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La cohesión del grupo clase es fundamental para el funcionamiento de 
cualquier aula. Construir un clima que fomente la confianza, el respeto y 
el reconocimiento mutuo permite generar dinámicas de aprendizaje más 
profundas y significativas.

Este juego, creado desde Penguin Aula, persigue el objetivo de que el grupo 
clase se conozca mejor, que los estudiantes puedan descubrir afinidades 
entre ellos que desconocían y que, al mismo tiempo, desarrollen la empatía al 
ponerse en la piel de los otros. Además, pretende promover la creación de un 
ambiente amable y distendido, en el que puedan mostrarse y expresarse de 
forma cómoda y segura. 

Asimismo, se persigue también el fomento de la lectura a partir de preguntas 
en las que el alumnado deberá adivinar qué títulos, temáticas y personajes 
elegirían los demás; lo que convierte al juego en una oportunidad para 
conocer nuevas propuestas y reflexionar sobre las historias que contienen.

En Penguin Aula creemos firmemente en el potencial del uso de metodologías 
lúdicas para acercar la literatura a los estudiantes y ayudarlos a disfrutar de su 
dimensión social. No solo queremos que desarrollen el placer individual por la 
lectura, sino también que descubran y valoren el placer de compartir aquello 
que leen con otras personas.
 
¡Deseamos que esta propuesta sea una aliada que te ayude a conseguirlo!

Introducción
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MATERIAL:
54 cartas, diferenciadas por etapa educativa:

Las cartas de 
color verde 

están indicadas 
para el ciclo 
superior de 
Primaria.

Las cartas de color 
azul se utilizan 

desde 1.º de ESO, 
pudiéndose añadir 

también las de 
color verde.

Las cartas de color 
amarillo se emplean a 
partir de 3.º de la ESO, 

si bien se pueden añadir 
todas las cartas anteriores 

en cada partida.

Más adelante encontrarás el material imprimible para poder utilizar el juego 
en el aula.

OBJETIVO DEL JUEGO: 
Cada carta incluye una pregunta con tres 
opciones de respuesta. La finalidad del 
juego es adivinar qué opción elegiría la 
persona que lee la pregunta, y potenciar 
así el conocimiento mutuo y la cohesión 
entre el alumnado.

Instrucciones del juego
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MECÁNICA DEL JUEGO:
Existen dos formas de jugar que indicamos a continuación:

En este caso, los estudiantes se agrupan por equipos y compiten 
individualmente dentro de estos. Se recomienda que los grupos sean de 
4-5 personas.

Un jugador del equipo deberá coger una carta del mazo al azar y leerla 
en voz alta. 

Los demás miembros del equipo tendrán que decidir de manera autónoma 
qué opción creen que escogerá esta persona y justificar los motivos en 
voz alta. 

Una vez finalizada la ronda de argumentaciones, el jugador que ha leído 
la carta señalará cuál es la opción correcta y explicará por qué.
 
Solo aquellos participantes que hayan acertado se anotarán un punto. 

Ganará el juego quien, después de haber finalizado todas las rondas, 
haya obtenido la mayor puntuación de su grupo.  

OPCIÓN 1

Juego por equipos
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En este caso, distinguimos dos opciones para jugar:

Por equipos:

A diferencia del caso anterior, los equipos constituyen una unidad y 
compiten entre ellos para obtener la máxima puntuación.

Esto implica que la decisión sobre qué respuesta escoger deberá ser 
debatida y consensuada por todos los miembros del equipo y, por último, 
expuesta en voz alta al resto de la clase por el portavoz del equipo. 

Todas las respuestas deberán justificarse con argumentos. 

Ganará el equipo que haya anotado más puntos al acabar todas las 
rondas. 

Individual:

Con la misma dinámica que en el caso anterior, pero de forma autónoma: 
sin la necesidad de consensuar la respuesta con los otros compañeros. 

Todos los estudiantes jugarán individualmente e irán anotándose los 
aciertos en cada ronda. 

Al acabar, compartirán su puntuación con el docente y se establecerá un 
podio con los tres ganadores (o incluso cinco). 

OPCIÓN 2

Juego a nivel grupo clase
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Se puede proponer al alumnado que escriba preguntas en las cartas en 
blanco que se incluyen en este documento, utilizando nuevas referencias 
literarias para crearlas, o bien otros elementos que sirvan para identificar 
intereses comunes.

También es posible realizar un trabajo en el aula a partir del listado de obras 
que se referencian al final del documento, y que puede consistir, por ejemplo, 
en la elaboración de un póster con la reseña de un libro escogido del listado 
(o incluso de un vídeo) o en la creación de otro juego para la biblioteca del 
centro con la lista de lecturas propuestas. En cualquier caso, el objetivo será 
ayudar al alumnado a que amplíe su cultura literaria y desarrolle su perfil 
lector descubriendo nuevos títulos, autores y géneros. 

Posibles adaptaciones




