design

Serious
Games

GAMEPLAY
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«Puedes descubrir mas de
una persona en una hora
de Juego que en un ano de
conversacion»

(Platon)
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LOS JUEGOS DE MESA COMO RECURSO EN EL DESARROLLO DE HABILIDADES
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LOS JUEGOS DE MESA COMO RECURSO EN EL DESARROLLO DE HABILIDADES
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http://juventudextremadura.juntaex.es/web/guia-interactiva



http://juventudextremadura.juntaex.es/web/guia-interactiva
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DESCRIPCION

Identifica el objeto repetido y <€ el mas rapido de |a mesa.

AENTEN ¥ ESCLC AL AON CESTCN DEL ESIRES SFELIEN A TENRLIAD
FICHA TECNICA ELJUEGO

!g NUMERO DE JUGADORES
De2 a8
Recomendado de 5 a 6.

TIEMPO
ol 1S minutoes

T
|

TIPO DEJUEGO

1 (desarrollo de juega lineal)

PREPARACION

Antes de jugar, saca varias cartas y
muestra claramente que sdlo hay un
srnbolo correspondiente entre dos
cartas cualesguiera. Remarca gue
entre una carta y cualguier atra hay
un simbolo gual, y solo uno, ya que
esla es la mecana central de todas
las variantes de juego. Incde en que
para soltar o coger una carla, deben

e LA TORRE INFERNAL.
Cada jugador coge una carta. £l reto quedan farmando una pila en medio
de todas los jugadores. Todos vaelven a la ver su carta y comienza la partida.

Cuando alguien encaentra el simbalo que concide entre <a carta y la pila, lo
de en voer alta y coge la carta de la pila central, dejandola sobre su carta.
Ahora juega comparando los simbalos de su nueva cara.,

Cuando e acaban las cartas de la pila central, quien mas cartas vtene ey ¢l
panador.

e EL FOSO.

Se reparten tadas las cartas entre Jos jugadares, excepto una, que se dejaen el
centro. Bl pracedirmenta @< contrario al de La torre infernal: las cartas van de
la pila del jugador a la central. £l primer jugador en guitarse todas sus cartas
serd el ganador,

e LA PATATA CALIENTE.

En cada randa se reparte una carta & cada jugador. Todos & la vee, Je dan s
vuelta y deben pasarls a cualquier olro jugadar. Bl jugador que recibe una car-
La, la deja encima y juega con ella a partir de ahora. Si encuentra un simbolo
caincidente con atro jugador, pasa todas sus cartas de una ver.



nombrar en voe alta el simbolo oing-
dente,

RECUERDA

1. ¢Qué hoy que hocer?

Lu melo es Sempre ser el primer
jugedar en detectar & simbolo que
correspondy o las dos carles, deckio
en Wiz alty y, dependiends del mini-
Juego, toger o soltar uno carty.

2. (Cwando se acoba?

Qependiends del minijuego, coondo
s& [erningn los cortys de Jg pio, o
W jugudor se descarto de [odes los
curlos.

3. ¢Como se gana?

Oependiendy del miniuegu, sendo ¢!
jugedar Lon mas o Lan menos carlus
en Ig mono ol final de la rondy.

FACILITACION

& Ha: una proeba para asegurarte
de que tados han entendido las
reglas.

Cuando ] gltimo jugadar tiene Lodas las cartas en la mano, las guarda y se
comienza otra ronda. Al linal, el que menas cartas liene < @] ganador.

* A POR TODAS.
Se pone una carta baca arriba en el centro de la mess vy alrededor de éta,
Lantas boca abajo como jugadares haya. Las demds se apilan a un lado para las
sigdientes rondas.

Todos los jugadores al mismo tiernpo voltean la carta que Lignen mas cerca y
buscan el simbolo idéntico entre s carta del centro vy cualquiera de las cartas
gue acaban de descubrirse, El jugador que encaentra un simbalo, lo nombra y
vope la carta periférica (nunca la del centrol.

Cuando <& han cogido todas las cartas periféricas, se retira la central y s& co-
mienza una naeva ronda. Cuando na bhay mas cartas en la pila, el juegao termina
y Rana el jugador gue mas cartas tiene,

e EL REGALO ENVENENADO.
Baraja las carlas y reparte una a cada jugador. Farma an mazo con las cartas
restantes v ponlo boca arriba en el centra de la mesa.

Todos los jugadares ponen su carta boca arriba a la ver. Tienen que encontrar
el simbolo iWént'co entre la carta de cualquiera de las otras jugadores y |a
primera carla del mazo. Cuando alguien lo encuentry, lo nombra, roba la carta
central y la pone sobre la carta del otra jugadar.

La partida cont'nua hasla que se termina la pila central. Bl ganador es el juga-
dor con menos cartas.



® Aclara que no hay turnos, Se trata
de juego simultaneo. Tados juegan
wdo &l tempa v a la ves.

® [s un juego donde hay que coger
cartas con rapidey, sin embargo hay
que ser respeluaso con el material y
kas campaneros. Vela par @l buen es-
ado del materal y recuérdales que
se puede ser rapidao sin necesidad de
Jear 1a fuerza bruta.

® [n el repglamento Lienes dispon -
ble un modo tarneo, donde vienen
relejadas las farmas de pantuar en
cada juego.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

GESTIN DL ESTRES

e (Haido creciendo Lo tension en la parlida 2 medida que e iban acabando
las cartas? ¢Has temida |3 patala caliente en la mana?

@ (Te has contagiado del estrés del resto de jugadares al linal de la partida?

¢COmo ha afectado este entorna a tus resultadaos? (Cdma Le has protegido?
¢En qué olros momentos e alects el ambiente de estrés o de panico, eulo-
ria...) enun grupa? ¢Qué paedes hacer para gestanarla?

ATEACICN ¥ ESCLICHA

e (Has encontrado algun simbalo en las cartas mas facilmente gque otro? ¢ A
Gué crees que <& ha debido?
® . Has encontrado algin simbala en las cartas mas facilimente que otro?

- ¢Aqui crees que se ha debudo?

- @ Te ha resultado mas [l ver los simbolos o escuchar al resto de jugadores

nambrarios? ¢(Te ha distraido algo durante |3 partida?

® Dn qué atros momentos eres mas visual y en gué olras mas auditive?
¢COMOD e resulta mas facil recibir 12 informacion?

FOCALIZACION

¢ (Te ha vostado cambiar de objetivo en las cartas constantemente?



RECUERDA

1 Solo ung corty pov turno.

2. €l retador siempye Dene que
empesr levantondy lodas 1gs carlos
de sy pile. Despues wa levantando,
Una @ une y en cuelguier orden, o
curla supecior de (os piles del resto
de jugadores.,

3. )incremento de I apuesto o5
Wibre, no s obiigatonio sumentar o
opuEsly de uno én uno.

4. €l retudor (gone o pierde Vo
opuests) es ol jugudor iniciol de o
siguiente ronde.

5. 50 un Jugudor no tiene carlos pare
poner, ests obiQude o comenzer und
opuesie. S un JuQudoy pierde Sus cuo-
Iro corlas, &s elimingdo del juego.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

COMUNICACION PERSLIASIVA

e (Te han pillado un farol v e han puesto |3 eliquela de mentiross para el
resto de la partida? ¢ Codma ha a’ectado 0 3t juega? (¢Como e has sentido?

® ¢(Has convencido alos demds de que hicieran alguna jugada que e intere-
saba para lu partida?

e (COma han sido tu ‘orma de hablar, tus gestas, y L carporalidad mientras
les canvencias?

® (En gué otros momentas utilzas @<a lorma de hablar para comunicarte?
{Cama podrias mejararia?

ANALISIS DF SITUACTIONES

o Crees que has tenido cantroladas las calaveras del resto de jugadores a lo
largo de la partida?

® (COmo Le has sentdo con ese nrvel de contral?

® JEn qué medida has tenido en cuenta las jugadas del resto para decdir las
luyas?

® (Enqué olras momentos te vendrna bien estudiar @ ‘ondo la situadidn antes
de actuar?
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Fotografias :



http://unsplash.com
http://pexels.com

