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2.- Después de ver la pelicula

2.a. Debate / Cine Forum

En primer lugar podemos abrir un debate p
licula ha cubierto las expectativas que habiar :
1, Este debate permitira que los alumnos exterioricen sus
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Jumanji, una pelicula de aventuras
:Sabes qué es la aventura?
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den un misterioso juego en un oscu

la historia de Ala
de relacion con sus padres. Alan descubre por casualidad e
juego e invita a su
el juego y Sarah huye despavorida y perseguida por unos péja-
ros ter

1895, Conocemos a Judy y a Pftw que
van a vivir a
empiezan a ju qar lanzan los dados

ya adulto, 26 ¢

Jugar con el tiempo

En lo vido real el tiempo es un elementa que nos
mos delenerlo ni hacerlo avanzar. El ¥ tronscurre i
que podamos amoldarlo o nuestras neces . Sin
N épocas, los hombres han deseado podet jugar con el Hernpc pnm
gar, por ef buenos momentos o suprimir los malos, para
traslodarse of pasado o para \na[ar ol futuro, é:or menos con lai trl‘lugl
nacién. Primero en la literatura y después cine, han con-
todo historias en los que se vigjo of oal htum Vummaexplacnr
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* Saltar al pasade (Flash-back)

Entonces podemos ver los imagenes que sucedieron anle-
riormente, afios o siglos atrés, también recuerdos de lo B aontio 0o proto-
gonisia, elc. A veces, para avisar asﬂ:bdudewecodemium
se utilizan recursos como los fundidos, los nublados de imagen, elc., aun-
que actualmente se juega con el sin previo aviso.
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Una vez finalizado el juego que habia
en 1969, con la ayuda de

Sarah, y de unos nifios que viven en
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la situacion inicial, es decir a 1969. Nada de o que
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Finalmente, vernos a Alan y Sarah en 1995, felizmente casa-
dos. Cas alrr nte conocen a Peter y a Judy que aparecen fell-
ces junto a unos padres que no han muerio
unciona la ordenacion en el
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;Hablemos de la pelicula!
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1. Estructura de la historia
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fla .‘.r_.mc den con los tipicos del relata de aventuras

ir el desarrollo de la historia y

la estructura de la

2. Los personajes

Alan, ¢l protagonista, ;Como
i Que relacion tiene con sus padres?,
amigos”?, ;Es valiente? Tucruc miedo”
Mo es de adulta?, jHa ¢
igla?. ;Que sabemn
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iene? 4Qué puntos de contacto h_‘f entre
De qué manera se enfrentan los dos

El policia, ;G
que abandona &l
policia? ;Es un perso

2 en 19697 ;Donde frabgjaba?
frabajo en |a fabrica y se convierte en

1
aje comico?

Otros personajes secundarios
Los padres de Alan
La tia de Peter y Judy.
El explorador gue pe
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iHablemos de la pelicula!

1. Estructura de la historia
Explica como se desarrollan los hechos en iz pelicula

dividir el desarrollo de la historia y

aunar
a la histe
rado (1000 qQ

25 UN 0est

ual es el desenlace ES Un

clarado v la historia no

que forman la estn

ia comnciden con los tip 5 el relato ge aventuras

2. Los personajes

Alan. el proiagonisia i
Jué relacion tier

Sarah, la amiga de Alan, ;Como era
es de HI-:\-"I'.' iComo le ha afectad
"Jumanji” de pequena?, ;A qué se dedica cuando Alar

nirar

de ning?, ;Como

3| haber jugado a

Judy, ;Como le ha afectado

jice tanias mentira

Peter . Como le ha =ie

LUE [ Diema lene

Alan y Peter? ;De qué manera s

blemas?

El policia,

Por qué abandona &

era en 19697 ;Donde trabajabs
abajo en la fabrica y se convierle en
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3. Los elementos fantasticos

Los objetos magicos

lemos decir gue el tablero de juego es un objeto

magico? JEs una fuerza del mal?
;Que funcion tienen los an cada vez

gue alguien esta a punto de

Los elementos fantasticos

s que salen en &l juego? ;Son rea

cen I

4. Los espacios

La accion tra urre er

en Estado

La casa Parrish

;Camo era en 19697

. Como aparece en 199567 ;For gue la comprz |2 tia de los
ninos?

;Como era en 19

la zapatila depol . Qué transformaciones sufre la casa durante 2l jusga?

fabricars

+Que aspecto tiene la fabrica en 19957 ; Quién vive alli?
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El juego de las adivinanzas

Para empazar te proponem 10 de las adivinanzas
. jue 10 adivines nada sir | uir ad
= T b i HN2Ze

1 Que S

Ahora te
U pr

) 0 Jara Cjue
Ina avantura apasic

| § Jell U el
irie 2 J fantasix
i Qo + |} = 58T ¢ 1¢
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Ejemplo cito, por | ) to ¢ aventuras. Para ello. deberas e
je forma ] [ 3ra deja ]
i ¢ Aleiamienic: alguien d s n alad
A mparar hjelo con )] 3 Que tengan * Fronic i e 3 Ul ronit N gue es des
algun rasgo parecido * Prugbas. el jugador ha de pasar por varias pru
Z : » Ayudsa: duranle gl recorrido recibe varias ayudas
Ejemplo: Como hemos visto en la cefinicion, el poligrato se * Ubjelo magico: enclentra varios objetos magice

glaciona ¢on la hoja de papel El papel p Je convertirse por as 15 agredido
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Ejemplo Acamento
1. Para salvar a un an

2. Para encontrar un tesoro
3. Para av riguar un enigme
4, Para encontrar el amor
5. Para aprender algo desconocido.
6. Para recuperar alge perdido de gre

Ejemplo. “Es algo que Iraza un camino negro sobire un Camp

vamos a darle una forma atrat
Podemas exprasaria ulilizando un paread

Ejemplo "Sobre un campo blanco, senda negra va trazando

Uniliza un cado para elegir una posibdidad en

Te atreves ahora a orea yinanzas v a imaginar y descubr

Wwevas sil S para pe jes ge Jumar 1Ta p

junto con s




Recuperar juegos

QUE juegos conocas? £
que seguramente habran perterecido a tus padres o
Juegos de aiferentes paises. juegos de mesa, de calle, ceporivos

Con la ayuda de tus compaiieros intenta rec iperar ."“q clase de
uegos. Clasficadlos en clase y realiza 3

nombre del juego, ano d "t: fatrica
normas y reglas, numero de jugadoras
observaciones

e
procade
edad reco

mendad, espacio i

Relata e ongen del juego de la oca Indaga en que lugares del
mundo se sigue [ugando y con qué diferencias. Avergua log aspec-
tos culturales de cada zona

Construir una ludoteca

A partir de los
una ludoteca que
voS materales

naore
ueges y

reaizacc y
los que os ofrezcs

El juego Jumaniji

_ Para aguellos que Guieren "estar a la
ultima” existe ya en el mercado el juego
Jumanji, de la compania MB Juegos

Es adecuado para ninos y ninas a
partir de 8 afos y es tan fascinanta como
gl ge la palicula, 'un juego para aguellos
aue buscan una lorma de dejar su mundo
atras™. ‘Aunque no esperels lluvias
torranciales, terremotos y animales
salvajes corriendo por &f aulg o por e
saldn ce casa Esto sdlo ocurrird ar
viuesirz fantasia
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JUMANYI

Taller de teatro
“Hay una selva dentro...”

¢ Ve atreverias & crear una selva en &l gmnasio de la escuela?
Poces hacerlo con los materiales que hay dentro (cuerdas, col-
chonelas, espaideras. pelolas, aros, eic.)

Adernas podeéss construir los elementos naturales gue encontrark
BMOS €N una selva (animaies y plantas) a partr de materales diver-
sos (papel. carton, cajas..).

Recrear la jungla

Os proponemos el siguiente juego:

La mitad de !a ¢ 2 creara g seiva y todo o referente g ella
Mientras, ol resto o2 |z clase se maquiliard y distrazaré para entrar en
un mundo selval:co, aungue no podra ver o que les espesa

Los participantes deberan entrar €n la jungla con ks 00s cerra-
dos y sus companeros guias (en careqas) Una vez dentro, ia selva s
producita sorpresas que ni oS esgerais

Algunos companaros se encargaran de
alimenrtar la selva con la musica adecuada
Dispendréis de instrumentos gue os ayudaran

Una vez la mitad de! grupo hayan supera-
do “la ley de la selva”, os intercambigreis los
papeles

También podéis inventar y reprasentar
una historia que transcurra en vuestra selva
particular

Por uditmo podéis intercambiar sensacio-
res que 0s ha producido esta savale expe-
riencia

LOS VALORES EN LA PELICULA JUMANJI

De la pelicula Jumanii se desprende continuamente a lo
largo de Ia proyeccitn, la presencia del coraje, la valentia, el
animo y el entusiasmo, aparte de muchos olros valores que ire-
mos desgranando en el presente trabajo. Estos valores ofrecen
la posibilidad de alcanzar el fin que nuestros protagonislas se
han propuesto al iniciar el juege que Alan enconiré un dia, pero
la consecucién de ese fin les lleva a multitud de aventuras y

La valentia, el coraie, el 2nimo o el entusiasmo, verdadera-
mente ofrecen al joven |2 posibilidad de lograr 2 gran ideal de
iz solidaridad. Cuando la persona los adopta quiere decir que
se na realizado un gran esfuerzo y ello implica ser valiente para
aceptamos a nosolros mismos con nuestras busnas cualida-
des pero también con nuestras deficiencias y aceolar la situa-
cion gue nos rodea. En Jumaniji esto se ve claramente. Hay que
enfrentarse con todzs una serie de animeales en diversas situa-
ciones y superar el miedo. Para ello se necesita coraje, entu-
siasmo, valentia y mucho &nimo; pero lambién es necesara la
‘constancia,

La unién v la amistad de los cuatro personajes: Alan, Judy,
Peter y Sarah es la que hace posible superar muchas pruebas
y podemos reflexionar como Alan. {que cuando nifio era miedo-
S0y que no stlo tenia problemas de relacion con sus padres,
Sino que sus companeros de escuela se reian de & porque
creian gue tenia miedo), aparece en el tablerc con 38 ahos y
capaz de superar muilitud de pruebas y nos hace evidente la
necesidad de educarnos para la confianza y la valentia; pero
sin casr en la temeridad. Parz ello se hace necesaria la pru-
dencia, valor que lambién vemos en Jumanii juntc con la supe-
racién perscnal que va permitiendo adquirir responsabilidades,

comelidos gue cumplir, disposicion a respander positivamente
a la apelacion de los valores por exigentes que estos sean.
Nuestras respuesias deben responder al ideal que orienta
nuestra vida, ideal que ira bien unido a ese nuestro deseo de
superacion personal.

En Jumanj la ciferencia entre la selva y la ciudad se remar-
ca extraordinariamente. Por eso. la pelicula ofrece una buena
oportunicad para reflexionar sobre como ha podido transcurrir
fa vicza de un nifio timido, introvertido y rico de ciudad que se ve
obligado a vivir durante anos en una selva liena de peligros y
aventuras. ;Qué transformaciones expenments el caracter de
Aian?. ;Cuéles son las diferencias de personalidad mas nota-
bles que se observan en Alan y en el resto de los personajes de
la pelicula con el paso de los anos?. JQué ocurre cuando una
persona, por las causas que sean. se ve obligada a desplazar-
se del camipo 2 la ciudad, o vicervarsa?. ;Como puede afectar
ese cambio de residenciz y delerminados acontecimientos y
situaciones a su comportamiento social?. Jumanji ofrece un
buen pretexto para debatir este tema en relaclon a casos espe-
cificos de companeros de clase que se conozcan.

Valores como la esperanza. la firmeza o el esiuerzo, 1am-
bién se nos muestran en esta pelicula cuando Alan, con la ayu-
da de Peter y Judy, va a buscar a Sarah para que ésta a su vez
las ayude y es con la participacion y la cooperacion como las
que se consiguen los &xitos: en nuestra pelicula hay que aca-
bar la partida para conseguir salvarse, no tan solo de las
estampidas de los animaies o de las inundaciones de los mon-
zones, sino lambién del terrible cazador cbsesionado por

Alan.
i Amparo Vazquez.




