de la baraja”

Que los/as jovenes identifiquen los valores positivos y los negativos de nosotros mismos y en
nuestra convivencia con los demas.

Que los/as jovenes reflexionen sobre la importancia de nuestro comportamiento en relacién
a nuestros valores.

Que los/as jovenes asimilen las actitudes y valores positivos con la “fuerza” y el “triunfo” en
contraposicién con las actitudes negativas a las que “vencen” en este juego.

Educacién Plastica y Visual.

El/la profesor/a expone y explica a la clase la siguiente cuestién:

“Las profundas y vertiginosas transformaciones que atraviesa la sociedad contemporanea han
modificado significativamente las relaciones entre las organizaciones y los grupos, tanto en el
ambito publico como en el privado.

Se han redefinido las fronteras entre Estado y sociedad, las modalidades de produccién cambian
la nocién de trabajo y, con ello, la vida cotidiana de los individuos, las tecnologias de la
informacién crean un mundo virtual que desdibuja las distancias espaciales y coloca una
multiplicidad de datos y de informaciones al alcance de un gran nimero de personas, para
mencionar s6lo algunos de los fenémenos mas notorios.

Sin embargo, junto a estos avances, persisten situaciones de exclusiéon y de desigualdad
socioeconémica, se generan tensiones y situaciones de violencia entre grupos y naciones,
continda la discriminacién de género y de etnias, agravada por la intensidad de los movimientos
migratorios, asi como la degradacién del ambiente.

En todo este escenario es necesario reflexionar sobre las actitudes o valores de cada uno y en
cémo eso repercute en nuestra vida diaria y nuestro entorno y, al mismo tiempo, en la sociedad
y la evolucién.”

El/la profesor/a les entrega las instrucciones del juego y las cartas adjuntas en la Ficha 11a.

Ver pagina 42 del material para el/la profesor/a.

Héctor Fouce Rodriguez Gonzalez Lucini, F: (1992) Educacion en valores y disefio curricular.
Alhambra Longman, Madrid Camps, V: (1990) Virtudes publicas. Espasa Calpe, Madrid. B. Tierno.
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Ficha 11a

“Los valores de la baraja”

Instrucciones para el desarrollo del juego:

Tenemos una baraja de 48 cartas: 24 con valores positivos (encerrados en circulos) y 24 con sus
opuestos (encerrados en rombos) negativas, que deben desarrollar en grupos de 6 jugadores.

Para comenzar el juego se reparten 4 cartas a cada jugador y el mazo restante se deja en el centro.

P> El primer jugador en salir es el que tenga la carta de rombo o valores negativos con el nimero
maés alto, y podra optar por coger una carta del mazo central o cogerle una carta al jugador que
esta a su derecha (que sera el siguiente en tirar y nunca podra negarse) y tirard una carta de
rombo o valor negativo (si no tiene ninguna, pasa), dejandola en el centro para que la vean
todos.

P> Si ha optado por cogerle una carta al jugador de su derecha, éste cogera una carta del mazo
central para reponerla.

P> El jugador que esta a su derecha sera el siguiente, cogera una carta del mazo central o de las
cartas del jugador siguiente (que cogera una del mazo central) y después tirara:

« Si tiene la carta de circulo o valor positivo complementaria de la que hay sobre la mesa (mismo
ndmero y valor negativo) se llevara las dos para su mazo de cartas ganadas.

« Después de hacer lo anterior, o si no tiene la complementaria, tirard una carta de rombo o valor
negativo al centro para que la vean todos; si no tiene ninguna, pasa.

P> El siguiente jugador cogera una carta del mazo central o de las cartas del jugador siguiente
(que cogera una del mazo central) y después tirara:

«Si tiene la complementaria de alguna o de todas las cartas que hay sobre la mesa las tirara
sucesivamente y se llevard las correspondientes para su mazo de cartas ganadas.

«Después de hacer lo anterior, o si no tiene la complementaria, tirard una carta de rombo al
centro para que la vean todos; si no tiene ninguna, pasa.

El juego continlGa hasta que no queden cartas en el mazo central y un jugador se queda sin
cartas. Gana el juego el jugador que mas cartas tenga en su mazo de cartas ganadas.
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