BASES DEL III CONCURSO
“IDEA'Y CONSTRUYE UN JUGUETE”,
CONVOCADO POR EL INSTITUTO INSULAR DE ATENCION
SOCIAL Y SOCIOSANITARIA

1. Nombre III Concurso: “IDEA Y CONSTRUYE UN JUGUETE”
2. Subtitulo: Juegos de Mesa, 2009: La Odisea del Juego

3. Objeto/ Finalidad:

El Afio Internacional de la Astronomia 2009 es un esfuerzo mundial iniciado
por la Unién Astrondmica Internacional y la UNESCO. Representard una celebracion
global de la Astronomia y de su contribucién a la sociedad, a la cultura, y al desarrollo de
la humanidad.

El Instituto Insular de Atencién Social y Sociosanitaria, se une a esta
celebracion a través del concurso “Juegos de mesa, 2009: La Odisea del Juego™.

El objetivo principal de esta iniciativa es motivar a los ciudadanos de la isla
de Tenerife a replantearse su lugar en el Universo a través de todo un camino de
descubrimientos que se inicié hace ya 400 afios, cuando Galileo Galilei apunt6 por
primera vez al cielo con un telescopio.

Recordemos que la tercera edicion de nuestro concurso “Idea y construye un
juguete” es relativa a la Astronomia: la ciencia que estudia los cuerpos celestes que
constituyen el universo, sus posiciones, movimientos, composicion, etc. A diferencia de
la Astrologia que trata de la supuesta influencia que los astros tienen sobre el
comportamiento humano.

Se invita a los participantes a idear, construir y presentar un juguete tipo
Juego de Mesa, cuya dindmica y reglas estén relacionadas con la astronomia. Un juego de
mesa es un juego que requiere una mesa para jugarse o un soporte similar y que es jugado
generalmente por un grupo de personas alrededor de él. Aunque el azar puede ser una
parte muy importante en este tipo de juegos, también los hay en los que son necesarios
estrategia y razonamiento para poder jugar.

Por su naturaleza, en general los juegos de mesa no conllevan actividad
fisica, aunque existen algunos que implican levantarse de la mesa y realizar actividades
fuera de ésta, en este caso estos serian juegos de mesa pero no limitados a la misma. El
juguete presentado no debe ser una copia en ningin caso de un juego comercializado y las
dimensiones maximas, en su caso, seran de 40 x 40 x 40 cm.

A la hora de valorar las propuestas, se tendrdn en cuenta los siguientes
criterios:

- La originalidad: ideas nuevas en la forma de crear un Juego de Mesa, asi como calidad
en la composicion material.

- El valor de juego, entendiendo el mismo como sus posibilidades de entretenimiento,
diversion y planteamiento de un reto a superar.

- Su cardcter didéctico, es decir, su contribuciéon al conocimiento de alguno de los
componentes del universo.



- La dinamica: reglas y forma de juego. Se deben tener en cuenta en su elaboracion, asi
como en la presentacion, la siguiente relacién de apartados que se consideran basicos en
un Juego de Mesa:

- Contenido del Juego (relacion de piezas).

- Edad recomendada para los jugadores.

- Objetivo del Juego.

- Desarrollo del Juego (explicacion clara de cémo jugar).
- Final del Juego: ;Cudndo acaba la partida?

- Duracidn aproximada de la partida.

- Contenidos: que sean veraces y comprobados desde el punto de vista cientifico

4. Concursantes: Podran participar en el III Concurso cualquier persona fisica
(concurriendo de manera individual, grupal, o en representacién de una persona juridica)
-a excepcion de aquellas que representen por su profesién u oficio al dmbito del sector
juguetero-, que cumpla los siguientes requisitos:

¢ Residir en la Isla de Tenerife.

e Inscribirse en el Concurso, de acuerdo con el Anexo 1.

e Tener la edad exigida en la modalidad a la que se presenta:
- Adolescentes y juvenil: De 10 a 17 afos.
- Adulto: A partir de 18 afios.

® Presentarse en una sola de las dos categorias que se convocan:
- Individual.

- Grupal: Los grupos deberdn tener entre 2 y 3 miembros -minimo y
maximo-.

e En el caso de que la candidatura sea de un Centro, Asociacién, etc., la
representacion para concursar serd de 3 miembros, pudiendo concurrir en nombre
de la Entidad tal, pero reconociendo los nombres expresos de las personas que
participan, siendo éstos, en su caso, los beneficiarios directos del Premio.

¢ Los concursantes no pueden haber sido premiados con el mismo objeto con el
que participan en otras convocatorias.

La presentaciéon de una propuesta al presente concurso, implicard el conocimiento y
aceptacion plena de todas las condiciones establecidas en las presentes Bases.

5. Inscripcién: Los interesados presentaran sus propuestas, dirigidas a la Presidencia del
Instituto Insular de Atencion Social y Sociosanitaria, correctamente embaladas de forma
que se garantice la seguridad y privacidad del objeto, con el titulo “Concurso idea y
construye un juguete del Instituto Insular de Atencién Social y Socio-sanitaria”, mediante
dos sobres/paquetes cerrados, de conformidad con lo dispuesto en la cldusula 8* de las
presentes Bases:

e Se dispondra de un modelo de ficha de inscripcién que se entregard junto con el
juguete (Anexo I).



e Unicamente se admitird una propuesta por autor.

6. Lugar de presentacion: Las propuestas podran presentarse en el en el Registro de este
Instituto, situado en el la 4* planta de la sede de los Servicios Centrales del IASS, C/
Valentin Sanz n°® 25, Santa Cruz de Tenerife, todos los dias laborables (de lunes a
viernes), de 9:00 a 14:00 horas. Asimismo, podrin presentarse en el Registro General del
Cabildo Insular de Tenerife, o en sus registros auxiliares en las direcciones y horarios que
a continuacién se indican:

LOCALIZACION:

HORARIO:

Santa Cruz: Plaza de Espaiia,
38003 Santa Cruz de Tenerife

General:Lunes a viernes de 9 a 18 horas,
y sdbados de 9 a 13 horas

Especial: Julio, septiembre de 15 de

diciembre a 15 enero: lunes, miércoles y
viernes de 9 a 14 horas, martes y jueves
de 9 a 18 horas y sdbados de 9 a 13 horas.

Registro Auxiliares:

LOCALIZACION: HORARIO:

La Orotava: Plaza de la Constitucion, General: Lunes a viernes de 8 a 14 horas
4 38003 La Orotava y martes y jueves de 16 a 18 horas
Arona-Los Cristianos: Avda. Especial: De 15 de julio a 15 de

Amsterdan s/n. Edf. Valdés Center,
Torre B 38650 Los Cristianos- Arona

septiembre y de 15 de diciembre a 15
enero: lunes a viernes de 8 a 14 horas.

Icod: Calle Key Muiioz, 5. 38430 Icod
de los Vinos

Tacoronte: Carretera Tacoronte-
Tejina, 15. 38350 Tacoronte

Guia de Isora: Avda. de la
Constitucion, s/n 38680 Guia de Isora.

General:

Lunes a viernes de 8 a 14 horas
Giiimar: Plaza del Ayuntamiento, 8

38500 Guiimar.

Parque Rural de Teno: Los
Pedregales, s/n. 38480. Buenavista del
Norte

Asimismo podran presentarse en los Registros y Oficinas a que se refiere el articulo 38.4
de la Ley 30/1992, de 26 de noviembre, de Régimen Juridico de las Administraciones
Publicas y del Procedimiento Administrativo Comun, en adelante LRJ-PAC. En caso de
presentarlas mediante envio por correo, el interesado deberd acreditar, con el resguardo
correspondiente, la fecha de imposicién del envio en la oficina de Correos y comunicar en
el mismo dia a la sede de este Organismo y antes de las 14:00 horas (de las 13:00 horas si
fuera sdbado), al fax n°® 922843254, la remisién de la proposicién. Sin la concurrencia de
ambos requisitos, no serd admitida la proposicion en el caso que fuera recibida fuera del
plazo fijado en el apartado siguiente. En todo caso, transcurridos diez (10) dias naturales
desde la terminacion del plazo de presentacion de propuestas, no serd admitida ninguna
proposicién enviada por correo.




7. Plazo: El plazo de presentacion finalizara el 5 de mayo de 2009.

8. Forma de presentacion: Las propuestas deberdn contenerse en embalajes cerrados,
adecuados para su peso, y se presentaran mediante dos partes diferenciadas, en los
siguientes términos:

N° 1.- Serd necesaria la presentacion de la siguiente documentacion de identificacion del
interesado:

- Inscripcién en el Concurso, (se adjunta como modelo Anexo 1), en la que conste
identificacion del interesado, haciendo constar nombre, D.N.I. o N.L.F., direccién
y teléfono. Con la presentacién de la inscripcion los interesados declaran bajo su
responsabilidad que no han sido premiados con el mismo objeto con el que
participa, en otras convocatorias; que no pertenecen por su profesion u oficio al
ambito del sector juguetero; que la idea presentada es personal del declarante/s.

A los participantes que resulten finalistas o premiados les serd requerida ademds
la siguiente documentacion:
- Certificado de residencia, en el caso de que en el DNI conste otra direccidn.

- Representacion de la entidad, en los casos en que los participantes concursen en
nombre de algiin Centro, Corporacién, Asociacion, etc.

N° 2.- Se presentard mediante un paquete cerrado que identificara en su exterior con
la referencia “Concurso idea y construye un juguete del Instituto Insular de
Atencioén Social y Socio-sanitaria”, y titulo del juguete con el que se concursa, y no
incluira ninguna referencia respecto a su autoria, a fin de garantizar el anonimato en
la valoracion por el Jurado. Contendrd la propuesta del Juguete, incluyendo en cuantos
formatos considere el autor y en letra legible, en maytsculas o preferiblemente en
formato a ordenador, no mano alzada, los siguientes aspectos:

- Nombre del Juguete.

- Dimensiones definitivas.

- Edad para la que esta pensado (al menos la edad minima).

- Reglas del juego: enumerar las reglas basicas para poder jugar.

- Imagen grifica del Juego terminado.

-  Memoria de materiales: listado de materiales que se han
empleado para su confeccion.

- El objeto Juguete propiamente dicho, que esté apto para ser
utilizado como juego de mesa.

- Opcional, breve texto explicativo a modo de carta de
presentacion de la idea y fase de construccion.

9. Jurado: El otorgamiento del premio corresponderd al Jurado, compuesto por las
siguientes personas:

Presidente: — El Jefe de la Unidad Orgénica de Intervencion Social.
Vocales: e Un técnico especializado del Organismo Auténomo de
museos

¢ Un asesor cientifico del proyecto designado por el Instituto
de Astrofisica de Canarias

e Un profesional del campo del Disefio
® Dos técnicos del Programa Ludored del IASS.

e Un especialista del sector juguetero



e Un profesional en el campo de la didactica de la Astronomia

Secretario: — Un Técnico del IASS.

Asimismo, se podrdn designar hasta tres Asesores del jurado que participarian en las
reuniones de deliberacién con voz pero sin voto.

La composicién del Jurado y Asesores definitiva, se dard a conocer oportunamente y serd
competente para decidir sobre cuestiones planteadas en este concurso que no figuran
reflejadas en las presentes bases. Su constitucion se realizard dentro del plazo de diez (10)
dias hébiles siguientes a la finalizacion del plazo de presentacién de proposiciones.

10. Fallo: El fallo del Jurado sera inapelable y recaera en el plazo de veinticinco (25) dias
habiles a contar desde el siguiente a la finalizacién del plazo indicado en el apartado
séptimo de la presente Base. El premio se otorgard a la propuesta que a juicio del Jurado
mds se ajuste a las caracteristicas determinadas en el apartado tercero.

El Jurado velara para que el fallo del Concurso sea coherente con los objetivos propuestos
al convocar el mismo, levantando Acta del fallo en la que figurard la propuesta premiada
y un juicio razonado de su eleccién, pudiendo cada miembro del Jurado hacer constar las
razones de su voto. El concurso podré declararse desierto si el Jurado estima que ninguna
de las propuestas presentadas cumple las condiciones que constan en las bases. El fallo
habra de adoptarse por mayoria simple, en caso de empate, el Presidente decidird con su
voto de calidad.

11. Retirada de las propuestas no premiadas: En el plazo de treinta (30) dias naturales
a partir del siguiente a la notificacion del fallo a los concursantes no premiados, mediante
publicacion del resultado en el tablén de anuncios del Organismo, sito en su sede (Calle
Valentin Sanz, 25) éstos podran retirar sus propuestas en la Unidad Orgdnica de
Intervencién Social del IASS (situado en la C/ Villalva Hervas, nimero 6, de Santa Cruz
de Tenerife, teléfono: 922-53.25.94/93). Transcurrido dicho plazo, el instituto Insular se
reserva su destino.

12. Propiedad intelectual: Las ideas presentadas por los concursantes serdn, en todo
caso, de su propiedad intelectual. La propiedad material de los juguetes ganadores de
cada categoria y de los finalistas serd del IASS, que lo utilizard para su difusién y otros
fines del Programa Ludored, reservando al autor el derecho a su posible reproduccion.

13. Finalistas: El Jurado podra considerar a algunos de los participantes, dada la calidad
y competitividad de sus propuestas, como finalistas del III Concurso, de entre los cuales
se extraerd al Juguete mas valorado y, por lo tanto, premiado. El nimero de finalistas
serd de cuatro, uno por cada categorfa a premiar como maximo.

La condicién de finalista tendrd consideracion especial en el Concurso, reconociéndolo
expresamente en el Acta que recoge el fallo del Jurado, asi como en la entrega de premios
y publicamente en todos los formatos en que se promocione el Concurso. Esta mencién
especial significaria la obtencion por parte de los autores de un obsequio.

14. Premio: Los premios, un total de cuatro, serdn aportados por las empresas Caja Siete
y Exclusivas Lifer, quedando distribuidos de la siguiente manera:

En la categoria Individual:



e Premio para la Modalidad adolescente y juvenil, aportado por Exclusivas
Lifer: Portétil de dltima generacién y telescopio para aficionados.
® Premio para la Modalidad adulta, aportado por Caja Siete: 1.000 €

En la categoria Grupal (de dos a tres miembros):

e Premio para la Modalidad adolescente y juvenil, aportado por Exclusivas
Lifer: Video consola con lote de juegos correspondientes de ultima
generacion y telescopio para aficionados.

® Premio para la modalidad adulta, aportado por Caja Siete: 2.000 €

La condicién de premiado, dispone a los mismos a ser fotografiados y/o entrevistados con
el objetivo de que sea divulgado el Concurso y sus premios.

Todos los participantes salvo las propuestas nulas, recibirdn un diploma que acredite su
inscripcién en el Concurso.

Los premiados y finalistas de las dos categorias estardn invitados a participar en una
visita programada al Observatorio del Teide, que se llevard a cabo en una jornada,
durante la segunda quincena del mes de junio.

15. Otros: Los participantes aceptan, por el mero hecho de concursar, que el IASS
divulgue publicamente sus trabajos. La organizacién no asume la responsabilidad por la
eventual pérdida de un original, por lo que se sugiere a los concursantes conservar copia
de los originales presentados. El hecho de concursar supone la conformidad con la
totalidad de las presentes bases. Sobre los extremos no previstos en las mismas, los
organizadores podrdn tomar las decisiones o introducir las modificaciones que estimen
pertinentes.

16. Publicacion: El presente concurso serd publicado dos veces en los periddicos de la
isla, corriendo los gastos de anuncios por cuenta de este Organismo.




| Imprimir formulario l

ANEXO I

UN JUGUETE”

& INSCRIPCION EN EL CONCURSO “IDEA Y CONSTRUYE
IASSEE Cateqoria grupal

DATOS DE IDENTIFICACION DE LOS SOLICITANTES (suscribir los datos de

cada uno de los concursantes) CuMPLIMENTAR TODOS LOS DATOS EN LETRA MAYUSCULA O
MECANOGRAFIADA:

N.I.F./C.1.F.: NOMBRE Y APELLIDOS: EDAD:
DOMICILIO: TELEFONO: FAX:
E-mail:
CODIGO POSTAL: LOCALIDAD: PROVINCIA:
MUNICIPIO DE RESIDENCIA: ENTIDAD A LA QUE REPRESENTAN, EN SU CASO:

TITULO DEL JUGUETE CON EL QUE SE CONCURSA:

DECLARACION RESPONSABLE

Todos los concursantes que suscriben la siguiente hoja de inscripcion declaran:

No haber sido premiado/as con el mismo objeto con el que participamos, en otras convocatorias.
No pertenecer por nuestra profesion u oficio al &mbito del sector juguetero.
La idea presentada es personal de los declarantes.

, a de de 2009.

Firmado

SRA. PRESIDENTA DEL INSTITUTO INSULAR DE ATENCION SOCIAL Y
SOCIOSANITARIA





		ANEXO I




| Imprimir formulario l

ANEXO I

UN JUGUETE”

& INSCRIPCION EN EL CONCURSO “IDEA Y CONSTRUYE
IASSEE Cateqgoria individual

DATOS DE IDENTIFICACION DEL SOLICITANTE:
(CUMPLIMENTAR TODOS LOS DATOS EN LETRA MAYUSCULA O MECANOGRAFIADA)

N.I.F./C.L.F.: NOMBRE Y APELLIDOS: EDAD:
DOMICILIO: TELEFONO: FAX:
E-mail:
CODIGO POSTAL: LOCALIDAD: PROVINCIA:
MUNICIPIO DE RESIDENCIA: ENTIDAD A LA QUE REPRESENTAN, EN SU CASO:

TITULO DEL JUGUETE CON EL QUE SE CONCURSA:

DECLARACION RESPONSABLE

El/La concursante que suscribe la siguiente hoja de inscripcion declara:

No haber sido premiado/a con el mismo objeto con el que participo, en otras convocatorias.
No pertenecer por mi profesion u oficio al &ambito del sector juguetero.
La idea presentada es personal del/la declarante.

, a de de 20009.

Firmado,

SRA. PRESIDENTA DEL INSTITUTO INSULAR DE ATENCION SOCIAL Y
SOCIOSANITARIA





		ANEXO I




| Imprimir formulario l

Al juguete presentado, en paquete cerrado aparte del Anexo | y de la
documentacion sefialada en e el apartado 8 (n°l), se le adjuntara una hoja con los
siguientes datos, sin que se haga ninguna referencia a la autoria del mismo:

TITULO DEL JUGUETE CON EL QUE SE CONCURSA:

> Dimensiones:

» Reglas del juego: enumerar las reglas basicas para poder jugar :

o Edad recomendada para los jugadores:

o

Obijetivo del Juego:

o Desarrollo del Juego (explicacion clara de coémo jugar):

o Final del Juego: ¢Cuando acaba la partida?:

o Duracion aproximada de la partida.

» Memoria de materiales: listado de materiales que se han empleado para su
confeccidn:

> EIl objeto Juguete propiamente dicho, que esté apto para ser utilizado como
objeto de juego:

» Opcional, breve texto explicativo a modo de carta de presentacion de la idea y
fase de construccion.







IIl CONCURSO IDEA Y CONSTRUYE UN JUGUETE
JUEGOS DE MESA -  *
2009: LA ODISEA DEL ,ﬂdEGO

El Afio Internacional de la Astronomia 2009 es un: esfuerzo mundlal mma&% por la’ o i
Unién Astronémica Internacional y la UNESCO. Repre&entara una celebratci gn'global de la  * " «

Astronomia y de su contribucion a la somedad -a’la- cultura y aI arroI.IOf de la. =
humanidad. ; . < o

El Instituto Insular de Atencién Social y Sociosanitaria (IASS), se. une *a esté‘
celebracion a través del concurso “IDEA Y CONSTRUYE UN JUGUETE” (Juegos De mesa
2009: la odisea del juego). 4

* + .

El objetivo principal de esta iniciativa es motivar a los C|udadanos de Ia |slg ie
Tenerife a replantearse su lugar en el Universo a ‘través de todo*un camino ‘de .=~
descubrimientos que se inicid hace ya 400 afios, cuando Gallleo Galllel ;{punto por . 4
primera vez al cielo con un telescopio. "o 1 vy
* S o .
GUIA PARA LA CONSTRUCCION DE TU JUGUETE

El Programa Ludored del IASS del Exgmo. Cabildo Insular de Tenerife dentro
del “lll Concurso Disefia y Construye un juguete”, te ofrece esta guia que pretende.
servirte de ayuda en tu trabajo. O '

A continuacion, te ofreceremos unas pautas sencillas. T s
Estas recomendaciones abarcan unos faciles consejos para todo el proceso de _ *

realizacion de tu juguete (antes, durante y después del dlseno) _ 2
ANTES DE DISENAR: - ' *

-
-

1. COMPRENDE EL TEMAY LAS BASES. Lee las bases detenidamente, asegurandote
que lo entiendes todo. Si tienes alguna duda llama a 1os teléfonos de
informacion 922 53 25 93 0 922 25 58 17 en los que estaremos encantad‘s/as
de atenderte.

: .

2. DEFINE QUE VAS A HACER. Lo importante es que sepas que’ qweres hacer
Piensa que los juegos de mesa te ofrecen muchas posibilidades. TEN EN .
CUENTA EL TEMA DE LAS BASES (LA ASTRONOMIA) Y %E TU JUGUETE DEBE.
ESTAR EN RELACION CON EL MISMO Y SER UN JUEGO DE MESA, de lo contr*lo -
tu propuesta podria resultar no valida. .

*

3. BUSCA INFORMACION. Preguntale a tus familiares o amigqs, seguro-que éllos
conocen muchos juegos que te pueden servir de inspiracion en la realizacion *
de este “Tu gran proyecto”.

4. ANALIZA EL MERCADO. Ve a una jugueteria y mira-qué juguetes tienen de este
tipo (puedes utilizar internet como herramlenta de busqueda de mformacmn).
Estudia las propuestas que hay*en el mercado, mira los formatos®tjué tengas en
casa, etc para que intentes hacer algo orlgm*l y nhovedoso. Ademas,puedes
ayudarte de las definiciones de algunos tipos de Juegos de mesa que te*
facilitamos al final de esta guia. e g

.





5. LEE CON ATENCION LA PARTE DE LAS BASES RELATIVAS A LA ASTRONOI\/TIA el Wl
PODRIAN SERVIRTE DE GUIA. o : RN

6. REALIZA UNA LLUVIA DE IDEAS. Este pasot |mp0rtante sobre todo, en Ia
categoria grupal. Cada uno expone su idea 'y Juntos deben decidir lo d'he vana .
hacer. o Y. . i

7. SELECCIONA UNA IDEA. Valora los pros y contras de cada pr-oﬂuesta y"'-'" .
selecciona la mejor Si trabajas en grupo, puedem votar para dec,ldlr cual les:
gusta mas. e o \ o A

8. Otro aspecto a tener en cuenta es que el juego de mesa elegido por ti o por el
grupo para concursar debe resultar entretenitio para el jugador y suponer p*a -
él o ella un reto a conseguir o superar. Deberia ser “Facil de Jugar y al mgmo
tiempo dificil de conseguir™. ' . -

. . s

8. PLANIFICA EL TRABAJO. Planificar es otra de4as tareas #importantes Si trabajan
en grupo; significa que tienen que dividirse 4el trabajo y .orgarizar la *
distribucion del tiempo que se va a emplear, paradograr el objetivo de cumplir
con el plazo de entrega. . .

9. REALIZA EL BOCETO. Haz un esquem# sencillo de cémo es el disefio, en el que
se muestren las partes importantes como, por ejemplo el tablero, asf como
anota las dimensiones que tendra tu maqueta a tamafo real. 'F\"ecuerda que el -
jurado también va a valorar la presentacion y el disefio, asi que debe resultar"' .
atractivo e invitar a jugar. N o

DURANTE EL PROCESO DE ELABORACION DEL9UGUETE : *

1. MANTEN LA DISTRIBUCION DE TAREAS. Cada uno de los miembros del equipo . *
debe asumir la responsabilidad de cumplir con los plazos pacfados por “* =

todos/as. v, : 3
| a

2. ELABORA LA MAQUETA. Construye el juguete. Cuida a] maximo la presentacion -
y la elaboracion. Recuerda seguir las normas de seguridad.y e{ uso de medidas. " o
de proteccion adecuadas. ) | e

3. Cuida la seleccion de materiales para la elaboracién,%ide consejo y ten en .,
cuenta aquellos de mayor resistencia y calidad. * * “

4. APUNTA LOS MATERIALES QUE UTILICES. Esto es importante porque en las
bases se pide una memoria de los materiales que hayas o hayan usado.

5. MIDE TU MAQUETA. Aseglrate de que no sobrepasa las medidas establecidas *
como limite en las bases (40 cm. de largo x 40 cm. de ancho X 40 cm de -

{e]g[e[0)] o
.

“ . * .
6. ESCRIBE LAS NORMAS QUE VA A TENER EL JUGUETE. Redacta las normas 'y
reglas de tu juego, piensa que tienen que séf lo bastante claras, cdmo que . .
cualquiera pueda entenderlas y jugar sin dudar. Recuerda que: el j’Urado »
valorara positivamente que se ofrezcan variantes, que se pueda Jgﬂar de_ W

varias maneras.






. *,

7. Cuando redactes las’ mstrucmones ten en cuenta que- deben contem Tar, - ‘,."
aspectos como: Objetivo del juego; contenldo (tablero .dados, flcg S, '
tarjetas...); reglas béasicas del juego; . ero _de jugadores; “duracién
aproximada de la partida; posicion inicial (co 0 se dmpleza ajugar) Yy final-del
juego (cémo o cuando se termina de jugar). * '

8. PIENSA EN LA EDAD PARA LA QUE ESTA PENSADO TU JUGUETE *bes tener en .
cuenta que hay juguetes adecuados para cada edad.: Ayudate de la.t&bla que ¢
adjuntamos al flnal para averiguar _para, qmenez es mas recomendable tu -
juguete. e o _ G

9. ELIJE UN NOMBRE PARA EL JUGUETE. Debes eleglr un nombre para tu
propuesta. Debes elegirlo con sumo cuidado % que va a ser una de sus car?s
de presentacion. Si tienes dificultades, no dudes en ‘pedirle la oplnlon a
aquel que haya participado en el proceso y recuerda que debe. ser' orlgm
ideal es que no haya ningun otro que se llame de la misma manera. *

DESPUES DEL PROCESO DE ELABORACION DEL JUGUBFE B, .

1. RELLENA LA INFORMACION, QUE SE TE SOLICITA EN LAS BASES. A la hora de
entregar el juego debes incluir una serie de datos. Lee bien«las bases y
asegUrate de cumplimentar toda la iffformacion que se te sol|C|te y colocarla
en los sobres correspondientes. .

2. EMBALA LA MAQUETA DE MANERA SEGURA. Asegurate de qué la- proteges *~ «
correctamente. Un embalaje adecuado mantendrd tu juguete ,a salvo de
cualquier posible accidente durante eI transporte. )

3. PRESENTALO ADECUADAMENTE. Debes cuidar Ia forma en.la que vas a
presentar tu juguete, porque ademas de como es, la forma en la que lo”
presentes siempre es importante. El envoltorio es una parte mas. de tu trabajo. . _ *

4. REVISA QUE NO FALTEN DATOS. Antes de entregar el Juguete asegurate de que
toda la informacién necesaria esta cumplimentada. ’t

5. DIRIGETE AL LUGAR MAS CERCANO DONDE PUEDAS EN'TREGAR .TU PROPUESTA.
En las bases vienen recogidos una serie de puntos en los que puedes entregar o
tu trabajo. Acude a cualquiera de ellos. . : »
. K3 -
6. RELLENA LA FICHA DE INSCRIPCION FIJANDOTE EN TODOS LOS DATOS. Cua*io | el
lo entregues, tendras que completar una ficha, sin dejar de colocatr nifgun *—
dato. Entonces podras entregar el juguete.

*

- -

MUCHA SUERTE A TODOS/AS S






JUGUETES RECOMENDADOS PARA CADA GRUPO.BE EDAD - ' : :

CARACTERISTICAS DE LA

TIPOS DE JUGUETES ~ #¢

roles colectivos

reglamentos y
complementarios.

ACTIVIDAD LUDICA .. ) el el NS
Juego sensoriomotriz *, ® Moviles. *
Juegan a juegos de ejercicios sencillos [ S'ajeros
(tirar de un cordon, sacudir un objeto @ mufiecos de gomaotrapo
De 0 a 2 sonoro, golpear un objeto...) que con el -.-® " ‘juguetes.con diferentes soniglos, colores
anos tiempo pasa a juegos verbales (repetir|+ y texturas. . .
sonidos y palabras, juegos de rimas, frases ® 'Cubos pa‘raenca}?ﬁllary construir,
sin significado logico, etc...) R Juguetes de arrastre, que wedan s B
. A ® Balancinesy aadadores -
Juego simhdlico ’ ’ L4 ﬁunecos con  accesorios, disfracls,
El nifio/a empieza a_ ‘“hacer cémo si”, .* teléfonos, micr6fonos, pizartas, ...
atribuye a los objetos toda clase " de ® . Instrumentos musicales. -
s significados, simula acontecimientos| . ® Marionetas, tlteres plnturas pasta de
imaginados interpretando escenas modelar. .
De 2 a 4|mediante roles y personajes ficticios o ® Triciclos y b|C|cIetas oon rued de
- reales, que se acercan cada vez mas a la apoyo
anos realidad que representan. : #® Puzzles y construccrones de QQuras
Juegos de construccion ; diversas (geometrlcaé . animales;|
Juega a juegos en los que se requiere personajes ..) -
empezar a construir, es decir, se comienzaf —
con el montaje de elementos que pueden * S e
tomar. formas distintas. : ¥
Los juegos implican interés por las ® Primeros juegos de mesa de prgguntas y
manipulaciones sobre los conjuntos, por respuestas, de memaria, de cartas,...
reagrupamientos ordenados segin gn solo ® Juegos de experimentos,
De 4 a 8 principio de orden, montaje de elémentos microscopios,.. .
- multiples y la organizacion de las partes de ® Juegos man I es. *
anos un conjunto. ® Pelotas, balones carretillas, b|C|cIetas
patines, zancos, cometas, ...
® Futbolines, billares... -
® Trenesy coches téled'g'rg'idos.
Juegos de reglas simples 1 ® Juegos de estratggia y Sociedad
Las consignas, los montajes’ bien - (abalone, trivial, monopoly...)
estructurados, bien ordenados ¥y las ® Juegos electrénicos y#diovisuales,
actividades colectivas que se parecen cada videoconsolas,...". '
De 8 a 12|vez mas a la realidad y con foles mas ® Scalextric. «
N complementarios caracterizan esta etapa. ® Cajas de experimentos (qmmlca ‘etc)
anos ® Mecanos, k'nex," maguetas, .
® Colecciones miniatut& (coches, | .
mufiecas,...) e
® Complementos deportivos *(bicis,
monopatines,...)
Juegos de reglas complejas ® Juguetes mas camplejos y sofisticados
de estrategias elaboradas, de montajes que los de la fase anterior de diferentes,
técnicos 0 mecéanicos precisos que llevan tipos. ek
De 12 arfios]planos o célculos, maquetas elaboradas; se ® Objet ligados al ’cio adulto|
interesan por el teatro, mimo, expresion (Walk , camara de fotos,minicadena, |
en adelante corporal y gestual y los juegos sensoriales y ordenadores, instrmintos
motrices de tipo deportivo que conllevan musicales,...) .
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ALGUNOS TIPOS DE JUEGOS DE MESA ORIENTATWOS: "
L

JUEGOS DE ASOCIACION - o9 EB T

Juguetes compuestos por piezas, formas, -del_ementos sueltos destinados a ser
asociados segun unas reglas simples, bien a uno o vari_q? tableros que acomgpanan al

juego (lotto memory); o a la mitad de la segunda ficha que repita la mitad de la- |

primera (domind). Ejemplos de ellos son las cajas de imagenes 'pé* asociar a una
lamina de fondo y cartones y plaquetas con temas variados para asoc
dos. e N e

*

JUEGOS DE CIRCUITO

rlos dé dos en :

Juguetes que determinan un juego de recorrigé que implica trayect'o'-._efitineraﬁo's' X

a sequir para ir de un punto a otro como por ejemplo el parchis, la oca, etc: ‘2

.

JUEGOS DE ESTRATEGIA N - . . i
Juguetes que facilitan juegos que combinen un conjunto de acciones y tacticas

desplegadas segun un codigo de reglas simples o complejas con el objetivo de alcanzar .
un resultado y vencer a uno o varios rivales. Por ejemplo, damas, ajedrez, abalone,

asalto al castillo, etc. *

JUEGOS DE AZAR
.

Juguetes que facilitan un tipo de juego*basado en una regla.aleatoria"'que

determina en los jugadores unas condiciones de igualdad, de desigualdad o de:

superioridad totalmente arbitrarias en un nfomento o en otro de la activifad lddica.
Juegos de dados, bingo, etc. . s - :

JUEGOS DE PALABRAS L 3 A

Preguntas y respuestas: -implican para el jugador, la abligacién de responder,-de .
manera predeterminada a preguntas simples o complejas formuladas por la parte ™ .  -°
.‘ = : .._ -

JUEGOS DE SOCIEDAD , ' , .*

contraria. Trivial, Septem, Braimstorming, etc.

Juguetes que facilitan el ensayo de roles adultos mediante acciones regladas y *

muy definidas. Por ejemplo, juegos de finanzas y de mistefio &n general, Monopoly,
Cluedo, etc.

*x







Il CONCURSO IDEA Y CONSTRUYE WN JUGUETE
JUEGOS DE MESA .. = . - =
2009: LA ODISEA D L 1fice R

. * -
El Afio Internacional de la Astronomia 2009 es un esfuerzo mundlgﬁncmjo por la -
Unién Astronémica Internacional y la UNESCO. Representara uhaccelebracmn global N
de la Astronomia y de su contribucion a la somedad a Ia{‘cultura y al deSarroHo de @'
humanidad. : .

El Instltuto Insular de Atencién Social *Socmsanltarla se. une. a e ta_"
celebracion a través del concurso ““Idea y construye un Juguete” (Juegos de m
2009: La Odisea del Juego). _ 5 - . .

El objetivo principal de esta iniciativa es motivar a los ciudadanos de. la ‘isla de' ¢ B
Tenerife a replantearse su lugar en el Universo a través de todo un camino -de :
descubrimientos que se inici6 hace ya 400 afios, cuando Galileo Galllel apuntd por

primera vez al cielo con un telescopio. o

El Programa Ludored del IASS del Excmo. Cabildo Insular de Tenerife dentro
del “lil Concurso Diseiia y Construye un juguete”, te ofrece esta gu1a que pretende,.‘
servirte de ayuda en tu trabajo.

Nuestra amiga Galaxita, desde el espagio, te proporcionara *unas pautas = *
sencillas a seguir que si las aplicas, seguramente te conduciran al éxito ™ ‘N .

GUIA PARA LA CONSTRUCCION DE TU JUGUETE

Estas recomendaciones abarcan unos faciles consejos para todo el proceso de +
realizacion de tu juguete (antes, durante y después del disefio).
ANTES DE DISENAR: ,
o &
1. COMPRENDE EL TEMA Y LAS BASES. Lee las bases detenidamente’, asegurandote
que lo entiendes todo. Si tienes alguna duda&consulta a algun. mayok que te
pueda explicar o llama a los teléfonos de informacion 922 53 2.5 93 092225






58 17 en Ios que estaremos encantados/as de atenderte ' . ’

2. DEFINE QUE VAS A HACER. L® |mportante es que sepas que qweres haf,er ‘*;
Piensa que los juegos de mesa te ofrecen muchas posibilidades.. TEY EN' " #. .
CUENTA EL TEMA DE LAS BASES (LA ASTRONOMIA) Y QUE TU JUGUETE DEBE . - #
ESTAR EN RELACION CON EL MISMO Y SERM JUEgO DE MESA de lo contrario '
tu propuesta podria resultar no valida. o . *

. £4 - ' E # _I. .I‘. ‘ ‘ . "‘... .._.
3. BUSCA INFORMACION. Preguntale a tus profesores a tus familiares o mayores, *  ®

seguro gque ellos.conocen muchos juegos que. te pue.den servir.de |nsp|raC|qp !

en Ia realizacion de este tu gran proyecto." . : :

4. ANALIZA EL MERCADO. Ve a una Jugueterla*mira gué juguetes tiénen de
tipo, mira los tuyos, pregunta en casa, a tus amigos... Estudia Ias prapuéstas
que hay en el mercado, para que intentes Jhacer algo original - sy noverso -
Ademas puedes ayudarte de las definiciones de algunos tipos da juegos de™
mesa que te facilitamos al final de esta gwa . . i - v . *

Lol A

5. TEN EN CUENTA LA PARTE DE LAS BASES RELTATIVAS A LA TEMATICA (DR

ASTRONOMIA), podrian servirte de guia. .

6. REALIZA UNA LLUVIA DE IDEAS. Este paso es importante, sobre todo, en la
categoria grupal. Cada uno tiene que exponer su idea y.todos Juntos tleneh
que llegar a un acuerdo para decidir lo que van a hacer. =

7. SELECCIONA UNA IDEA. Valora los pros y contras de cada gpropuesta 'y
selecciona la mejor. Si trabajas en grupo pueden votar para decidir cual les®
gusta mas, teniendo en cuenta que deben valorarse las mas originales e -
innovadoras. : *

8. Otro aspecto es que el juego de mesa elegido por ti o por el grupo para:
concursar debe resultar entretenido para el jugador y supener para él o ella
un reto a superar Deberla ser “facil de jugar y al mismo tiempo d”:iil de
conseguir”.

9. PLANIFICA EL TRABAJO. Planificar es otra de las tareas-importantes si trabaijan.
en grupo; significa que tienen que dividirse el trabajo y organizar la: .-
distribucion del tiempo que se va a emplear para Iogr% el objetivole cumplir .
con el plazo de entrega. ; # .-

10. REALIZA EL BOCETO. Haz un esquema sencillo de como es vuestro disefio, en
el que se muestren las partes importantes como, por ejemplo,. el tablero,*asi
como las dimensiones que tendra tu maqueta a tamafo real. Recuerda que el *

jurado también va a valorar la presentacién y el disefo, asi que debe resultar
atractivo e invitar a jugar.

DURANTE EL PROCESO DE ELABORACION DEL JYGUETE P TE .

-
1. MANTEN LA DISTRIBUCION DE TAREAS. Cada#no de los miembros del equo -y
debe asumir la responsabilidad de cumplir con los plazos pactados por .
todos/as.’

B 26 4






2. ELABORA LA MAQUETA. Construye el jugl]ete Cuida lasmaximo la presé’ntacion Py iad
y la elaboracién. Recuerda segyir las normas de seguridad y eluso de medidas *:
de proteccién adecuadas. Para las tareas mas pellgrosas pide Ia colaborac?on R <
de un adulto. .« W e
3. Cuida la seleccion de materiales para la %boramon prde consejo y ten en
cuenta aquellos de mayor resistencia y calidad: = _._*

4. APUNTA LOS MATERIALES QUE UTILIGES. Esto es. lmportante orqué en las
bases se pide una memoria de los materlales que hayas 0 hayar'&sado .
»
5. MIDE TU MAQUETA. Asegurate de que no sobrepxsa las. medldas estableudas-
como limite en las bases (40 cm. de Iarqo X 40 cm: de ancho x_40. cm. de

fondo).

6. ESCRIBE LAS INSTRUCCIONES QUE VA A TENERFEL JUGUETE. Redacta las norres
y reglas de tu juego, piensa que tienen que ser lo bastante claras comogara -
que cualquiera pueda entenderlas*y_jugar sirf dudar. Recuerda.que el jurado. ™
valorara positivamente que se ofrezcan varlantes que se pueda jugar -de- . -
varias maneras.

A TR .

* -

7. Cuando redactes las instrucciones ten en cuenta apartados como: objetivo del
juego; contenido (tablero; dados, fichas, tarjetas...); reglas basicas del Juego;
numero de jugadores; duracién aproximada de la partida (cuanto puede
durar); posicion inicial de la partida (como se empieza a jugar) y flnal deI
juego (como o cuando se termina de jugar). .

8. PIENSA EN LA EDAD PARA LA QUE ESTARIA PENSADO TU JUGUETE. Debes tener *

en cuenta que hay juguetes adecuados para cada edad. Ayudate de la tabla i
gue adjuntamos al final para averiguar pdra qwenes es mas recemendable tu - N
juguete. 2 | *

9. ELIJE UN NOMBRE PARA TU JUEGO DE MESA. No puede haber un juguete sin
nombre. Asi que piénsenlo bien y con calma, porque asi,sera como se le
conocera y si resulta que al final es el ganador...: te querra sonar bien el
nombre definitivo. Si tienes dificultades, no dudes en pedirle la opin§én a
todo aquel que haya participado en el proceso y recuerda que debe ser o
original, lo ideal es que no haya ningln otro que se Ilame de Ia mlsma manera. s - .

DESPUES DEL PROCESO DE ELABORACION DEL JUGUETE

. . ‘

1. RELLENA LA INFORMACION QUE SE TE SOLICITA EN LAS BASES. A la hora‘de -
entregar el juego se deben incluir una serie de-datos. Lee bien las bases y ﬂ*‘
asegurate de cumplimentar toda la informacion que se te solicite y colocarla
en los sobres correspondientes. s @ .

2. EMBALA LA MAQUETA DE MANERA SEGURA. Asegurate de que la proteges .

correctamente. Un embalaje adecuado mantendra tu juguete a salvo de
cualquier posible accidente durante el transporte.

'._._::.'.
3. PRESENTALO ADECUADAMENfE. Debes cuidar la forma en la quevas a

presentar tu juguete, porque ademas de cdmo es, la forma-en Ia*que lQ = |
presentes siempre es importante. El envoltorio es una, parte mas de tu -

% f. '.:+. '. -

trabajo.






&

-
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4. REVISA QUE NO FALTEN DATOS. Antes, de. entregar el Juguete asegurate de que ',
toda la informacion necesarla esta cumplimentada.  °

5. DIRIGETE AL LUGAR MAS CERCANO A TU CASA DONRE PUEDAS ENTREGA& TU.'. ;

O

PROPUESTA. En las bases vienen recogidos una serie de puntos en los que‘
puedes entregar tu trabajo. Acude a cualqm#a de %I‘Ios

6. RELLENA LA FICHA DE INSCRIPCION FIJANDOTE EN TODOS LOS DATOS*Cuando'
lo entregues, tendras que completar una flcha no* te ondes*nmgun dato.
Entonces podras entregar el juguete. g : - i '

. 7 I =1 I .- . . %
JUGUETES RECOMENDADOS PARA CAD_A GRU.F?O DE ERAD

.

EDAD CARACTERISTICAS DE LA ‘TIPOS DE JUGUETES
RECOMENDADA ACTIVIDAD LUDICA ey
Juego sensoriomotriz ® Moviles. L "
Juegan a juegos de ejercicios sencillos ® Sdénajeros. ® .= . 2
(tirar de un corddn, sacudir un objeto ® mufiecos de goma o trapo. #* . T 0k
sonoro, golpear un objeto...) que con el ® _juguetes con, diferentes §onidos, colores y|°
- tiempo pasa a juegos verbales (repetir . texturas . :
0-2 ANOS sonidos y palabras, juegos de rimas, (] Cubos%ara encajar, apilar y ‘construir. !
frases sin significado l6gico, etc...) ® Juguetes de arrastre, que ruedan.
; ® Balancines y andadores. -
Juego simbolico ® Mufiecos con accesorios, *disfraces, telefonos
El nifio/a empieza a “hacer cémo si#, micréfonos, pizarras,
atribuye a los objetos toda clase de ® Instrumentos mu5|cales
significados, simula acontecimientos ® Marionetas, titeres) pinturas, pasta de modelar
imaginados interpretando escenas ® Tricicles y bicicletas con ruedas de apoyo.
2-4 ANOS mediante roles y personajes ficticios o : ' o o
reales, que se acercan cada vez mas a la & 2
realidad que representan. .
-
Juegos de construccion Puzzles- y construcciones de figuras diversas
Juega a juegos en los que se requiereq (geomeétricas, animales, persou?es_,...)
empezar a construir, es decir, . S€ ® Primeros juegos de mesa de preguntas y
- comienza con el montaje de elementos respuestas, de memoria; de cartas,..: .
4-8 ANOS que pueden tomar formas distintas. ® Juegos de experimentos; microscopios, ...
Los juegos implican interés por las ® Juegos manuales.
manipulaciones sobre los conjuntos, por ® Pelotas; balones carretlllas b|C|cIetas patlnes
reagrupamientos ordenados segln un zancos, cometas, .
s6lo principio de orden, montaje de ® Futbolines, blllares
elementos mudltiples.y la organizacion ® Trenesy coches tele_di_rigidos.
de las partes de un conjunto. . . i i %
- - |
Juegos de reglas simples ® Juegos de estrategia y sociedad (abalone
Las consignas, los montajes bien trivial, monopoly...) - ‘
estructurados, bien ordenados y las ® Juegos eﬂctronlcos y audiovisuales, |’
actividades colectivas que se parecen videoconsolas,...
cada vez mas a la realidad y con roles ® Scalextric.
p mas complementarios caracterizan esta ® Cajas de experimentos (qwmlca etc. )
8-12 ANOS [etapa. ® Mecanos, k'nex, maquetas, . "
® Colecciones mlnlgtura (coches~ mufiecds, ..
® Complementos deportivos (blcis,
monopatines,...)
Juegos de reglas complejas ® Juguetes mas complejos y sofisticados que Ios
de estrategias elaboradas, de montajes ’ de la fase anterior de diferentes tipos.
técnicos 0 mecanicos precisos que ° Objetos ligados al ocio adulto (Wal-kman camara
. llevan planos o calculos, maquetas de fotos, minicadena, : * ordenac!res
12 ANOS EN elaboradas; se interesan por'el teatro, instrumentos musicales, .*.) 4 -
ADELANTE mimo, expresion corporal y gestual y los _*_ % -

juegos sensoriales y motrices de tipo
deportivo que conllevan reglamentos y
roles colectivos complementarios.






ALGUNOS TIPOS DE JUEGOS DE MESA ORIENTATIVOS: - - g~
Y. - e I, . K .
e JUEGOS DE ASOCIACION | -#r .
; _ "

Juguetes compuestos por piezas, formas, o elementos sueltos destmados a ser i
asociados segiin unas reglas simples, bien a uno o varios tableros. qu mpafan al -
juego (lotto memory); o a la mitad de la segunda ficha que replta mltqi dela -
primera (domind). Ejemplos de ellos son las ‘cajas de imagenes ‘para asociar .a una = *'.

lamina de fondo y cartones y plaquetas con.temas varladgs para asociarlos de dos en
dos. : - » :

e JUEGOS DE CIRCUITO * B +

Juguetes que determinan un juego de recorrido que implica trayecto e i‘_t-inerar'icﬁ_a
seguir para ir de un punto a otro como por ejemplo el parchis, la oca, etc. &

L

e JUEGOS DE ESTRATEGIA - * T el

Juguetes que facilitan juegos que combinen un conjunto de acciones y tagticas
desplegadas segun un codigo de reglas simples o complejas con el objetivo de

alcanzar un resultado y vencer a uno o var#es rivales. Por ejemplo damas, ajedrez
abalone, asalto al castillo, etc. o .

« JUEGOS DE AZAR ¥ e

A - .
Juguetes que facilitan un tipo de juego basado emvuna regla aleatoria que determina
en los jugadores unas condiciones de igualdad, de desigualdad o de superioridad
totalmente arbitrarias en un momento o en*otro de la actividad Iudlca J{*egos de
dados, bingo, etc. . : '

e JUEGOS DE PALABRAS oL

Preguntas y respuestas: implican para el jugador, la obligacién de respdnde?‘de
manera predeterminada a preguntas simples o complejas f.ormuladas por la parte
contraria. Trivial, Septem, Braimstorming, etc. ol

e JUEGOS DE SOCIEDAD - ' B T

Juguetes que facilitan el ensayo de roles adultos mediante acciones regladas y rﬁﬁg/
definidas. Por ejemplo, juegos de finanzas y de misterio en general, Monopoly,
Cluedo, etc. T *

- -






