profesor acompafiamos los simbolos
con la explicacidon del mensaje corres-
pondiente, pudiendo completar con
ello aquellos que hubieran sido inacce-
sibles.

CARTELES DE SIMBOLOS
«PUNTEADOS»
(Indicados para 1. y 2. de EGB)

Fueron pensados para los més pe-
quefios, dado que el proceso deductivo
que se sugiere en el cartel a color
resultaria complejo para estas edades.
No por ello nos parecia menos conve-
niente ayudar a la «famiharizacién dz
los nifos con los simbolos de preven-
cidny». Pretendemos que en el proceso
de completar las lineas de puntos y su
posterior incorporacion del color se fa-
cillite la retencion de la imagen por
parte del alumno.

En el juego elaborado para estos
grupos hemos incluido algunas image-
nes de simbolos, con lo que podriamos
observar si realmente han sido apren-
didos.

DIAPOSITIVAS

Estan clasificadas por temas en cua-
tro grupos:

— En la casa.

— En el colegio.

— En la cwudad.

— En el campo.

Para cada uno de los grupos se han
seleccionado situaciones posibles en

las que el nifo puede ver actitudes de
signos contrarios sobre la utihzacidn de
diversos materiales o la conservacion
del medio

Asi, cada situacién se corresponde
con dos diapositivas (por ejemplo, del
interior de la casa disponemos de dos
imagenes sobre la utilizacion del agua
en una aparece el nifio sirviéendose un
vaso de agua; en la otra vemos el grifo
abierto inundando la cocina)l

La contraposicion de imagenes no
pretende imponer un argumento simple
y moralizante, sino abrir la posibihdad
de debate y enriquecer la puesta en
comun de lo observado.

JUEGO «DE PREGUNTA

EN RESPUESTA»

{(Dedicado a los nifios de 1.2y 2.0 de
EGB)

Como estructura de juego es seme-
jante al conocido juego de «LA QCA».
La vanante se encuentra en el argu-
menrto y, por tanto, en el contenido de
las «casillas»

Cuando nos planteamos realizar este
Jjuego partimos de uno de nuestros ob-
jetivos 1niciales: que el trabajo que he-
mos elaborade deberia carecer de con-
tenidos innecesanamente dramaticos o
catastrofistas, considerando que la
idea de «prevencion» debe precisamen-
te aportar mayor sensacion de seguri-
dad al individuo y no crear en él mayor
inquietud o temor.

Por ello sin quitar el aliciente del
juego, suprimimos algunos paralehs-
mos con el juego de «LA OCA» (casi-
llas como «la muerten o «la carcely),
sustituyéndolas por conterudos emi-
nentemente preventivos (simulacro de
incencios -posibles  sahdas, enferme-
dad-hospttal)

El argumentn se ongnd 4 partir de
utro de nuastros planteamentos gene-
talas la moorporaaon del conocumien-
to y la expenencia en el nino mteresan
para su pProped aulanamia



Asi llegamos a la conclusion de un
argumento, si no dnico, si coherente:
«desarrollo de un dia hipotético en que
el nifio sale de su casa hacia ef colegio
y vuelve al acabar las clases». Con ello
obtenfamos casillas tales como «des-
pertar», «lavarse», «vestirse», «atarse
los zapatosy», «coger el autoblsy, «sal-
tar en los charcosy, «asistir en el cole-
gio a un simulacro de incendio», «per-
der la carteran...

Con todo ello pensamos que el jue-
go por si mismo puede interesarle (co-
mo un juego mds de tablero), y, a su
vez, le aproxima a situaciones que bien
pueden ser comentadas y ennquecidas
en el aula. Para ello incluimos informa-
ci6n sobre el juego, exclusiva del profe-
sor.

JUEGO «LA EXCURSION»
(Para los grupos de mayores,
3., 4° y 5.° de EGB)

Nos encontramos con un juego de
mayor complejidad. Los nifos com-
prendidos entre estas edades estédn
mdés habituados a 10s juegos de mesa,
de los que sueler conocer gran varie-
dad. Por ello plantear un juego que en
si mismo pudiera interesarles y que a
su vez abarcara el tema que tratamos
resultaba dificil. Por otra parte, tenia-
mos la intencién de crear un juego en
el que pudieran participar bastantes ju-
gadores, dado el nimero de alumnos
que suele haber en un aula

En «LA EXCURSION» pueden llegar
a participar desde veinticuatro a dos
chicos.

«LA EXCURSIONY se presenta sobre
una superficie de formato grande en la
que aparece dibujada, «a vista de pdja-
ro» {utihizacion del plano), una hipotéti-
ca seccidon de la costa: un pueblo,
montafias, la isla, el lago...

El argumento: «Orgamzar una excur-
s16n cada grupo desde el pueblo hacia
alguno de los puntos senalados en el
mapa y regresary.

Van a manejar fichas y dados, pero
para complicario un poco hemos intro-
ducido tres vanables mas: dos de azar
y una de organizacién.

El azar decidira addonde tenemos que
ir {cartas de wdestino»), asi como las
eventualidades que pueden surgir en el
camino {cartas de «casualidady)

La organizacion, por acuerdo del
grupo de jugadores, se decide a traves
de las cartas de «compra», estas car-
tas se pueden coger o no {segun las
prisas por empezar el recornido), pero,
a la larga, seran utiles durante el tra-
yecto. Las cartas de «compra» simbah-

los elementos
de prevencidn Entre elias estan fa co-

zan, de alguna manera

mida, la cantimplora, el botiquin, la
briyula, el mapa, etc Cuando se coge
una carta de «casualictads durante el
recorrido pueden encontrarse con que
fa «no prevision» les dificulia avanzar,
0, a la inversa, un elemeanto e fae
cartas de «compra» soluciona algin
conflicto  Conseguir Jas  ocartas  de
acompras es optiativy, pero reirasa la
salhida del grupo que Jas busque, la
dectsiOn la tenen que tomar ellos, sg
biendo que gana la »tapa el pramero en
regresar

En la presentacion del ueqgo al pro
fasor («Guias) sageranos la posibyheacd
una ver vista la estactura del puegoe
de que o tranopacte ba ousimg b onn
gl e
mterpinetino ) o
contobnaciy o debate eno ey aala coales

entorno diforonte Iy indad
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serian las cartas de «compia» o «ca-
sualidady», con inmensas posibindadaes
de profundizar en los contemdos

St fa practica del juego «LA EXCUR-
SION» se realiza en el aula una vez
creado en la misma un clima de interes
por el tema e {a prevencion (en sus
maltiples duniensinnes) el juego adaun
rrd mayor relevinaa y o posiblemente
suscitard polémieas aue bien llevadas
serdn de utiidad

En relacion con las jueqgos en gene-
tal, no debamos olvidar guae el simple
hecha de jugar en grupo, respetando
las normas del juego estinmila o desa-
reollar las noomas de convirencny e
diendo por efio en ouno de oo ohet
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