Actividades en clase Pinta tu juguete favorito

Objetivos * Romper prejuicios: desactivar
la idea de que “a partir de
cierta edad los juguetes ya no
son para mi” y reivindicar que
jugar sigue siendo valioso a los

* Vincular la escultura con
la experiencia personal:
comprender que, si una mano

lanza el movil, la otrg se f:\bre 9.10, 11 0 12 afios.
alo que nos aportailusiony N
bienestar. * Expresar la eleccion personal:

imaginar qué juguete pondrian
en la mano positiva de la
escultura, la que simboliza lo
que nos hace crecer.

* Reflexionar sobre el papel de
los juguetes: recordar cOmo
aportaban (y aun aportan)
juego simbdlico, creatividad,

manipulacién manual y R
relaciones sociales. eCcursos

G * Papeles pequenos o tarjetas.
* Recuperar lailusién: pensar . Lapices o boligrafos.
er la emocion (,je recibir un * Unespacio comodo frente ala
juguete en Navidad, Reyes o escultura, con tiempo suficiente

cumpleafios y compartirlo en para observarla en silencio.
el colegio.
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Desarrollo

1.

Recordar la visita (5): Se recuerda
que la escultura mostraba una mano
lanzando el mévil con cosas negativas,
mientras el cuerpo se giraba hacia
objetos de juego.

Conectar con recuerdos (5%:
Conversacion guiada:

¢(Qué juguete os hizo mas ilusion
recibir alguna vez?

¢Cual llevasteis al cole para ensenarlo
a la vuelta de vacaciones?

¢Con qué juego inventabais historias
0 compartiais con amigos/as o
hermanos/as?

Romper el prejuicio (2'): A esta edad
a veces se cree que “los juguetes
son de pequefos”. Se subraya que
jugar nunca caduca: siempre aporta
creatividad, compafia, diversion vy
aprendizaje.

Dibujo personal (20-25): Cada
alumno/a dibuja en la mano vacia de la
escultura el juguete que mas ilusion le
hacia o le sigue haciendo. Puede serun
balén, muneco, puzzle, construccion,
juego de mesa, disfraz, instrumento,
peluche, cometa...

Puesta en comun (10): Cada
participante explica por qué eligio
ese objeto y qué le aporta (ilusion,
diversion, creatividad, relacion,
calma...).

Funciona porque...

Refuerzala * Recuperala .
conexién con la ilusion y el valor
escultura: de la deljuego enla
mano que suelta memoria del

el movil a la mano alumnado.

que recibe lo

positivo.

9. Exposiciéon colectiva: Los dibujos se
reunen enunmural contitulos posibles:

* "“Loque ponemos en la otra mano”
* “Nuestros juguetes favoritos”
e "“Jugar nos hace crecer”.

Diferencias por edad

* 9-10 afnos: suelen elegir juguetes
concretos (pelotas, munecos, Lego,
peluches). Se les anima a explicar qué
hacian con ellos.

* 11-12 anos: pueden sentir reparo
en admitirlo, pero muchos siguen
disfrutando de juegos simbdlicos o
manuales. Aqui es clave normalizarlo y
destacarlo que esos juegos aportaban
y siguen aportando.

* 12-14 anos: se les puede invitar a
reflexionar sobre la evolucién de
sus juegos: de los juguetes mas
fisicos y simbdlicos de la infancia a
los actuales (videojuegos, deportes,
redes sociales) y lo que cada uno
aporta o resta. Pueden plantear qué
objeto alternativo pondrian en la mano
de la escultura para simbolizar esa
transicion, e incluso acompanar el
dibujo con un breve texto explicativo o

un lema.
Rompe * Fomenta la creatividad
estereotipos y la socializacién: cada
y valida que dibujo refleja un interés
jugar sigue personal, pero juntos
siendo valioso forman un mosaico
a cualquier colectivo que celebrala
edad. diversidad.
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