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AUTOR: ALFONSO FERRERO
ILUSTRADOR: DANY MOLERO

NUMERO DE JUGADORES: 2-4

EDAD: 6-99

TIEMPO: I5 MINUTOS APROXIMADAMENTE
MECANICAS: MOVIMIENTO ENTRE PUNTOS,

PROGRAMACION DE ACCIONES, COLOCACION DE @@%

JUGADORES, BONUS FIN DE PARTIDA, PUNTOS DE
VICTORIA, TABLERO MODULAR, GESTION DE MANO.

NIVEL EDUCATIVO

Asociado a la edad minima recomendada, el juego es 6ptimo
para ser utilizado en todo el ciclo de educacion primaria,
desarrollando asi habilidades como la atencién, estrategia,
percepcidn, anticipacion y planificacién.

INTELIGENCIAS MULTIPLES

Légico-matematica: mejora y desarrolla los procesos de
categorizacion, clasificacion y deduccion. Pone de manifiesto
la estrategia de juego, planificacién, agilidad y calculo
mental.

Intrapersonal: favorece la tolerancia a la frustracién

y la gestion de impulsos, provocando la capacidad de
autorregulacion.

Interpersonal: nos permite la relacién con el resto de
jugadores, favoreciendo la gestion de habilidades propias y
del resto de participantes.

Cinético-corporal: vinculada a la coordinacién éculo-
manual.

Visual-espacial: desarrollando percepcién y rapidez visual,
concentracién y memoria.

Naturalista: por el contexto en el que se desarrolla el juego:
animales, alimentos, arboles...

COMPETENCIAS
SOCIALES:

Respeto: en cuanto a las decisiones del resto de jugadores
que puedan afectar directamente a nuestro objetivo de
juego.

Resolucion de conflictos: que puedan aparecer respecto a
las decisiones de juego tomadas por cada jugador.

COGNITIVAS:

Atencion: el juego requiere de una atencién sostenida

y constante a los movimientos propios y del resto

de jugadores, permitiéndonos reaccionar a posibles
contratiempos.

Razonamiento: a partir de la extraccion de conclusiones
en cada jugada y permitiéndonos actuar en consecuencia,
teniendo en cuenta el movimiento de los monos del resto de
jugadores y el uso de sus cartas de accion.

Fijacion de metas: presente desde el inicio de la partida y
que nos motiva en cada una de las decisiones de juego.

Flexibilidad cognitiva: desarrolla la capacidad de
adaptarnos a nuevas condiciones de juego no previstas,
asumiendo diferentes perspectivas, entendiendo y
respetando las motivaciones y objetivos del resto de
jugadores.

Visualizacién espacial: en cuanto a la ubicacion fisica de
nuestros monos y los del resto de jugadores, junto con la
posicion y altura de los arboles respecto al rbol central y la
distribucidn de papayas conforme se van creando estos.
Percepcion: respecto a cada movimiento propio y del resto
de jugadores y que afectard a nuestra situacion en el juego.
Estrategia y planificacién: en cuanto a la decision de
movimiento en cada jugada, previo andlisis de los monos y
jugadores que se veran beneficiados-perjudicados de ella.
También asociada a la consecucidn de recompensas finales
al cerrar cada arbol.

Simbolizacion e interpretacion: vinculadas a la posicién
y movimientos de cada mono, asi como el resultado de

su posicion final y el consiguiente nimero de papayas a
obtener.

EMOCIONALES:

Autoconocimiento: en cuanto a fortalezas y debilidades
aplicadas al juego (estrategia, toma de decisiones,
anticipacion...)

Autorregulacion: necesaria para gestionar la frustracion
provocada por el hecho de poder perder una gran cantidad
de papayas en las jugadas finales.

Asertividad: para llevar a cabo cada jugada decidida en
funcién de nuestro criterio y no en el del resto de jugadores.

ACTIVIDAD ABJ

Ciclo educativo: educacion primaria.
Contenido: educacién musical.
Objetivos:
« Identificar y clasificar los instrumentos seguin la familia a la
que pertenecen.
« Familiarizar al alumnado con las diferentes
caracteristicas de los instrumentos musicales.
« Aplicar el juego como método de aprendizaje
en el aula.
« Facilitar el proceso de aprendizaje en el
alumnado.
« Aumentar el interés por parte
del alumnado hacia el tema
a trabajar.
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Desarrollo de la actividad:

» Con esta actividad trabajaremos junto al alumnado los

instrumentos y su clasificacion de una forma divertida y

dindmica, mediante una partida de Papaya Monkey en la

gue nuestra estrategia juega un gran papel.

Para ello, dividiremos al alumnado en grupos de cuatro

personas y repartiremos un Papaya Monkey a cada grupo.

Explicaremos la dindmica, las instrucciones, y las distintas

cartas que componen el juego. Serd recomendable

que realicemos una explicacion muy clara y simple de

modo que todo el alumnado pueda realizar la partida

sin dificultad. (También podriamos realizar una partida

sin ABJ de modo que el alumnado se familiarizase con la

metodologia de juego y sus cartas).

A continuacién llevaremos a cabo la partida siguiendo

las instrucciones de Papaya Monkey pero incluyendo las

siguientes modificaciones:

- Ala hora de colocar/mover/quitar uno de nuestros monos,
segun la accién que queramos realizar deberemos de
pensar en un tipo de instrumento:

« Colocar: el instrumento que debes mencionar tiene
que ser de la familia de viento. Si colocamos el mono

en la carta que acabamos de poner tendremos que
decir un instrumento de viento madera. Si colocamos el
mono en una de las cartas suelo tendremos que decir un
instrumento de viento-metal.

« Mover: el instrumento que debes mencionar tiene que
ser de la familia de cuerda. Si movemos el mono hacia
arriba tendremos que decir un instrumento de cuerda
frotada. Si movemos el mono hacia abajo tendremos que
decir un instrumento de cuerda percutida. Y si movemos
el mono hacia la izquierda o derecha tendremos que decir
un instrumento de cuerda pulsada.

- Quitar: para ello deberemos decir un instrumento de

la familia de percusion. Si el mono que hemos quitado
estaba sobre una carta de suelo tendremos que decir un
instrumento de percusidn determinada. Si el mono se
encontraba en cualquiera de las otras cartas deberemos
decir un instrumento de percusién indeterminada.

« En caso de responder de manera incorrecta no
podremos realizar la accién indicada y pasaremos el turno
al siguiente participante.

« Para poder jugar una de nuestras cartas especiales,
primero el jugador deberad indicar que quiere utilizar
una de sus cartas especiales. A continuacion, el docente
mencionara un instrumento el cual el alumno debera
clasificar entre las familias de instrumento mencionadas
anteriormente. En caso de responder de forma correcta
llevard a cabo la accién indicada. Si por el contrario su
respuesta es incorrecta no realizard la accién y la carta
serd descartada. Por ejemplo, Piano = Cuerda percutida.
« Jugaremos las 4 rondas indicadas en las instrucciones
de modo que podamos trabajar un gran nimero de
instrumentos durante una misma partida.

Adaptariamos la clase para el alumnado que

presentedificultades cognitivas:

« Anticipando al alumnado la actividad/juego programado y
su duracion.

- El docente realizara una explicacién clara, simple, concreta,
organizada y pausada del juego, sus instrucciones y debera
asegurarse de que todo el alumnado ha comprendido la
actividad.

« El docente debe proporcionar la informacion en varios
formatos para facilitar su comprension.

- Segun el grado de dificultades que presente el alumnado,
se podria colocar en su mesa una plantilla con las acciones
a llevar a cabo seguin nuestros movimientos en la partida.

- El alumnado se expresara de forma pausada y clara para
asegurar la mayor comprension posible de los contenidos
trabajados y facilitando la adquisicion de informacion.

« Realizando el juego en pequefios grupos facilitaremos el
desarrollo del mismo y la interaccién social del alumnado.

« Respetando tanto el docente como el alumnado el ritmo de
trabajo del resto de sus companieros.

Papaya Monkey es un juego que, tal y como indicamos en
las competencias emocionales, desarrolla autoconocimiento,
autorregulacion y asertividad. En este sentido, y si nos
quedamos con esta Ultima, podriamos llevar a cabo una
actividad en la que el alumnado (o en casa) pudiese poner
en practica esta habilidad social junto con la capacidad para
decir NO.

Para ello, y siguiendo las instrucciones originales del juego,

podriamos afadir las siguientes indicaciones:

« Previo a la actividad explicariamos en qué consiste una

conducta asertiva (hacer-decir-sentir lo mismo, dar

siempre nuestra opinién y punto de vista, y de forma muy
respetuosa para con los demas).

Cada vez que un jugador lleve a cabo la acciéon del

movimiento de monos, y para que sea efectiva, debera

hacer lo siguiente:

- Elegir a un jugador con el que comparta partida 'y
transmitirle una opinién sincera y asertiva sobre este
(si jugamos en casa, lo haremos con un miembro de la
familia).

- Las opiniones pueden ser tanto para elogiar y felicitar
como para pedir la mejora de una conducta o
comportamiento.

Al finalizar la partida, y como reflexién, todos podran

indicar cdmo se han sentido:

- Si ha sido facil transmitir su criterio.

- Si han sabido recibir los comentarios de sus
companeros...

- Si en general hemos sido asertivos
o si por el contrario nos hemos
comportado de forma
agresiva (verbal) o pasiva.
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