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Introducción:
Este proyecto que pone en marcha la ONGD “Mujeres en Zona de Conflicto” gracias a la cofinanciación del

Fondo de Asilo, Migración e Integración de la Unión Europea y de la Dirección General de Migraciones del
Ministerio de Empleo y Seguridad Social, trabaja la interculturalidad y equidad de género en el ámbito
educativo de la educación de infantil y primaria.

La existencia de una sociedad, como la española, con presencia de un alto número de personas
extranjeras de distintas nacionalidades y orígenes, o nacionales procedentes de terceros países, hace que esta
riqueza multicultural tenga lugar también en los centros educativos, y se deba realizar una atención específica a
esta situación.

Las actuaciones que se contemplan en este proyecto están dirigidas a contribuir a mejorar la convivencia e
integración de todo el alumnado del centro, nacional de terceros países y procedentes de la sociedad que los
recibe, removiendo los obstáculos que impidan una convivencia e integración real, entendiendo ésta como un
sinónimo de incorporación e inserción en la sociedad, así como relaciones de equidad entre niñas y niños.

El proyecto contempla acciones de sensibilización intercultural y de equidad de género, con todo el
alumnado beneficiario del proyecto, y pretende traspasar las fronteras del centro, ya que va a incidir en asentar
las bases emocionales y conductuales para una integración de niñas y niños de forma efectiva,
independientemente de su procedencia propia o familiar, a través del conocimiento y respeto de los valores
que sostienen una cohesión social y una sociedad democrática.
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Proyecto Mejorando la convivencia, intercultural y la participación con equidad de
género desde infantil y primer ciclo de primaria.

El proyecto, como ya se ha comentado pretende trabajar la convivencia y el diálogo mediante la
realización de actuaciones de sensibilización intercultural y de equidad de género, con todo el alumnado
beneficiario del proyecto, ya que este va a incidir en asentar las bases emocionales y conductuales para una
integración de niñas y niños de forma efectiva, independientemente de su procedencia propia o familiar, a
través del conocimiento y respeto de los valores que sostienen una cohesión social y una sociedad
democrática.

La implementación del proyecto de esta edición se lleva a cabo en Centros de Educación Infantil y
Primaria en dos Comunidades Autónomas, en Andalucía (Almería, Cádiz, Córdoba, Granada) y Extremadura
(Badajoz).

En este documento se recogen algunas de las actuaciones contempladas en el proyecto :

Presentaciones: consiste en dar a conocer características de cada uno de los continentes, adaptadas a las
edades a las que va dirigido el proyecto (a Infantil y primer ciclo de primaria).

Juegos del Mundo: Se presentan distintos juegos de cada uno de los continentes, siendo una oportunidad
para fomentar la integración, la convivencia y la resolución de conflictos que se plantean durante el juego.
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JUEGOS DEL MUNDO

Programa de ciudadanía global, 
género e interculturalidad.









El CONTINENTE del que hablamos 
es … 



¿Y, dónde 
está África?













Procedencia: Angola
Materiales: Ninguno
Espacio del juego: Exterior y amplio
Nº de personas: Entre seis y veinte.
Descripción:
Las y los participantes cogidos de las manos forman un círculo. Una persona hace de ratón,
que se sitúa en el interior y otra persona hace de gato, que se coloca en el exterior. Esta última
debe intentar entrar en el círculo para atrapar al ratón, mientras que el resto que forma el
círculo deben protegerle, intentando evitar que entre el gato, mientras chillan: “¡Gato come o
rato!”.

Procedencia: Marruecos
Materiales: Ninguno
Espacio del juego: Indiferente
Nº de personas: Cinco o más
Descripción:
Una persona se la queda y persigue al resto, tratando de tocar a cualquiera de las personas
participantes en el juego. A quien tocan se transforma en estatua.
Las estatuas no se pueden mover, pero su le toca un jugador o jugadora libre, se convierte en
estatua también. La última persona en ser transformado en estatua pasa a quedársela y el
juego se reinicia.

Financia:



Procedencia: Sudán
Materiales: Ninguno
Espacio del juego: Exterior y amplio
Nº de personas: Más de 5

Descripción:
Un jugador o jugadora se la queda, hace de león y se esconde. El resto de
personas participantes hacen de antílopes y se dispersan por el terreno sin
saber dónde está escondido el león. En un determinado momento, el león
sale de su escondite y persigue al antílope que tiene más cerca. Cuando lo
atrapa el juego se reinicia, pero ahora ambos son leones y se esconden.
El juego finaliza cuando todos los jugadores y jugadoras son cazadas.
Cuando el juego vuelve a empezar se la queda la última persona que ha
sido atrapada.

Financia:



Procedencia: Burkina Faso
Materiales: Ninguno
Espacio del juego: Exterior y amplio.
Nº de personas: Más de 15
Descripción:
Se traza una línea en el centro del campo y a suerte tres jugadores o
jugadoras se la quedan distribuyéndose sobre la línea. En un extremo, se
colocan el resto de personas. Cuando las personas que se la quedan
hagan una señal visual o sonora, el resto deberá de lograr pasar por la
línea sin ser atrapadas. Si algún jugador o jugadora es atrapada, relevan
a sus compañeros o compañeras y pasan a ocupar el centro del
campo. Cada vez que un jugador o jugadora consigue pasar de un
extremo a otro sin ser atrapado/a, obtiene un punto. Ganan quienes
hayan obtenido más puntos.

Financia:



Financia:







Es América. 



¿Y,… dónde 
está 

AMÉRICA?



América del Sur forma parte 
de América un gran continente 

que tiene tres partes 
territoriales o subcontinentes: 
América del Norte, América 
Central y América del Sur



Hoy vamos a conocer 
parte de un continente 

que es  apasionante  y se 
llama América del Sur





MIRAD
Que variedad y riqueza de Vegetación y 

Fauna tiene
AMÉRICA DEL SUR



¿Qué alimentos comen en América del Sur?.





Procedencia: Estados Unidos
Materiales: Un disco volador
Espacio de juego:
Nº de personas: Entre 4 y 8
Descripción:
El campo de juego es rectangular, en cuyos extremos se encuentran marcadas las zonas
de gol. El objetivo es llevar el disco a esas zonas mediante pases (no está permitido correr
con el disco en la mano, bloquear o quitar el disco) sin que caiga al suelo, evitando la
intercepción por el equipo contrario. Se consigue un punto cada vez que el equipo que
posee el disco completa un pase dentro de la zona de marca del otro equipo. A
continuación se inicia un nuevo punto.
No está permitido el contacto físico entre participantes. Si lo hubiera, se incurriría en una
falta. Tampoco están permitidos los bloqueo y otros tipos de obstrucciones.

Financia:



Procedencia: Argentina
Materiales: Ninguno
Espacio de juego: Indiferente
Nº de personas: Más de cinco.
Descripción:
Se forman dos equipos, cada uno de los cuales se coloca detrás de una de las líneas
que delimitan el terreno de juego. Una persona de uno de los equipos llega hasta la
línea del otro equipo, donde las personas integrantes de ese equipo le esperan con el
brazo estirado. Quien está frente al equipo se pasea por delante acariciando las manos
extendidas, cuando quiere, golpea una de las manos y echa a correr hacia su equipo.
La persona a la que han golpeado la mano le persigue tratando de tocarle. Si quien
persigue le toca antes de que haya traspasado la línea de su equipo, esta persona tiene
que cambiarse de equipo. Si por el contrario, no consigue atraparle, es quien perseguía
el que debe cambiar de equipo. Le corresponde al equipo que perdió a uno de sus
miembros enviar a alguien al otro equipo.

Financia:



Procedencia: Nicaragua
Materiales: Ninguno
Espacio del juego: Se trazan en el suelo tantos círculos como personas
participan en el juego menos uno.
Nº de personas: seis o más.
Descripción:
Cada persona se mete dentro de un círculo, excepto una que se queda libre. Se dirige a 
cualquiera de las personas que están en un círculo y le pregunta: “¿Compra huevos?”. Le 
responde: “En la otra esquina”. Quien se la queda va preguntando hasta que cuando lo desea 
dice: “¡¡FIESTA!!”. Entonces, todo el mundo debe cambiar de círculo  y quien se la quedaba 
también busca un círculo libre.  Quien no encuentra se la queda y reinicia el juego. 

Financia:



Financia:





JUEGOS DEL MUNDO



HOY VAMOS A 
CONOCER…



EUROPA



ES EL SEGUNDO CONTINENTE 
MÁS PEQUEÑO DEL PLANETA 

(2%)



EN ÉL SE ENCUENTRA ESPAÑA



Y MUCHOS OTROS PAÍSES



Animales de Europa



Y ADEMÁS… ¡MUCHOS JUEGOS!



¿QUERÉIS 
CONOCERLOS?



Procedencia: Albania
Materiales: Ninguno
Espacio de juego: Amplio. Se delimita un espacio como prisión.
Nº de personas: Entre 12 y 20
Descripción:
Se la quedan tres personas que persiguen al resto. A cada persona que toquen
va a prisión. Cuando solo queda una persona libre, ésta puede liberar al resto
que está en prisión tocándoles. En este caso todas las personas participantes se
salvan y se la siguen quedando aquellas tres que lo hicieron inicialmente. Si,
por el contrario, todas las personas son hechas prisioneras, el juego se reinicia
quedándosela las tres primeras persona atrapadas.
Observaciones:
Encontramos infinidad de juegos de persecución donde las personas
atrapadas pueden ser salvadas. Este juego TRI (TRES), cuyo nombre deriva del
número de personas que se la quedan, presenta la peculiaridad de que sólo la
última persona puede salvar al resto, confiriéndole un mayor protagonismo en
el juego.

Financia:



Procedencia: Bosnia Herzegovina
Materiales: Un pañuelo
Espacio de juego: Indiferente
Nº de personas: Diez o más.
Descripción:
Una de las personas participantes se la queda y tiene un pañuelo. El resto se sienta en el
suelo, formando un círculo y mirando al centro, excepto la persona que se la queda
que, con el pañuelo, va dando vueltas alrededor del círculo, siempre en el mismo
sentido. Mientras, las personas sentadas en el círculo cantan una canción que hace
referencia a un ratón perseguido por un gato.
En un determinado momento, la persona que se la queda deja caer el pañuelo detrás
de una sentada; ésta, al darse cuenta de que lo tienes, coge el pañuelo y persigue a la
que se lo dejó tratando de atraparle antes de que ocupe el sitio que quedó libre en el
círculo.
Si lo consigue devuelve el pañuelo a la persona que se lo dejó y regresa a su sitio; en
este caso, la persona que se la quedó inicialmente vuelve a quedársela. Si no lo
consigue, quien persigue pasa a quedársela, reiniciándose el juego.

Financia:



Observaciones:
Encontramos este mismo juego o pequeñas variantes en otros países. En Holanda, quien se
escapa debe dar al menos cuatro vueltas al círculo para poder sentarse; En Suiza, en lugar de
un gato y un ratón los papeles son los de un cazador y un zorro y no se canta ninguna canción;
en España se practica el juego de

en el que también se canta una canción, pero en lugar de un pañuelo se utiliza una zapatilla
vieja. La canción sería esta:
“A la zapatilla por detrás, tris, tras;
ni la ves ni la verás, tris, tras:

mirad p´arriba que caen judías,
mirad p´abajo que caen garbanzos,
A dormir, a dormir, que mi amiga va a venir.
¿A qué hora?” (La persona que se la queda dice un número)
Las personas sentadas en el círculo cierran los ojos y empiezan a contar hasta el número que se
ha dicho previamente. La persona que tiene la zapatilla da vueltas mientras y deja la zapatilla
detrás de una persona. Cuando han terminado de contar, abren los ojos y miran quién tiene la
zapatilla.

Financia:



Procedencia: Dinamarca
Materiales: Ninguno
Espacio del juego: Amplio, aunque no demasiado
Nº de personas: Entre cinco y veinte.
Descripción:
Una persona se la queda y persigue al resto tratando de tocar a alguien.
Cuando lo consigue, esa persona se sienta en el suelo, en el mismo lugar en el
que fue atrapada.
El objetivo de quien se la queda es conseguir tocar a todas las personas
participantes en el juego.
Las personas que permanecen sentadas pueden ayudar a quien se la queda y,
sin moverse de su posición, tratan de tocar a otros jugadores y jugadoras libres
que pasan cerca. A quien le tocan, debe sentarse.
La última persona que es tocada, se la queda en la ronda siguiente.
Observaciones:
En una variante de este juego, si una de las personas sentadas consigue logra
tocar a una libre, ambas personas intercambian sus papeles, es decir, la libre se
sienta mientras que la sentada puede levantarse y seguir el juego como libre.

Financia:



Financia:







El CONTINENTE más grande y 

poblado del mundo es ASIA



¿Y, dónde 
está ASIA?



Está compuesto por 47 países
Población: 4.200 millones de habitantes

Algunos de sus países:





¿Qué alimentos comen los asiáticos y asiáticas?.





Procedencia: China
Materiales: Ningunos
Espacio de Juego: Amplio.
Nº de personas: Indiferente.
Descripción:
Se trata de un juego de persecución donde un jugador/a se le pilla y el resto del grupo debe desplazarse
según las indicaciones de la persona que dinamiza. Cuando ésta diga ¡Rojo!, todas las jugadoras y
jugadores se quedan quietos en el lugar en el que se encuentren, y la persona que pilla, puede dar tres
pasos para intentar tocar a un compañero o compañera. ¡Amarillo!, todas las personas se desplazan a
pata coja. ¡Verde! Todas las personas corren. Si mientras que se hace el juego, el jugador o jugadora
atrapa a una compañera o compañero, cambian los papales.

Procedencia: India
Materiales: Ninguno.
Espacio de Juego: Amplio.
Nº de personas: Más de cinco.
Descripción: Una persona se la queda y trata de tocar al resto que sólo están a salvo si se agachan. Una
persona agachada no se puede levantar a menos que un compañero o compañera libre (que hay que elegir
previamente) le toque la cabeza.
Cuando la persona que se la queda toca a alguien, ambas intercambian sus papeles y el juego continúa.

Financia:



Procedencia: Irán.
Materiales: Ninguno
Espacio de Juego: Amplio.
Nº de personas: Más de 20.
Descripción: Todas las personas participantes excepto dos, se dividen en grupos de
cuatro personas, de las cuales tres forman un círculo y la cuarta se sitúa en su interior.
Se supone que los círculos son madrigueras y la persona que está dentro es un ratón. Las
dos personas restantes simulan ser un gato y otro un ratón.
La persona que hace de gato persigue a la que hace de ratón tratando de atraparle. Para
estar a salvo, el ratón puede meterse dentro de cualquier madriguera, momento en el
cual el ratón que estaba dentro debe abandonarla. Cuando el gato atrapa a un ratón,
ambas personas intercambian sus papeles y el juego se reinicia.
Observaciones: Es bastante habitual que, cada cierto tiempo, alternen las personas que
hacen de madriguera y de ratón.

Financia:



Procedencia: Camboya
Materiales: Una pelota del tamaño de un coco
Espacio de Juego: Exterior. Libre de obstáculos.
Nº de personas: Entre 6 y 12.
Descripción: Las personas participantes se reparten en dos equipos. Uno de los
grupos, tiene una pelota que la lanza al aire. Durante el tiempo en el que está en el
aire, el equipo que ha lanzado la pelota se aleja mientras que el otro equipo debe
recogerla. Cuando alguien la tiene grita y el resto de participantes deben
detenerse y, a partir de ese momento, nadie puede despegar sus pies del suelo.
El objetivo de este equipo que ahora tiene la pelota es golpear a alguna persona del
otro equipo sin que la pelota toque previamente el suelo; para ello, la persona que la
tiene puede lanzarla directamente contra alguien del otro equipo que tenga cerca o
bien puede pasársela a alguien de su equipo, quien a su vez puede lanzarla contra
una persona del otro equipo o a otra persona de su equipo, pero esta tercera
persona tiene que lanzarla obligatoriamente.
Si durante ese proceso la pelota toca el suelo sin haber impactado antes en el
cuerpo de alguna persona del otro quipo, toda jugada es nula. Si por el contrario, la
pelota golpea en el cuerpo de algún miembro del otro equipo sin haber tocado el
suelo, gana un punto. En ambos casos, el juego se reinicia después de intercambiar
ambos grupos sus papeles.

Financia:



Financia:







En este CONTINENTE  los países 
que lo componen son todos islas







Pastel de carne

Marisco y verduras

Verduras de la zona





Procedencia: Nueva Zelanda
Materiales: Una pelota
Espacio de juego: Se traza una línea en el suelo.
Nº de personas: Entre 4 y 8
Descripción:
La persona que se la queda tiene una pelota. El resto se colocan una junto a 
otra, detrás de la línea marcada en el suelo, con los brazos cruzados delante 
de su pecho, a una cierta distancia de quien se la queda. 
Quien tiene la pelota se la lanza a una persona de enfrente. Ésta debe 
descruzar los brazos y atraparla, evitando que bote en el suelo. Si no lo 
consigue, intercambia su puesto con quien se la quedaba. Si, por el contrario, 
atrapa la pelota, se la devuelve a quien se la queda que repite el proceso con 
otra persona. 
Quien tiene la pelota, también puede fingir un lanzamiento y no soltar la 
pelota. En este caso, nadie puede descruzar sus brazos ya que si alguien lo 
hiciera, pasaría a quedársela. 

Financia:



Procedencia: Australia
Materiales: Ninguno
Espacio de juego: Indiferente
Nº de personas: Más de cinco.
Descripción:
Una de las personas participantes se la queda y tiene un pañuelo. El resto se sienta en el
suelo, formando un círculo y mirando al centro, excepto la persona que se la queda
que, con el pañuelo, va dando vueltas alrededor del círculo, siempre en el mismo
sentido. Mientras, las personas sentadas en el círculo cantan una canción que hace
referencia a un ratón perseguido por un gato.
En un determinado momento, la persona que se la queda deja caer el pañuelo detrás
de una sentada; ésta, al darse cuenta de que lo tienes, coge el pañuelo y persigue a la
que se lo dejó tratando de atraparle antes de que ocupe el sitio que quedó libre en el
círculo.
Si lo consigue devuelve el pañuelo a la persona que se lo dejó y regresa a su sitio; en
este caso, la persona que se la quedó inicialmente vuelve a quedársela. Si no lo
consigue, quien persigue pasa a quedársela, reiniciándose el juego.

Financia:



Procedencia: Australia
Materiales: Ninguno
Espacio del juego: Indiferente
Nº de personas: Entre 16 y 40
Descripción:
Todas las personas participantes se sientan en el suelo formando un círculo y 
mirando al centro del mismo. Una persona se la queda y se pasea por fuera del 
círculo tocando la cabeza o la espalda de cada una de las personas a la vez 
que  dice: “Duck!!” (Pato).  En un momento determinado toca la cabeza pero 
dice “Goose!!!” (Ganso) y echa a correr. Quien es tocado se levanta y le 
persigue tratando de tocarle antes de que se siente en el sitio que ha quedado 
libre en el círculo. Si quien persigue lo consigue, se sienta; en caso contrario, se 
la vuelve a quedar. 
Observaciones:
Este mismo juego se practica también en Estados Unidos. En Brasil, quien va 
fuera del círculo no dice nada y simplemente, toca a una persona y se levanta. 

Financia:


