Adivina a qué me dedico

Juego de dados

Una maikana en un aula de Educacion Infantil, el alumnado en-
contré unos dados magicos y muy misteriosos. Estos dados conte -
nian dibujos sobre objetos utilizados en distintas profesiones. Entre
todos ellos comenzaron a jugar por parejas. Una pareja consiguié
acertar mds profesiones que ninguna otra, por lo que se les conce -
di6 el deseo de convertirse, cada uno, en su profesion mas deseada
y finalmente estos pasaron a ser una bombera y un astronauta du-
rante todo el dia. Los niros y ninas de la clase decidieron realizar
todos los dias de la semana una competicion con estos dados para
poder convertirse cada dia en aquello que deseen ser en un futuro.
iQueréis jugar? iQué queréis ser cuando sedis mayores?

3-6 ainos 1-25 personas 30/45 minutos

Juego educativo realizado en un proceso de colaboracion dentro del Proyecto de
Innovacién Docente «TICaTEP. Competencias digitales para el empoderamiento y la
participacion en Educacion Infantil» con alumnado de la Universidad de Huelva en
el marco del proyecto «Jovenes por la transformacion social a través de procesos de
gamificacion», desarrollado por la fundacion Bosco Global con la cofinanciacién de
la Agencia Andaluza de Cooperacién Internacional para el Desarrollo de la Junta de
Andalucia, y que forma parte de la coleccion #JuegosQueCambianelMundo.
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Componentes del juego

* 4 Dados construidos con las plantillas, que contienen imagenes son objetos que representan
distintas profesiones y ocupaciones.

* 1 Dado en blanco para anadir objetos de las profesiones que se quieran ahadir.
e Cartulina.

e Botdn grande, Ficha o pegatina / gomet verde.

* De forma complementaria pueden usarse disfraces (para usar como premio).

Objetivo del juego
Adivina a qué me dedico es un juego donde nifios y nifias descubriran distintas profesiones y ocu-

paciones que tienen las personas adultas.

El objetivo final del juego es adivinar profesiones y ocupaciones a partir de los objetos que se uti-
lizan en las mismas.

Se espera que, con el uso del juego, los nifios y nifias participantes amplien su con cocimiento sobre
las profesiones y ocupaciones de las personas adultas y vayan eligiendo qué tipo de profesiones u
ocupaciones les gustaria ser o ejercer “de mayor” sin caer en estereotipos de género.

Comienzo del juego

Se forman parejas, que se situan formando un circulo.

Cada pareja jugara dos rondas, en las que deben lanzar el dado (en cada ronda lanza el dado un
integrante diferente) y adivinar la profesién a través de los dibujos que este presenta.

Cada pareja tiene 15 segundos para adivinar la profesion de la que se trata, en el caso de que
no la sepan o fallen y se los acabe su tiempo, otra pareja cualquiera podra participar levantando la
mano. Se recompensara a la pareja que acierte la profesion con una ficha o pegatina verde (en
este caso tendran que pegarla en una cartulina con sus nombres, preparada anteriormente).



Al final del juego, quién tenga mas fichas o pegatinas verdes ganara. Si se ha jugado en la moda-
lidad de pistas habra que hacer el recuento final de fichas o pegatinas verdes y amarillas.

En caso de empate se puede hace una nueva ronda de juego o bien dar a los dos equipos por
ganadores y ganadoras.

En el caso de que se cuente con un baul de los disfraces la pareja ganadora decidira de qué profe-
sion se quiere disfrazar y podran elegir libremente.

Recuerda

Se jugaran dos rondas completas en las que
cada pareja lance un dado.

Solo un integrante del grupo lanza el dado
en cada ronda.

Cada pareja que acierte, se le recompensara
con una ficha o pegatina verde.

Variantes de juego

. Se puede jugar de forma individual.

. Se puede jugar sin limitacion de tiempo. Esto

puede ser de utilidad, especialmente en las
primeras partidas.

. Se pueden ampliar las rondas de juego a

tres o a cuatro, segun el grupo de personas

participantes.

® Esimportante respetar los turnos de tirada.

d. Se pueden pedir pistas para adivinar la
profesion. En caso de acertar se dan fichas
o0 pegatinas de otro color (por ejemplo
amarilla), que tendran un valor equivalente a
media ficha o pegatina verde.

® Hay que respetar el tiempo que tiene cada
pareja para adivinar la profesion.

® Debemos cuidar el material para poder
usarlo de nuevo.

e. Las pistas podrian darlas otros equipos. Si es

® Si queremos dar pistas o ayudar a otros
asi se les entrega una ficha amarilla.

compafieros hay que levantar la mano.

|dea original de Laura Maria Olivert Espina, Marta Parrilla Lopez, Marina Romero Gomez y Lourdes To-
ledo Espinosa con el apoyo de Rocio lllanes Segura, M2 Victoria Diaz Ruiz y Ana Duarte Hueros (profe-
soras de la asignatura Tecnologia Educativa aplicada a la Educacién Infantil de Facultad de Educacion,
Psicologia) y la colaboracién del equipo técnico y voluntario de Bosco Global (Joaquin Rodriguez Diaz
(Coordinador), Rosa M? Macarro Carballar, Javier Medina Romero, Zulema Ropero Salas y Sagrario
Suarez Tena). Disefio Rafael Borondo Garcia (Coordinador) y Francisco Carrero Nogales.

Esperamos tu valoracion sobre el juego en las redes sociales.

Haz tu comentario asociado al hashtag
#JuegosQueCambianelMundo
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https://es-es.facebook.com/BoscoGlobalONGD
https://twitter.com/BoscoGlobalONGD
https://www.instagram.com/BoscoGlobalONGD/
https://www.youtube.com/channel/UCNLPEsBDkv-mooL8hhEi-3w

