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1.1. Para situarnos

En Andalucia se vienen desarrollando acciones, por parte de las organizaciones de
la sociedad civil y de las administraciones publicas, para fortalecer los valores de
cooperacion, solidaridad e igualdad entre los pueblos. De manera especial, estas
actuaciones se desarrollan en el campo de la Educacién, tanto formal como no
formal e informal.

Son cada vez mas las actuaciones que salen del ambito estrictamente escolar y
que, desde el tiempo libre y la animacién socioculturtal, implementan estrategias
innovadoras y creativas para movilizar a la ciudadania en el ejercicio de su dere-
cho y deber de comprometerse a favor del cambio de estructuras y paradigmas
clasicos hacia espacios mas participativos, inclusivos y equitativos.

Aunque a lo largo de la historia el juego se ha utilizado como estrategia educativa
que permitia el entrenamiento de habilidades para la vida, en los ultimos 15 afios,
el juego ha ido posicionandose en el ambito educativo como elemento pedagoégi-
co de primer orden desde dos perspectivas de uso: la introduccién de elementos
de juego para facilitar la motivacion y el «engagement» o la promocién del juego
como espacio de aprendizaje en si mismo, que permite vivir experiencias y entre-
nar habilidades para la vida cotidiana.
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Desde pequenios, experimentamos, jugamos, aprendemos.

Los juegos y los juguetes forman parte de la vida de las personas desde que na-
cemos. A todas las personas puede gustarle jugar colocandonos en situaciones
atipicas que buscan alejarse de la rutina diaria. EL gusto por el juego es innato, es
un instinto que nos permite desarrollar la imaginacién, compartir experiencias y
practicar una serie de habilidades sociales que necesitamos en la vida cotidiana y
en las relaciones interpersonales. Es un espacio donde tenemos la oportunidad de
interactuar con nosotros/as mismos/as, con otras personas y con nuestro entorno.

Jugamos porque necesitamos descubrir, conocer, aprender historias y, sobre todo,
entendernos. Y también jugamos porque necesitamos experimentar emociones. Y
la vivencia de emociones activa los resortes de la memoria a largo plazo, lo que
favorece el anclaje de aprendizajes significativos duraderos.

Através del juego damos simbologia a los objetos y a las personas, para conocerlos
mejor, ya que conseguimos reducir la complejidad de la realidad y llevarla a un
territorio que podemos dominar y analizar con nuestra mirada personal. Pero el
juego también nos ayuda a sumar otros puntos de vista y cambiar la perspectiva
personal.

En el contexto de este manual no estamos hablando del juego como accion es-
pontanea que se genera a través de un objeto o juguete. Los juguetes u objetos de
juego se utilizan de forma libre, sin reglas ni normas; cada cual puede hacer uso de
un mismo juguete de muy diversas formas. Pero el juego, por el contrario, cuenta
con una serie de reglas o normas que definen la forma de juego.

Juguete: objeto fisico que se utiliza para jugar.

Juego: actividad ludica organizada en base a unas normas
concretas.

Son muchos los estudios (Hamari, Koivisto y Sarsa
en 2014) que demuestran que la gamificacion y el V
aprendizaje basado en juegos consiguen un alto ni-
vel de motivacion y la mejora de los resultados aca- | |
démicos obtenidos.

También tienen una aplicacion practica en el \ {
mundo laboral aumentando el nivel de produc- \
tividad, el sentido de pertenencia, incentivando
la creatividad y ayudando a dar solucién a los
problemas de la organizacion.




Manual de aprendizaje Basado en Juegos

1.2. El proyecto

«Jovenes por la transformacion social a través de procesos de gamificacién» es un
proyecto desarrollado, entre los afios 2019 y 2021, por la Fundacién Bosco Global
gracias a la cofinanciacion de la Agencia Andaluza de Cooperacién Internacional
para el Desarrollo de la Junta de Andalucia.

El objetivo principal ha sido desarrollar procesos educativos que favorezcan la
construccion de una ciudadania global a través de estrategias de gamificacion y
aprendizaje basado en juegos desarrolladas por jévenes para jévenes y para ciu-
dadania general. A través de la elaboracién de distintos tipos de juegos, asi como
de su utilizacion (en distintos contextos educativos formales, no formales e infor-
males), las personas que han participado han sido capaces de adquirir una visién
critica sobre la realidad mundial y han desarrollado habilidades como el trabajo
en equipo.

En un primer momento 85 chicosy 172 chicas, jovenes vinculados a siete entidades
educativas, acompafados de 7 educadores y 15 educadoras, han participado en un
proceso en el que han mejorado su capacitacion en relacion a los contenidos rela-
cionados con la Educacion para el Desarrollo y sobre como desarrollar estrategias
de ludoaprendizaje, aprendiendo a través de la elaboracion de juegos. Para esto
han disefiando y desarrollando juegos, partiendo de problemas que han identifica-
do como socialmente relevantes, siendo algunas tematicas: migraciones, equidad
entre los géneros y responsabilidad medioambiental.

Las entidades participantes como Grupos Makers (creadores de juegos) han sido:
. Asociacion Mentes Hexagonadas (Huelva).
- CDP Santisimo Sacramento (Carmona).
. CDP Santo Domingo Savio (Ubeda).
« CDP Lora Tamayo (Jerez de la Frontera).
- CIMI Odiel.
+ Universidad de Sevilla. Facultad de Ciencias de la Educacion.
« Universidad de Huelva. Facultad de Ciencias de la Educacion.

Ademas se ha establecido una alianza con la Fundacién Observatorio del Juego
(Chile) a partir de la cual se han desarrollado dos acciones formativas onlive con-
juntas y hemos participado de la Primera Convocatoria Internacional de Juegos de


https://boscoglobal.org
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https://www.juntadeandalucia.es/aacid/
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Mesa Educativos (CIJME), en la que se han participado 61 grupos (de paises como
Chile, Colombia, El Salvador, Espafia, México, Per y Venezuela) que han presenta-
do sus prototipos de juego, de los que, tras un proceso de formacién, asesoramien-
to y mejora, al menos uno de ellos formara parte del catalogo de juegos de una
editorial especializada.

Para ampliar el impacto, los juegos creador por los Grupos Makers se han puesto
a disposicién de entidades educativas y ciudadania para que sean utilizados por
jovenes y personas adultas de distintas instituciones (centros educativos, asocia-
ciones, ayuntamientos y centros de menores).

Todos los juegos son accesibles para su descarga desde la web de Bosco Global, en
version Print&Play.

1.3. Problemas e intereses a los que el proyecto
ha dado respuesta

El modelo clasico de intervencion en Educacion y de forma concreta en Educacion
para el Desarrollo (EpD) pone a la juventud y a la infancia como publico receptor
de los procesos disefiados e implementados por personas adultas. No se suele te-
ner en cuenta que la juventud y la infancia son sujetos de derechos y que, por ello,
no deberian ser meros destinatarios/as de aquello que, desde sus agentes educati-
vos, consideramos de manera unilateral.
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En referencia a esto, en un estudio cualitativo de analisis de discursos y textos que
Bosco Global ha desarrollado sobre enfoque de juventudes, realizado con personal
técnico de organizaciones sociales, educadores/as y jévenes se ha constatado que:

- En Espafia, practicamente, se desconoce la existencia del enfoque de juven-
tudes, a pesar de su extension y aplicacién en América latina.

- Es necesario poner en relieve una vision positiva de la juventud y desarrollar
actividades intergeneracionales donde todos los colectivos y generaciones tra-
bajen cada cual aportando y transformando su vision, para lo que es necesario
establecer estrategias que aseguren la escucha activa de las personas y los
subgrupos.

- Hay que cambiar de paradigma para entender que el desarrollo viene de
la mano de cambios adaptativos, por lo que hay que mirar al futuro de forma
esperanzada y buscando la transformacién y el cambio social.

Las entidades que han participado en el proyecto, del que parte este manual, com-
parten una vision de la gamificacion como medio que permite usar estrategias,
modelos, dindmicas, mecanicas y elementos propios de los juegos llevados a cabo
en contextos ajenos a los pertenecientes al ocio y tiempo libre, con el propésito
de transmitir unos contenidos a través de una experiencia ludica que potencie la
motivacién, la implicacién, el aprendizaje significativo y la diversion.

Por eso nos preguntamos, ;por qué, cuando van creciendo, muchas personas olvi-
dan los beneficios de los juegos y les restan importancia?.

¢Por qué las personas adultas dejamos de jugar?

1.4. ;Por qué y para qué se necesita este proyecto?

La Educacién para el Desarrollo (EpD) aporta valores claves para la construccion
de una ciudadania global, critica y activa, comprometida con la defensa de los
Derechos Humanos y de la casa comun, el planeta Tierra.

Para incorporar e interiorizar la importancia de valores como el respeto, la coope-
racion, la riqueza de la diversidad y la dignidad humana es necesario reflexionar
de forma creativa y dialégica, favoreciendo la reflexién profunda y la disonancia
cognitiva que permita el desarrollo de aprendizajes significativos que puedan se
generalizables a diferentes contextos y experiencias de vida.
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La Gamificacion y el Aprendizaje Basado en Juegos (en adelante ABJ) se nos plan-
tean como una metodologia ideal para este fin, ya que el juego es un elemento
motivante en si mismo, a la par que sirve de espacio de aprendizaje significativo,
permitiendo vivir experiencias y entrenar habilidades para la vida cotidiana.

Ademas, en el caso de la propuesta que hacemos desde Bosco Global en la que no
solo se utilizan juegos y estrategias ludicas dentro del proceso educativo, sino que
el juego es creado por el propio grupo, les damos el absoluto protagonismo en su
proceso de ensefianza-aprendizaje, donde ellos y ellas crean, juegan, reflexionan,
discuten, acuerdan y cooperan por un fin comUn: acercar a otras personas un pro-
blema socialmente relevante de forma ludica.

En este proceso de creacion en el que hay que investigar, proponer ideas, contras-
tarlas, revisarlas, rehacerlas, etc. se genera un espacio de evaluacién y aprendizaje
permanente, en el que aprendemos a trabajar en equipo, a ser criticos y criticados;
en el que hay que ponerse en el lugar de las personas que utilizaran los juegos
para definir lenguaje, imagenes y contenidos; jovenes y educadores hemos apren-
dido lo dificil que es el proceso de creacién de juegos y de transversalizacion de
contenidos que estan relacionados con los derechos humanos, la interculturalidad,
la equidad y la responsabilidad medioambiental.

10
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ELl término Gamificacion fue acuiado por primera vez por Pelling (2002) y deter-
minaba cémo la aplicaciéon de metaforas de juego, para tareas de la vida real,
influyen en el comportamiento y mejoran la motivacién y el compromiso de las
personas que se ven implicadas.

No fue hasta el afio 2010 en el que gana fuerza con el significado que hoy se le atri-
buye, basandose en el concepto «game thinking» (Werbach, K. y Hunter, D. 2012),
en la que se habla de gamificar planteado desde el proceso de disefio de un juego.

Sin embargo, la idea de utilizar dinamicas y mecanicas de juego en entornos
no recreativos no es algo nuevo. La gamificaciéon y el aprendizaje basado

en juegos es una realidad estudiada a lo largo de la

historia. Desde tiempos inmemoriales la

humanidad comprendi6 que aprender es

parte esencial de su desarrollo, se

crearon los primeros juegos

con reglas y normas ‘

delimitadas. ‘
[ 3

\ +11
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El juego a lo largo de la historia

Mancala, Awale, Wari, Kakua, Owa-
re, Kalah o Kalaha son algunos de los
nombres que recibe este ancestral
juego para dos personas que utiliza un
tablero de madera (o huecos en el sue-
lo) y 48 semillas (o fichas) que esta ex-
tendido por gran parte del continente
africano y que parece que tiene su ori-
gen en la antigliedad, aunque no hay
registros escritos hasta la edad media.

Algo parecido ocurre con Jenga, juego
de construccién con piezas de made-
ra, que esta basado en un juego tradi-
cional africano, el Takaradi de Ghana,
y que ha sido popularizado por la bri-
tanica Leslie Scott.

Muchos juegos han nacido como re-
flejo de la vida real, muchas veces de
la guerra. El Ajedrez, por ejemplo, el
Chaturabga (juego hindu del Siglo Il
a. C) y sus evoluciones, el Ajedrez y el
Xiangqi, asi como el hnefatafl vikingo
han sido usados durante siglos para
ensefiar estrategia militar.

Mas antiguos son el Juego real (Meso-
potamia) y el Senet (cuyo nombre sig-
nifica pasaje o transito y que parece
tener relacién con cuestiones ritua-
les, relacionadas con la vida eterna).

ELl Parchis proviene del Pachisi, juego
originario de la India del S. XVI apro-
ximadamente. En las ruinas mayas de

México se han encontrado vestigios De arriba a abajo:
de un juego parecido al Pachisi llama- Mancala, Jenga, Ajedrez, Senet
do Patolli. y Parchisi.

12
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De arriba a abajo:
Domind, Tangram Juego de la oca, The
Landlords Game y Trivial Pursuit.

El domind surgié hace mil afios en
china a partir de los juegos de dados.
No parece que la forma actual de 28
fichas dobles y rectangulares fuese
conocida en Europa hasta que, a me-
diados del siglo XVIII, la introdujeran y
extendieran los italianos.

Otro juego que se usaba ya en el siglo
VIl es el Tangram, cuya traduccion lite-
ral es «tabla de sabiduria».

Se tiene constancia de que el Juego de
la Oca se usaba en la Florencia Rena-
centista (s. XVI). Las primeras versio-
nes comerciales del juego aparecie-
ron a finales del siglo XIX.

El juego del Monopoly tiene su origen
en un juego creado por Elizabeth Ma-
gie en 1903 y patentando por ella mis-
ma en 1904, llamado The Landlords
Game. No cobro relevancia hasta 1935
cuando Charles Darrow lo patent6 su
version del juego con el nombre ac-
tual mas conocido.

EL Trivial Pursuit es un juego de mesa
de Scott Abbot y de Chris Hane. Desa-
rrollaron la idea en diciembre de 1979
y el juego fue lanzado al mercado dos
afnos después.

13
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El Catén inventado por Klaus Teuber en 1995 ese encuentra ya entre los juegos de
mesa clasicos.

A partir de la década de los 90 del siglo XX se empiezan a popularizar un tipo
de juego, procedentes de Europa, que empiezan a tener en cuenta otros detalles
como:

- Duracién establecida (reloj del juego) y normalmente corta 45-90 minutos.

- Mecanismos de compensacion, para que ninglin jugador/a se quede fuera
de la partida

- Exploracion de nuevas formas de jugar (mecanicas) y nuevos temas que pue-
den ir desde cuidar una Granja (Agricola), crear ciudades (Carcasonne) a luchar
contra epidemias mortales (Pandemic), contar historias (Dixit) o jugar de forma
cooperativa (La isla prohibida, Rescate), sin dejar de lado los juegos de conquis-
tas (Risk).

El juego como herramienta educativa

Los primeros textos europeos que hablan del juego como elemento de
relevancia para la educacion datan de la Grecia clasica.

Platon, en el siglo IV a. C. ya habla de la importancia educativa

del juego para el adecuado desarrollo del comportamiento
y de la creatividad. Ya Aristoteles mencionaba en sus obras
como el juego favorece el desarrollo motor.

En Roma, «ludus» es la palabra que se utiliza para designar
el juego infantil, y ese mismo término se usaba para denomi-



Manual de aprendizaje Basado en Juegos

nar a la escuela, de forma que podriamos deducir que la cultura romana daba un
gran valor al juego dentro del proceso de aprendizaje. Asi encontramos a autores
como Quintiliano que, en el primer siglo de nuestra era, aconsejaba el juego como
elemento motivador para el aprendizaje.

En la Edad Media, el tunecino Ibn Jaldun
(SXIV) es uno de los pioneros en suprimir
el uso de la fuerza en la metodologia edu-
cativay en los «<Hadices», textos que narran
las ensefianzas de Mahoma, se reconoce
que jugar a las mufecas prepara para el
cuidado de la infancia.

Luis Vives, en el siglo XVI, precursor de la
Espana Ilustrada, ya hablo de la importan-
cia que tiene el juego dentro de la educa-
cion y propuso elementos de juego para
motivar.

Ilbn Jaldun.

Durante el siglo XVIII se consider6 el juego como un instrumento pedagégico.
Exponente de esta época de la Ilustracion es Rousseau que en su libro El Emilio
(1762) plantea que cada edad tenia su perfeccion idénea y que esa perfeccion y
madurez se realizaban, en la infancia, mediante el juego.

Froebel, que es considerado el precursor de la
educacion preescolar, habla de la importancia
del juego para desarrollar la educacioén integral
y expone que los juegos espontaneos favorecen
la personalidad del nifio, siendo un instrumento
basico en la educacion y recomendando que, al
menos, se juegue entre dos a tres horas diarias.

Froebel, en el siglo XVIII, disefi6 juegos que favo-
recen el desarrollo integral del nifio y de la nifia
, usando distintos objetos sélidos que contaban
con diferentes formas geométricas y que van
aumentando su complejidad conforme se avan-
zaba. Ademas, criticé los sistemas escolares que
separaban los conocimientos por temas o ma-
Eriedrich Erébel terias, justificando que no permitia comprender
que todo esta relacionado.

Afinales del siglo XIX surgieron los movimientos de Escuela Nueva como contrapo-
sicion a la escuela represora tradicional de «la letra con sangre entra.

15
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La filosofia de la Escuela Nueva describe que se aprende haciendo, construyen-
do y reflexionando buscando una escuela situada en la vida, es decir, que se fije
en los intereses que tiene el alumnado, para que sean sujetos activos y donde es
vital revalorizar el papel de los maestros y las maestras. Este movimiento no solo
espera cambiar a las personas sino que busca renovar los espacios de aprendizaje,
determinando que el entorno de la escuela tiene que ser amplio, alegre y sano,
con campo para juegos y labores donde se pueda jugar tranquilamente sin ser
molestados/as.

En ese nuevo contexto educativo aparecen teorias sobre el juego como instrumen-
to pedagobgico y se inventan gran cantidad de juegos y juguetes educativos.

Don Bosco, en su Sistema preventivo en La educacién de la

juventud (1877) declara, entre otros postulados, que las

actividades ludicas, recreativas, deportivas y artisticas

son esenciales en la formacién de los nifios, nifias y

jovenes. Desde nifio estuvo preocupado por c6mo

trabajar con la juventud y en Memorias del ora-

torio (1879) relata como en el suefio que tuvo

a los 9 afos le pareci6 estar junto a su casa,

«en un paraje bastante espacioso, donde ha-

bia reunida una muchedumbre de chiquillos

en pleno juego». Ya a los 11 afios «hacia jue-

gos de manos, daba el salto mortal, hacia la

golondrina, caminaba con las manos, anda-

ba, saltaba y bailaba sobre la cuerda como un

profesional», todo ello para atraer la atencién

de la chiquilleria e instruirles. Para Don Bosco

la alegria y la fiesta no son solo un recurso

metodolégico, son una forma de vida que

debe imperar en toda persona que trabaje

con la juventud. El patio se convierte en un

espacio donde lo ludico y lo educativo se

entrecruzan. EL ambiente ludico propicia

la cercania, el acompafiamiento perso-
nalizado y la palabra al oido.

Las hermanas Agazzi disefaron, a fina-
les del siglo XIX, un método educativo
que se fundamentaba, principalmente, en el
respeto por la libertad, la espontaneidad y la au-
tonomia de las nifios y los nifios. Usaban como
materiales y objetos didacticos elementos coti-
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dianos como ropa usada, baratijas, lentejas, botes, etc. Ellas sostenian que el jue-
go es esencial para crear un ambiente familiar, agradable y afectivo. A través del
juego, planificaban actividades de baile, ritmos y cantos, como forma de expresién
corporal.

Maria Montessori defendia que «el juego es
la principal actividad a través de la cual el
nifio lleva su vida durante los primeros afios
de edad». A partir de la experimentacion
y de la manipulacién los nifios y las nifias
aprenden acerca de las cosas que les rodean,
prueban diferentes formas de comportarse,
desarrollan habilidades sociales, mejoran su
Maria Montessori capacidad de resolver problemas y de adap-
tarse a diferentes situaciones.

Jean Piaget, ya en el siglo XX, habla de como por medio del juego, la nifia o
el nifio observa e investiga todo lo relacionado con su entorno de una manera
libre y espontanea y va relacionando sus conocimientos y experiencias previas
con otras nuevas, realizando procesos de aprendizaje individuales, fundamenta-
les para su crecimiento, independientemente del medio ambiente en el que se
desarrolle.

En Espafa, Maria Sanchez Arbés, pedagoga del siglo XX ,concedia gran importan-
cia al juego como método de aprendizaje y entendia las aulas como un lugar c6-
modo donde los nifios y las nifias disfrutaran aprendiendo.

Para Vigotsky, psicélogo ruso de origen ju-
dio, el juego es un instrumento y un recur-
so socio-cultural que impulsa el desarrollo
cognitivo, favoreciendo el desarrollo de los
procesos psicolégicos superiores, como la
atencion y la memoria voluntaria. En sus
textos Vigotsky explica que en el juego
concentra la atencién, ayuda a memorizar
y recordar se hace de manera consciente,
divertida y sin ninguna dificultad. Por ello
el juego forma parte esencial del desarrollo
ya que amplia continuamente la llamada
«zona de desarrollo proximo».

Lev Vigotsky

Pero encontramos un punto determinante que explica, en gran medida, el auge del
juego desde la segunda mitad del siglo XX. En el afio 1938, el historiador Jhon Hui-
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ziga, publicé un libro llamado Homo ludens donde utiliza el término de la teoria
de juegos y analiza su importancia social y cultural. Segun el precitado autor «sin
cierto desarrollo de una actitud ludica, ninguna cultura es posible».

Afos después, con el desarrollo de la industria del videojuego se acelerd la inves-
tigacion académica sobre los juegos. En este proceso se descubrieron y tipificaron
los tipos de jugadores/as, las motivaciones internas y externas y las conductas ha-
bituales, entre otros factores.

En el afio 2002, desde el ambito académico se comenz6é comenzaron la ardua
tarea de estudiar los considerados como «serious games», ya que imperaba una
tendencia al alza en su uso en campos de conocimiento como la medicina, usando
simuladores y recompensas. Finalmente, todos estos avances en el conocimiento
de juegos, unidos al desarrollo de la tecnologia, han terminado impregnando las
practicas innovadoras y se han convertido en una realidad en el &mbito educativo
actual.

18



0 0 0 0 0000000000000 00000000000 00

| | - 5
cieeee..ibn UG U GOMO

La Gamificaciéon y el ABJ

Emplear juegos en el aula, o en el grupo joven, no es una metodologia en si misma,
sino que es un recurso o técnica que se pueden usar en el transcurso de la accion
educativa. Sin embargo el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) o la Gamificacion
(también denominada Ludificacion) si pueden ser consideradas metodologias pro-
piamente dichas pues, en cualquiera de los dos casos, no podemos usar juegos
constantemente, estos deben ser complementarios a la metodologia habitual de
cada educador o educadora que las aplica.

A grandes rasgos, podemos decir que el ABJ supone la utilizacién, adaptacion o
creacién de un juego para usarlo en el aula y, de esta forma, trabajar o reafirmar
unos contenidos lo que seria «estudiar jugando»; mientras que la Gamificacién solo
incluira el uso de mecanicas concretas propias de los juegos.

En el ABJ, se juega a un juego, bien sea adaptado o no, para adquirir una serie de
conocimientos concretos. Implica el uso de un juego con fines educativos, pues los
objetivos seran didacticos y el aprendizaje debe poder ser generalizable o extra-
polable fuera del propio juego. Es decir, en este caso el contenido se adaptara al
juego.
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En muchas ocasiones, el ABJ esta relacionado también con los denominados como
serious games: juegos con un objetivo de aprendizaje definido que se puede alcan-
zar jugando mediante una experiencia de inmersién, motivadora y divertida en la
que se fomenta la capacidad critica, logica y reflexiva.

Por su parte, en la Gamificacion, usamos dinamicas, mecanicas y reglas de juego
en un entorno no necesariamente ludico. En este caso, las reglas y la Ludificacion
se adaptaran al contenido.

Ambas conceptos son complementarios entre si:

Gamificacion o Ludificacion: se hace uso de ele-
mentos de juego para motivar al alumnado, como pueden ser:
trofeos, puntos, rankings, avatares, misiones a completar,
final bosses, entre otros.

Por ejemplo: nos convertimos en un grupo de aventu-
reros y aventureras que tiene que salvar el reino de la
amenaza de un monstruo primigenio. Para ello deberan com-
pletarse las distintas pruebas que se planteen (realizar tra- -
bajos y exdamenes). Un sencillo ejemplo, si fuese en la clase

de Inglés o de un area en bilingle, puede ser resolver un

crucigrama en inglés.

Aprendizaje Basado En Juegos (ABJ): en

LG esta metodologia se juega a un juego, bien sea
- é4 ~ adaptado o no, para adquirir una serie de conoci-
e S - mientos concretos.
o 2 .5
NS Por ejemplo: en un grupo que aprende inglés,
para usar el vocabulario aprendido respecto de
= e, un area, jugamos al Scrabble o al Dixit, adaptan-
=

dolo al nivel de uso del idioma del grupo.

¢Como aprendemos jugando?

Dos procesos diversos que son importantes tener presente a la hora de querer fo-
mentar un aprendizaje.

Aprendizaje incrustado: es el que se produce cuando los contenidos estan integrados
dentro del juego. Suele usarse la pildorizacién (microdivision de la informacion) y la repeticion
de lamisma.
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Por ejemplo: texto en las cartas de un juego sobre hitos geograficos, donde se nos
dice como son y donde estan.

Aprendizaje emergente: esaquel aprendizaje que se genera a partir de las propias dina-
micasy mecanicas del juego.

Por ejemplo: desarrollamos la escucha activa y la comunicacién asertiva jugando
a un juego cooperativo.

Tipos de juegos

Del mismo modo hay que considerar que no todos los juegos son del mismo tipoy
que hay que elegir a la hora de buscar un aprendizaje con ellos:

Juego dirigido: jugar a un juego ya creado, dirigiendo la
accién o dinamica del mismo, hacia el fin pedagogico que se
busca.

Por ejemplo: jugamos a Ikénikus proponiendo situaciones con-
flictivas que se han dado en clase para guiar una reflexién so-
bre las emociones, la empatia y el respeto.

Juego serio o Serious game: se crea o se usa un juego para
trabajar un tema, aprender o practicar algunos contenidos. Es
complejo medir el equilibrio entre la diversion y el contenido,
ya que si los contenidos pesan demasiado y la propuesta ludi-
ca es aburrida, se pierde el sentido del juego en si mismo.

Ejemplo: con el juego Cédigo secreto 13+4 practicamos de for-
ma divertida, el calculo mental.

Simulacion: imitamos la vida real a través de un juego, poniendo en
o — ... practica los contenidos tedricos aprendidos. Esta estrategia es muy utili-
(X ) zada en escuelas empresariales para poner en practica interacciones de
compra/venta o relacion con proveedores. De esta forma, algunos desa-
rrolladores han creado simuladores que solo pueden usarse en entornos

educativos.

Ejemplo: con Factory Town aprenderas a disefiar y gestionar
una ciudad, gestionando los recursos econémicos y producti-
vos, pero sin olvidar los necesarios servicios publicos a la ciu-
dadania.
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¢Por qué jugamos?

EL gusto por el juego es innato, es un instinto que nos permite desarrollar la ima-
ginacion, compartir experiencias y practicar una serie de habilidades sociales que
necesitamos en la vida cotidiana y en las relaciones interpersonales.

Jugamos porque necesitamos descubrir, conocer, aprender historias y, sobre todo,
entendernos. Y también jugamos porque necesitamos experimentar emociones. Y
la vivencia de emociones activa los resortes de la memoria a largo plazo, lo que
favorece el anclaje de aprendizajes significativos duraderos.

A través del juego damos simbologia a los objetos y personas, para conocerlos
mejor, ya que conseguimos reducir la complejidad de la realidad, llevarla a un
territorio que podemos dominar y analizar la realidad y, cuando jugamos con otras
personas, nos permite ampliar los puntos de vista y las perspectivas.

Pero no todas las personas juegan a lo mismo ni por los mismos motivos y ésta es
una cuestion importante a la hora de disefiar una propuesta educativa basada en
juegos.

Una aproximacion sencilla puede ser la taxonomia de Bartle (1996). Segun esa cla-
sificacion podriamos identificar qué tipo de jugador o jugadora es cada persona.
Esto es relevante por que debemos pensar a qué tipologia de jugador o jugadora
queremos dirigir la propuesta de juego, pues la propuesta de gamificacion tendra
en cuenta diferentes hitos para motivar y enganchar a las personas a las que va
destinada, segln su perfil de juego.
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L3

PERFIL COMPETITIVO (Killer)

Caracteristicas: vive el juego como desafio y se centra en ganar la com-
peticién directa con otras personas o equipos.

Le motiva: rankings o clasificaciones.
Actividades de gamificacién acorde: concursos (quizs), torneos, etc.

Juego tipo: Monopoly.

PERFIL TRIUNFADOR o TRIUNFADORA (Achiever)

Caracteristicas: busca conseguir un estatus, superar metas rapidamente
0 conseguir logros.

Le motiva: alcanzar sucesivos logros o metas, superar niveles o etapas.

Actividades de gamificacion acorde: conseguir niveles, superar capitulos
de una aventura o salir de entuertos.

Juego tipo: Trivial.

PERFIL SOCIABLE (Socializer)

Caracteristicas: se fija mas en las relaciones sociales, desarrollar redes
de amistad, crear equipo.

Le motiva: la charla, el intercambio, la comunicacién, o compartir ex-
periencias.

Actividades de gamificacién acorde: juegos cooperativos, dramatizacio-
nes, etc.

Juego tipo: Pictionary o un Scape Room.

PERFIL EXPLORADOR O EXPLORADORA (Explorer)

Caracteristicas: suele centrarse en descubrir elementos desconocidos.

Le motiva: logros ocultos, resolucién de enigmas, encontrar pistas, mo-
verse.

Actividades de gamificacion acorde: gymkhanas o busquedas del tesoro
(quests).

Juego tipo: Cluedo.
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No obstante, debemos ser prudentes y usar esta clasificacion a modo de orien-
tacion. Lo interesante de esta categorizacién estd en tener presente qué puede
ayudar a motivar a los distintos tipos de participantes, seglin sea la propuesta de
gamificacion que se desea realizar. Dos ideas importantes:

- Sabemos que una persona es una entidad Unica e irrepetible, muy compleja,
por lo que toda catalogacion ha de entenderse de forma flexible y dinamica.

- No siempre vamos a comportarnos igual, ni nos va a motivar los mismos esti-
mulos, ni tiene que gustarnos lo mismo a lo largo de toda la vida.

La educacién en valores a través del juego

En marzo de 1990 se aprobd la Declaracién Mundial sobre la Educacién para Todos
en la que se reafirma que la educacion es un derecho humano fundamental, y se
insta a los paises a que realicen mayores esfuerzos para atender las necesidades
basicas de aprendizaje de todos. El marco de accién para satisfacer las necesi-
dades basicas de aprendizaje definid6 metas y estrategias a fin de satisfacer esas
necesidades en el afio 2000.

Entre las metas de esta declaracién cabe mencionarse, relacionadas con el ABJ,
las siguientes:

- Universalizar el acceso al aprendizaje.

- Fomento de la equidad.

- Prestar atencion prioritaria a los resultados del aprendizaje.

- Ampliacién de los medios y el alcance de la educacién basica.
- Mejora del entorno del aprendizaje.

- Fortalecer la concentracién de alianzas

Durante las ultimas cuatro décadas de historia el recorrido de la Educacién para el
Desarrollo ha pasado por distintos momentos y se han desarrollado diferentes enfo-
ques, pasando del enfoque caritativo-asistencial en sus origenes, hasta la vertiente
mas actual y consensuada del enfoque global-local con la educacion para la Ciu-
dadania Global como centro.

En esta quinta generacion se atiende al nuevo paradigma de la globalizacién, don-
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de todo esté interconectado y donde las relaciones econémicas, culturales y poli-
ticas, repercuten en todo el sistema. Y es aqui donde los procesos de Aprendizaje
Basado en Juegos entra en accion, es donde la construccién conjunta de juegos
con intencién educativa acoge todos los valores que se quieren desarrollar desde
la EpD en la actualidad.

Esta interdependencia promulga un nuevo status de ciudadania global donde se
atiende a que nuestras acciones diarias en lo local afectan en lo global. Se toma
de alguna manera el lema de «piensa globalmente; actia localmente», como idea
para transmitir los principios de esta generacién. Ademas, se pone el acento en
el enfoque de derechos humanos, de género, y medioambiente como enfoques
necesarios para realizar acciones transformadoras, a los que sumamos el enfoque
de juventudes desde Bosco Global.

El proceso educativo unido al ABJ como
desarollo de valores

Una de las esencial del proceso educativo, tal y como lo entendemos, es que la
persona que aprende esta en el centro del mismo y es protagonista de su propio
proceso.

Ademas, entendemos que de un lado el proceso implica pasar por diferentes fases
u etapas, que estan escalonadas; y por el otro se trata de un continuum que se
desarrolla durante toda la vida.

Si dicho proceso se mira como un derecho de la persona, ademas, es poseedora
del derecho a participar y ser agente activo del mismo. Esto supone que desde las
entidades y los/as agentes educativos hay que adaptarse y ofrecer herramientas
oportunas a cada edad o etapa vital. El juego y su construccién, por tanto, es una
de estas herramientas versatiles que agrupan esta vision de la educacién y que
ademas aporta elementos de motivacion muy considerables.

Por otro lado, en dicho proceso educativo, los valores estan en la base y desde
ahi, incluso desde los inicios de la Educacién para el Desarrollo se ha incorporado
marcos conceptuales como la Educacion para la paz, la coeducacién, educacion
medioambiental, educacioén intercultural, educacién en valores entre otros.., como
enfoques que aportan y suman elementos para lograr la solidaridad y la justicia
social.

Los valores que por excelencia han integrado las generaciones de la Epd han sido
entre otros: la solidaridad, el dialogo, la empatia, la interculturalidad, la igualdad,
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la no violencia, etc. todos estos valores son el germen para construir una ciudada-
nia cosmopolita y global como la que se configura en nuestra sociedad global de
hoy en dia.

Desde una vision actual y desde la construccion de juegos, la educacion actual
enfocada para este siglo acoge una vision cosmopolita y una mirada integral, in-
cluyendo aquellas metodologias que favorecen el protagonismo del alumnado y la
construccion del conocimiento.

Y esta vision incluye en la actualidad la educacién para la paz, la justicia ecosocial,
la educacién emancipadora, la perspectiva feminista, la vision transformadora, in-
clusiva, medioambiental, global y local, que son inspiradoras porque responden
al paradigma actual de interdependencia y permite atender a la multicausalidad
de los fendmenos para entenderlos en su complejidad y poder asi poder proponer
alternativas integrales.

Puesto que este es el marco en el nos movemos debemos reflexionar sobre qué
valores subyacen a los juegos que usamos o que inventamos y en qué medida se
fomenta la violencia o los estereotipos.

Es necesario que, como agentes facilitadores de la educacién, tengamos en cuenta
estas cuestiones a la hora de elegir un juego o inventar una narrativa como base
para un juego. Si se trabaja correctamente el juego y la gamificacién, estaremos
trabajando actitudes y valores que favoreceran una mayor implicacién de los y las
educandos/as en su proceso de aprendizaje y en su crecimiento como persona:

- Fomentamos el respeto y pensamiento critico.

- Trabajamos la autonomia y la toma de decisiones.

- Favorecemos el compromiso.

- Cooperamos entre iguales.

- Trabajamos la responsabilidad.

- Autoevaluandose y evaluando el trabajo de otras personas.
- Regulando el nivel de frustracién.

- Ampliando su cultura general.

Podemos aprender jugando y jugar educando.
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¢Qué nos atrae a jugar un juego?

Un juego, sea del tipo que sea, puede llamar la atencién de las personas y motivar-
la a jugar, considerando cinco caracteristicas basica del propio juego:

- Narrativa: ya sea como mera ambientacion o como una historia en la que
se nos invita a participar, la narrativa es una parte fundamental en todo juego.
Hay que tener en cuenta que ha de ser significativa para su publico destinata-
rio, a la par que original y atractiva.

- Estética: el disefio y el arte elegido para dar forma a la narrativa elegida. Es
una pieza clave para ayudar a la inmersion en la historia que sirve de trasfondo
a nuestra propuesta.

- Mecanica: la mecanica o mecanicas que desarrollaran la narrativa han de
ser coherentes con la misma. Esto también es una ayuda a que la experiencia
sea inmersiva. Normalmente, un juego suele incluir mas de una mecanica para
darle variedad y conformar su propia entidad.
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- Reglamento: las reglas establecen la relacién entre las mecanicas y determi-
nan el flujo del juego. Han de ser claras y entendibles por todas las personas
participantes.

« Flujo (Flow): el flujo es la relacion entre la dificultad del juego y la habilidad
de la persona que lo juega. Este concepto es facilmente identificable en los
videojuegos: sueles comenzar por un tutorial y la dificultad es progresivamente
ascendente. Aqui es importante un equilibrio: si el juego es demasiado facil,
aburre al no presentar un desafio y; por el contrario, si es demasiado dificil
puede resultar frustrante. En ambos casos se pierde el motivo fundamental de
cualquier juego: la diversion. Ademas, es muy importante el final, debiéndose
elegir qué queremos dejar en los jugadores y jugadoras al concluir la partida:
euforia, satisfaccion, alivio, inquietud, etc.

¢(Como interaccionan estos elementos?

Contextualiza el juego para losy las participantes.
NARRATIVA

Atraey ayudaa entenderyrecordar las mecanicas
consimbologiao iconos.

Marca qué tipo de acciones pueden hacerse.

Determina como interaccionan las mecanicasy los
elementos del juego (fichas, cartas, etc.)

Consecucién elementos-jugador o jugadoray posible
interaccién con el resto de personas participantes..

€E€C€C€E€L
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Agricola, de Uwe Rosenger.

Tomando como ejemplo un juego clasico como es Agricola, creado por Uwe Ro-
senberg, tenemos:

- Narrativa: las personas que juegan entran a formar parte de una familia
granjera de la Edad Media. De esta forma, deben salir adelante en un contexto
de escasez de recursos y condiciones de vida muy duras.

- Estética: meeples de granjeros, de cereales y de hortalizas, acompafiado de
ilustraciones, de estilo comic europeo, que recrea el medievo de una manera
que resulta atractiva.

« Mecanica: su principal mecanica es la «colocacion de trabajadores, es decir,
se envia a cada miembro de la familia para hacer acciones concretas: sembrar
campos, comprar una oveja, conseguir lefia, entre otras.

- Reglamento: un manual donde se explica, con claridad y con ejemplos, como
preparar el juego, cdmo jugarlo y en el que se proponen variantes para rebajar
o aumentar la dificultad del juego.

- Flow: el juego trae distintos modos para adaptarse a la habilidad de las per-
sonas participantes. Asi, se invita a comenzar por un «<modo familiar» el mas
basico, para aprender la mecanica del juego y desde ahi ir subiendo la comple-
jidad con otros modos de juego. Ademas, dentro de la propia partida, la dificul-
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tad de las metas a conseguir es progresiva: las primeras rondas hasta llegar a

la cosecha son mas largas que las Ultimas.

Mecanicas de juego que pueden ser utiles.

Mecanicas mas utilizadas (a combinar
entre si) y que mas facilmente pueden
utilizarse:

.

Accion / Destreza

Colocacién de losetas
Colocacién de trabajadores/as
Control de Area

Construccion de mazos, recur-

SOS O reserva

30

Construccion de patrones
Construccion de rutas o redes
Cooperativo

Crear colecciones

Deduccion

Draft o intercambio

Gestién de mano

Juego de rol

Jugadores con distintos poderes
Memoria

Movimiento por casillas
Narrativa / Cuentacuentos
Objetivos de juego diferentes
Puzle

Prueba tu suerte
Reconocimiento de patrones
Rol oculto

Roll and write

Subasta / Puja

Take that

Tirar y mover

Tiradas de dados

Votacion
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Accioén / Destreza

Requieren cierta habilidad para
mover, colocar o apilar objetos.

Ejemplos de juegos clasicos que
utilizan esta mecanica son el Mika-
doy el Jenga.

También encontramos esta me-
canica en juegos como Escuela de
Pingtiinos, Rhino Hero y su hermano
mayor Rhino Hero Super Battle.

Aventuras de tablero variable

En este tipo de mecanica, se colocan/ensamblan cartas o piezas de cartén gene-
rando un “tablero” por el que se mueven los meeples o personajes y que da pie a
una aventura autoconclusiva. Las cartas o piezas que construyen la historia descri-
ben eventos o sucesos que hay que resolver mediante Tiradas de dados, toma de
decisiones, Gestion de cartas de mano o de mazos de cartas ubicadas en la zona
de juego.

En este tipo de juegos cada partida presenta una configuracién distinta de “table-
ro”, lo que hace que su nivel de rejugabilidad sea muy alto.

Es una mecanica usada en juegos de Narrativa y en dungeon crawlers (juegos de
mazmorras) de diversa complejidad, como Cartaventuras (basicamente, un libro-
juego de fantasia a base de cartas), Dungeoneer o Descent (ambos cercanos a los
juegos de rol).
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Colocacion de losetas:

En este tipo de juegos se colocan piezas para anotar puntos de victoria, para lo que
es necesario relacionar cada una de las piezas con sus adyacentes que sean del
mismo grupo o tipo, color, forma, tamafo, etc.

Dentro de esta categoria encontramos juegos como Carcassonne (donde se mezcla
con la mecanica de Colocacion de trabajadores/as) o Alhambra (que incluye tam-

bién las mecanicas Gestion de mano de cartas y la de Crear colecciones).

Colocacion o gestion de trabajadores/as:

Este mecanismo requiere que las
personas que juegan realicen sus
acciones individuales a partir de
un conjunto de acciones que esta
disponible para la totalidad.

Cada cual seleccionan sus ac-
ciones una a una y por orden de
juego. Cuando pone su pieza en
un espacio, esta accion ya no esta
disponible hasta la proxima ronda.

La seleccion de acciones se marca
cominmente, mediante coloca-
cién de piezas de juego o fichas. Cada persona que juega tiene un nimero limitado
de piezas con las que participar en el proceso.

Agricola es un ejemplo muy conocido que utiliza esta mecénica. Otro, donde se
mezcla con la mecanica de Tirar dados es el Stone Age, donde cada trabajador/a
nos dara un dado para poder ayudar a su tribu a desarrollarse.

Cytosis es un juego de transporte celular que utiliza esta mecanica.
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Control de Area

La mecanica de control de area tipicamente otorga capacidad de decisién de una
zona a la persona que tiene la mayoria de unidades o influencia en esa area.

El control de dichas areas suele otorgar puntos de victoria, como en el Ecowars, en
el Cacao (donde se mezcla con la mecanica de Colocacion de trabajadores/as y
losetas) o ser en si mismo el objetivo del juego, como en el clasico Risk.

Construccién de mazos, recursos o reserva

Esta mecanica permite comen-
zar el juego con un predeter-
minado numero de cartas o
piezas y durante el transcurso
del juego se afiaden o cambian
esas piezas. Es la base de juegos
como Dominion o Clanes de Cale-
donia.

Hay juegos que permiten ad-
quirir nuevos elementos que
se integran en el mazo o en la
reserva.

En el caso de Altiplano, a lo largo del juego se va llenando una bolsa (Bag building)
con piezas, generando mas bienes y recursos con los que seguir jugando.

En Concordia se iran obteniendo distintos elementos (recursos, nuevas cartas, mo-
nedas, colonos o barcos).
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Construccién de patrones

Esta mecénica se basa en la colocacién
de piezas o elementos de juego segin
patrones especificos que permiten ob-
tener resultados de juego concretos y
similares para todos los jugadores o va-
riables para cada jugador/a.

El ejemplo mas conocido puede ser Co-
necta 4, donde el objetivo de juego es
alinear 4 fichas de tu color.

En Reefy en Dragon Castle esta mecanica se combina con la de Gestion de mano.

Sagrada y Azul en todas sus variantes son juegos abstractos con cuyas piezas se
elaboran coloridas vidrieras o mosaicos.

Swish e Imagine usan cartas transparentes con las que cada jugador hace combina-
ciones que le permiten conseguir el objetivo de juego.

Otra variante de uso de esta mecanica de juego es aquella que permite unir cartas
o piezas de forma que se de continuidad a lineas de colores, como en Tantrix y en
Light line.

Construccion de rutas o redes

Los juegos de construccion de rutas cuentan con lineas que, usando determinadas
piezas, pueden crear redes. El objetivo del juego suele consistir en construir la ca-
dena mas larga y/o la conexién a nuevas areas.

Una variante de esta mecanica es aquella por la cual se conectan puntos fijos en
el tablero.

Juegos que representan a la perfeccién esta mecanica con todas las versiones de
Aventureros al tren y de Trans Europa/ América.

El Catdn e Inca empirecomplementan esta mecdanica con la gestion de recursos.

Rail Road ink es un juego que combina esta mecanica con la de roll & write.

Cooperativo
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El juego cooperativo requiere que todas las personas
participantes trabajen juntas para vencer al juego.

Se gana el juego alcanzando un objetivo comun. Si
no es asi todas las personas pierden el juego, a me-
nudo por no alcanzar el objetivo antes de que
ocurra un evento concreto.

Un ejemplo de este tipo de mecénicas
es el sencillo Hanabi, donde se mez-
cla la cooperacion con la mecanica
de deduccion para lanzar fuegos ar-
tificiales.

En Pandemic esta mecanica se suma a la de juego
de rol, por la cual cada jugador asume el perfil de una
persona especialista en salud, investigacion, etc.

Otro ejemplo de juego representativo de esta mecanica es La Isla Prohibida.

Eureka! es un juego cooperativo en el que se mezclan esta mecanicas con la de
draft, reconocimiento de patrones y gestion de mano.

Crear colecciones

El objetivo principal de esta me-
canica es animar a cada jugador o
jugadora a recoger un conjunto de
elementos.

Estos conjuntos son una condicion
de victoria o valen un determinado
numero de puntos de victoria.

Parejas del Mundo es un clasico jue-
go de cartas que representa a esta
mecanica. Otros juegos mas actua-
les son CuBirds y Whats up, donde se
mezcla esta mecanica con la de gestion de mano y con la mecénica de memoria.
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Deduccion

En este tipo de juegos se busca que las personas parti-
cipantes lleguen a determinadas conclusiones a partir

de algunas premisas o pistas. Por ejemplo, el clasico
Cluedo o ;Quién es quién?y Mastermind.

Sherlock es un juego de deduccién en el que
debemos desvelar un misterio.

Esta mecanica, junto con la de puzles, es la
base de los juegos de Escape Room.

En Hanabbi y en Incémodos invitados se
mezcla esta mecanica con cooperativo.

Hombres lobo de castronegro permite partidas con mas de 8 jugadores y mezcla esta
mecanica con la de rol oculto.

Draft o intercambio

Esta mecanica consiste en repartir car-
tas o meeples en cada turno de forma
ordenada. Cada cual parte del mismo
numero de elementos y elige uno de
ellos. A continuacioén, todos los juga-
dores a la vez, entregan las cartas o
meeples que descarté al jugador de la
izquierda. Volvemos a elegir uno solo y
damos el resto, y asi hasta que no que-
de nada por repartir.

Esta mecanica permite seleccionar ele-
mentos segln la estrategia de cada cual y, observando los descartes del resto, se
pueden deducir las estrategias de otras personas.

Esta estrategia se utiliza en 7 Wonders y en Sushi Go, juegos de cartas en las que se
eligen algunas en cada vuelta y se pasan al siguiente.

O como en Draftosaurus donde los elementos a elegir son figuras de dinosaurios
de colores.
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Gestion de mano

La base del juego son cartas, fichas o pie-
zas que tienen valores o representan ac-
ciones diferentes. En estos juegos hay
que combinar las cartas, fichas o piezas
para mover o para obtener recompen-
sas, en forma de puntos de victoria o ac-
ciones especiales.

Los ejemplos mas clasicos son los juegos de cartas
o naipes y el Dominé, donde se combina esta mecanica
con la de colocacion de losetas.

En Aventureros al Tren las cartas se combinan para hacer rutas.

Esta mecanica puede mezclarse con otras para componer juegos mas complejos.
Podemos verla en juegos como Bar Bestial, donde se combina con la mecanica de
take that o El Valle de los Mercaderes, en la que vamos creando un mazo de cartas por
el que se puntua al final, asi como en deck building.

Juego de rol

Un juego de rol es una drama-
tizacion improvisada en que
las personas participantes asu-
men el papel de una situacion
previamente establecida. Su
actuacioén esta delimitada por
reglas, donde el resultado de
las acciones emprendidas por
los y las participantes pueden
resolverse mediante una me-
canica de juego con dados o
cartas.

Los juegos de rol pueden ser manuales que plantean un sistema de juego y una
ambientacion o narrativa, como ocurre en Fate Acelerado, o ser juegos de tablero
que toman ciertos elementos de esta mecanica (fichas de personajes con habili-
dades que pueden mejorarse, aventuras o escenarios que han de superarse, etc.),
como ocurre con Las Leyendas de Andor.
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Jugadores con distintos poderes

Es una mecanica que otorga diferentes habili-
dades a cada jugador, por lo que cada cual
tiene que saber gestionar sus fortalezas y
tener en cuenta las del resto de jugado-
res/as.

Esto ocurre en la Polilla tramposa si no
tienes la carta del Chinche y en Cosmic
Encounters donde te permiten hacer trampa
siempre y cuando no seas descubierto.

En Tokaido cada personaje tiene caracteristic
que le hace ser mas eficiente o efectivo er
pectos especificos del juego.

En Santorini la carta de Dios que se entrega a cada
jugador/a ofrece distintas posibilidades de accion.

Memoria

Esta mecanica requiere que cada jugador recuerde eventos o in-
formacion previa del juego para alcanzar algin objetivo.

En Hanabi hay que recordar la informacién que te ’ a
ofrecen el resto para deducir las cartas con . - o
las que juegas. % -

trabajan el ritmo, la memoria visual, au-
ditiva y musical. %%

En juegos como Ritmo y bola y Ugha bughc WHATS llp ‘ ﬂ‘
& 4

.
F

En Time’s up cada equipo debe recor-

5 ? oz o
i #fi : &ff-‘
dar las palabras que se jugaron en /. n.ﬂ ..

las rondas anteriores; y en Whats up, —— o &@
que es una versién evolucionada de 5 i &&a =
un Memo, hay que formar familias, -.ci)/} z

recordando dénde han ido quedando escondi-
das las cartas.
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Movimiento por casillas

Esta mecanica se usa cuando tenemos piezas
de juego que se mueven en una rejilla en va-
rias direcciones. Es muy claro en juegos como
el Ajedrez y las Damas, con una rejilla cuadrada,
pero también hay rejillas hexagonales como en
Abalone.

Un juego infantil en la que se utiliza esta mecani-
ca es Merienda Jurdsica, donde las piezas se mueven
a lo largo de una rejilla cuadrada que contiene losetas que permi-
ten hacer distintas acciones y dan puntos de victoria.

Y en juegos con mecanica cooperativa como Magic maze, Rescate, El desierto pro-
hibido y La isla prohibida, ademas se mezcla esta mecanica con otras como coloca-
cion de losetas, tiradas de dados, creacién de colecciones o jugadores con distintos
poderes.

Narrativa / Cuentacuentos
En esta mecéanica cada persona debe crear algln tipo de narracién a partir de al-
gun estimulo conceptual, escrito o pictérico. Un ejemplo sencillo es el Story cubes.

Ikonikus nos permite hablar de los sentimientos a partir de imagenes, combinando
la mecanica de gestion de mano.

Esta mecanica puede, mezclarse con otras como gestion de cartas en mano y de-
duccion, en juegos como Dixit.
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Objetivos de juego diferentes

Esta mecanica determina diferentes caminos u obje-
tivos de victoria para cada jugador/a.

En Cosmic Encounters y en Banjooli cada jugador re-
cibe al inicio de la partida una carta que cual es el
objetivo de la partida para cada cual.

Puzle

Algunos juegos pueden requerir resolver problema
reconocer patrones, organizar o secuenciar accio-
nes para conseguir algin objetivo dado.

Esta mecanica puede estar presente en juegos de es-
tilo Escape Room, como la serie Exit, donde el obje-
tivo es la resolucién correcta del puzle.

Otro tipo de juegos son los que los y las personas
participantes compiten en conseguir antes que el
resto la forma mas 6ptima de resolver un puzle,
como puedan ser en Patchwork u Osopark.

Prueba tu suerte

Juegos donde se repite una accion, o parte de una accién, hasta que decida dete-
nerse debido al aumento del riesgo de perder puntos o el turno.

Una implementaciéon muy usual es sacar cartas de un mazo. Si se da una determi-
nada combinacion de cartas, se pierde el turno. Un ejemplo sencillo puede ser el
Port Royal.
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Reconocimiento de patrones

Esta mecanica obliga a los jugadores
a buscar un patron repetido o asocia-
do.

Muchos de los juegos que llevan esta
mecanica la combinan con la de ac-
cion/destreza, permitiendo trabajar
la coordinacioén ojo-mano, como es el
caso de Fantasma Blitz .

En Speed Cupsy en Anillo al dedo cada jugador debe colocar piezas de colores segun
la secuencia que determina cada carta de juego. en Jungle Speed y Dobble en todas
sus versiones, son juegos en los que es necesario reconocer imagenes mezclando
esta mecanica con la de gestion de mano.

Rol oculto

En este tipo de juegos los jugadores tienen un rol que es desconocido por el resto
de jugadores y el rol que hace variar sus objetivos en el juego.

En Los hombres lobos de Castronegro uno de los jugadores es un personaje que el
grupo debe localizar y para ello deben cooperar.

Un juego muy usado en las aulas como es Secret Hitler que podemos encontrar en
su version gratuita de Print&Play en este enlace:

https://secrethitler.com/assets/Secret Hitler Print and Play.pdf

Otros ejemplos de juegos que utilizan esta mecanica son: Ciudadelas, Saboteur y
Bang!.
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Roll and write

Estos juegos se basan en un documento o fi-
cha impresa que se reparte a cada persona
que juega. En ella, cada cual decide déonde
colocar el resultado de una tirada de dados
(o carta). En funcion de donde se coloque di-
cho resultado dara una serie de puntos de
victoria al final.

Ejemplo de este tipo de juegos pueden ser el
Welcome to perfecto hogar (que se combina la
mecanica de creacion de patrones. Del mismo
modo el juego Optimus, también combina c
esta las mecanicas de draft y la de tirada de
dos. Esta ultima también se utiliza en Railroad

Destacar que alguno de estos juegos cuentan con ta-
bleros reutilizables a modo de pizarras usadas con rotuladores borrables.

Subasta / Puja

Este mecénica requiere que hagas
una apuesta, sobre informacién o
con algun tipo de mercancias, para
realzar tu posicién en el juego.

La subasta consiste en hacer ofertas, por
turnos, hasta que se establezca un ganador o
ganadora, lo que permite a la persona ganadora t
tomar el control del articulo o la carta con informa-

cién por la que se ha pujado. Esta es una de las mecanicas

del clasico Monopoly.

En algunos juegos como jNo gracias! o High Society quien gana la puja pierde la can-
tidad apostada, mientras que el resto conserva la cantidad que usé para la puja.

En las barajas de cartas del juego Desafios de la naturaleza hay que identificar la
mayor formaleza de la carta (animal o elemento natural) y en Time line se pone a
prueba cuanto sabemos de historia.

Pero una variante pueden ser los Juegos de bazas, donde todas las personas parti-
cipantes pierden lo apostado, como en el Skull King.
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Take that

Esta mecanica permite desarrollar acciones que atacan directamente la fuerza,
el nivel, los puntos de vida de oponentes o hacer otras acciones que impidan su
progreso, mientras que normalmente proporcionan el motor principal para la inte-
raccion entre jugadores/as.

Es una mecanica usada, generalmente, en juegos de cartas como en el popular
Virus, en Gloom y Munchkin.

Tirar y mover

Aparece en los juegos clasicos como La Oca o el Parchis, donde los dados determi-
nan el movimiento de las fichas. Una variante de esta mecanica es girar una ruleta
como ocurre en el Twister.

Pueden ser juegos aparentemente sencillos, como es
el Backgammon que usa esta mecanica que con-
tienen elementos tacticos.

El Trivial combina esta mecanica con la de
creacion de colecciones.

En Banjooli Xeet todos los jugadores/
as pueden mover cualquier ficha, pero
cada cual lo hace determinado por un
objetivo de juego diferente.
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Tiradas de dados

En los juegos modernos los dados pueden servir para
muchas cosas que van mas alla de la mecanica cla-
sica tirar y mover.

En el juego Scattergories el dado marca la

letra con la que se juega. Y en juegos como

Catén, los dados determinan los territorios
de la isla que producen materias primas.

En juegos como Dice Hospital los dados representan un
personaje o accién. Aqui son personas enfermas que hemos de atender. En funcién
de su color y valor se tratara de una dolencia distinta y de una gravedad diferente.

También pueden presentarse los dados como fichas en un puzle de patrones, como
en el juego Sagrada donde jugaremos a hacer vidrieras.

En Math Dice el dado, de 12 caras, determina el objetivo a conseguir, que sera el
resultado de hacer operaciones matematicas con los otros cinco dados de 6 caras.

Votaciéon

La votacion permite influenciar el
resultado de ciertos eventos dentro
del juego. El voto puede ser todo o
nada, elegir un objetivo para un
efecto o determinar los resultados
de ciertas situaciones.

Los votos de cada jugador o juga-
dora pueden no tener el mismo
peso y bloquear el voto a otro jugador o jugadora, siendo esta una tactica valida.

En el Dixit hay que adivinar cual ha sido la carta que refleja la frase del cuen-
tacuentos. Para ello se apuesta secretamente por una de las tarjetas.

En el juego Hombres lobo de Castronegro se vota para decidir qué jugador o juga-
dora esta haciendo el rol de lobo y quién ostenta la alcaldia tiene voto doble.

En el juego Fakes cada persona cuenta una historia segtn el rol que le ha sido prea-
signado. Cuando todas las personas han contado su historia se vota para decidir
quién conto la historia falsa.
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¢Donde puedo probar juegos?

Recuerda: para gamificar y usar juegos de mesa en el contexto educativo, antes
hay que jugar y jugar mucho.

Algunas tiendas especializadas en juegos, donde puedes asesorarte y organizan
partidas:

Amuleto (Algeciras)

Endor Store (Huelva)

¢Jugamos una? (Sevilla)

Empire Games (Sevilla)

EGD Games (Jerez de la Frontera)

Jupiter (Sevilla)

. Tierra Media (Cadiz, Jerez de la Frontera y Sanllcar de Barrameda)

Vulcania (Ubeda)

Zacatrus! (Sevilla)

A continuacion algunas de las Asociaciones andaluzas donde analizan juegos y
organizan jornadas a los que puedes asistir:

« Mentes Hexagonadas (Huelva)

+ ijQueremos jugar! (Sevilla)

Asociacion Baluarte (Mordn de la Frontera- Sevilla)
Doble 1 (Ubeda - Jaén)

Asociaciéon Mueve Ficha (Cadiz)

CMCM (Jeréz de la Frontera - Cadiz)

Asociacion O3 (Rota-Cadiz)

Asociacién Kingmakers (Campo de Gibraltar - Cadiz)

EL Dirigible (Sevilla)

.
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« Jugamos tod@s (Cordoba)

Y si prefieres probar juegos en espacios virtuales:

46

- Puedes jugar en linea en plataformas como Game Board Arenay Tabletopia, que
permiten tanto jugar a juegos producidos por otras personas o entidades como
para organizar partidas, ya sea en tiempo real como en diferido.

- Este tipo de plataformas digitales son utilizables con cualquier tipo de siste-
ma operativo, lo que permite jugar en PC, Mac o Android.
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La primera maxima. Juega, descubre, disfruta pero no te olvides de nuestro objeti-
vo como ONG en el campo de la gamificacion: crear un «serious game» que trabaje
alguna de las tematicas o eje de la Educaciéon para el Desarrollo.

¢COmMo crear un «serious game» con un grupo
de jovenes?

Un «serious game» o «aplied game», también llamado o «juego serio» 0 «juego For-
mativox, es un término que se acufia para distinguir juegos cuya Unica meta es
la diversion por si misma, los «fun games», de aquellos que tienen un propdsito
educativo explicito.

Estos juegos, ya sea en formato digital o de mesa, tienen diferentes ambitos de
aplicacion (salud, politica, seguridad, etc.) y nacieron como simuladores complejos
para el aprendizaje de habilidades en profesionales.

Aunque también puede emplearse en contextos educativos formales y no forma-
les, con grupos infantiles o juveniles, ya estén conformados por personas adultas o
jovenes por separado o en grupos intergeneracionales.
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Recordemos que, en este proyecto, se propone un paso mas alla de la mera accion
de jugary es que se aprenda mediante la construccién de un «serious game».

Para esta tarea vamos a tomar como referencia el Modelo del Iceberg de Pedraz
(2017).

Cuando vemos un juego, tendemos a pensar que es algo sencillo y de poca elabo-
racién, que se ha creado con una idea, unas gotas de disefio y ja jugar!.

Sin embargo, como podemos ver en el modelo de disefio de Pepe Pedraz, hacer un
juego es como un iceberg, hay mucho que hacer y que se encuentra metaférica-
mente bajo el agua.

Proyecto

Fabricacion
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» o EImm
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Tomando este modelo como referencia, os damos una propuesta para desarrollar
todo lo que esta «bajo el aguan.

Nota importante antes de comenzar con el proceso: si para aprender a escribir un
libro es necesario haber leido mucho, para crear juegos hay que probar y usar jue-
gos. No se puede crear e innovar sobre aquello que no se conocer en profundidad.
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Propuesta metodologica en 6 fases

La propuesta metodolégica desde la que se ha trabajado esta adaptada de Mora-
les (2017) y tiene las siguientes fases:

0. Creacion y cohesion de grupo

1. Fase de definicion del proyecto de investigacion
2. Fase de conceptualizacion

3. Fase de formalizacién

4. Fase de produccién

5. Presentacion y difusion

0. Creacion y cohesion de grupo

Para empezar de forma diferente y metién-
dolos de lleno el ambiente de juego podemos
usar una dinamica por la cual nos presenta-
mos simulando una carta de descripcion de
personaje de rol.

NOMBRE
AUAS

Procedencia
Objeta espacial

Fortaleza

Podemos pedir que cada cual rellene su ficha
de presentacion en la que habria que hacer ‘m
un dibujo o avatar que le identifique, poner

su nombre y su alias de juego, describir su Motmaden  riririeidr  Gdnero
procedencia, explicar cual es su objeto es- bperncs nctencia
pecial o magico, asi como sus fortalezas y o
debilidades.

Deblidad

DOHH

Sentioo et G0 Proyeceidn

WV PT VT
Se pueden afadir cuantas caracteristicas pa- ®: 3 ‘ A
rezcan interesantes para el trabajo de grupo, . e
que pueden ser completadas con texto, ima-

genes o puntuaciones.

Nota: esta carta de personaje fue creada para un curso de formacién para agentes
educativos en activo. Por ello, se incluyeron elementos que permitieran hacer una
evaluacién inicial de las personas participantes segln la rubrica de evaluacién que
se teniia de referencia.
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Instrucciones para completar la «Carta de personaje»
- AVATAR: imagen que te defina.

- OBJETO ESPECIAL: algo a lo que te agarras cuando hay que cargar pilas, tu
amuleto de la suerte, aquello que te identifica de forma especial.

- FORTALEZA: qué te carga las pilas, qué es lo que te hace implicarte.
- DEBILIDAD: qué te hace perder energia. ;Cual es tu kryptonita?

- CARACTERISTICAS PERSONALES: otras cuestiones personales que quieras
destacar.

- MOTIVACION: como vienes hoy de motivado/a ¢Cual es tu nivel de energia?

- EXPERIENCIA: en qué medida vienes utilizando el juego como una estrategia
educativa.

- PARTICIPACION: en qué medida tu trabajo como educador/a permite fomen-
tar la participacion real con la poblacién juvenil.

- SENTIDO CRITICO: en qué medida tu trabajo como educador/a permite fo-
mentar el sentido critico y el analisis sistémico.

- GENERO: en qué medida tu trabajo como educador/a permite trabajar cues-
tiones vinculadas a la igualdad entre los géneros .

+ INCIDENCIA: en qué medida tu trabajo como edu-
cador/a permite hacer denuncia y posicionamiento
sobre problemas sociales cercanos y globales

« DDHH: en qué medida pueden estar incluidos los i
Derechos Humanos en el trabajo que realizas como
educador/a.

- PROYECCION: de cara al préximo curso escolar
¢;qué utilidad esperas que tenga el taller y en qué
medida crees que podras aplicar lo que se trabaje
en tu tarea educativa?

Nota: estas instrucciones corresponden a la ficha de
personaje que se muestra en la pagina anterior. Es
importante que las instrucciones que se faciliten
sean clarasy accesibles para seguir un criterio comin
en el grupo.
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1.Fase de definicién del proyecto de investigacion

a. Tematica de Educacion para el Desarrollo que puede elegirse como tema del
«serious game». Algunos de los temas que puedes tomar como referen-
cia son los siguientes:

- Discursos del odio en diversos medios.
- Migraciones e interculturalidad.

- lgualdad de Género.

+ Cultura de Paz.

- Derechos Humanos. Pudiendo elegir uno en
concreto.

+ Cuidado del Medio Ambiente.
- Agenda 2030y sus Objetivos de Desarrollo Sostenible.
¢Donde puedo buscar mas informacion sobre tematicas y tipos de juegos?
Para el andlisis de la tematica de fondo a trabajar:

- Nuestro Tablén Solidario: es una publicacién mensual que realiza el Area
de EDCG dirigida a los centros educativos. En ella encontraras articulos y
materiales que pueden ser de interés.

- Materiales didacticos sobre EpD y Ciudadania Global que hemos produ-
cido desde Bosco Global y que estan accesibles en nuestra web.

- Te proponemos una actividad. Para ayudaros a comenzar contamos con
una sencilla actividad que parte desde la carta de Derechos Humanos con la
que podras empezar este proceso reflexivo con tu alumnado o grupo joven.

b. Analizando juegos existentes para estudiar sus posibilidades en relacién a

Janan
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varios criterios:

- Narrativa: ;cudl serd la tematica de fondo?, ;qué queremos contar?, ¢a
quién vamos a dirigirla?, ;queremos que el tema sea evidente (realista o
historico) o evocador (fantastico o de ficcidn)?, ;qué contexto tiene nuestro
juego?

- Estética: ;qué tipo de disefio va mejor con la narrativa?
- Mecanica: ;qué mecanicas nos encajan mejor con la narrativa elegida?

- Regla de Oro: «<menos es mas», la sencillez no implica falta de profundi-
dad y una amalgama de mecanicas no hace mas atractiva una propuesta
ludica. Por eso, tener un juego preexistente como referente, facilita la ta-
rea. Evita también hacer una copia completa.

- Reglamento: ;quién va a leerlo?, jes
comprensible?, ;como podemos
redactarlo para que sea mas ac-
cesible y sencillo?

N

- Flujo: ;es adecuada la narrati-
va con los intereses del publico
destinatario?, ;qué habilidades
ha tener la persona que juegue?,
¢;cémo podemos facilitar el apren-
dizaje del juego y sus reglas a fu-
turos usuarios/as?, ¢la dificultad
del juego es creciente?, ;qué sen-
sacion deja el final del juego?

2. Fase de conceptuali-

zacion

Esta fase consiste en una primera descripcion del juego, que incluira lo siguiente:
- Nombre y subtitulo si procede.
- Objetivos pedagoégicos o de concienciacién social.

- Las estrategias del aprendizaje a aplicar: como las mecanicas van a ayudar
a alcanzar nuestros objetivos. (por ejemplo: la interpretacion del rol de un alie-
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nigena cuyo planeta ha sido destruido para empatizar con la situacién de las
personas refugiadas).

- Nuamero de jugadores y jugadoras y/o distribucion de equipos (si procede).

- Duracion de la partida: un punto clave del disefio, muy relacionado con el
flujo del juego, ya que una duracién excesiva también puede hacer decaer la
atencion de las personas participantes.

- Cémo comienza la partida.

- Cudl es el objetivo final del juego, ;qué hay que conseguir para ganar/ter-
minarlo?

- Cuales son los pasos necesarios para llegar al final. Describir fases, si las
hubiera.

- Como se muestra el progreso al jugador o jugadora, explicando qué mecani-
cas hemos utilizado y cémo se encadenan entre si: avanzando casillas, acumu-
lando puntos, ganando fichas, mostrando su progresion en la construccion de
un objeto o rompecabezas, etc.

- Composicién de los objetos simbélicos del juego: tokens, cartas, fichas, mee-
ples, objetos de valor u otros, asi como para qué sirven y como se usan.

3.Fase de formalizacion

En esta fase del proyecto el alumnado ird dando forma, de modo rudimentario en
papel y/o cartulina, a los primeros elementos del juego, asi como de su sistema de
reglas. Es lo que se conoce como elaboraciéon de un prototipo, versién beta o version
de prueba.
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En esta fase son importantes las sesiones de playtest a modo de coevaluacion en-
tre equipos cruzados. Esto ayudara a mejorar los disefios, pulir posibles fallos y
recoger ideas y aportaciones de otros grupos.

El esquema mas sencillo seria:

Playtest final

Reelaboracién

Playtest inicial

Redaccién de reglas y
Prueba a ciegas

Para esta fase es necesario complementar con informacion algo especializada,
para lo que puedes dirigirte a algunas fuentes de informacién:

- Boardgamegeek - La Base de Datos de juegos de mesa

- Ludo - Asociacion de creadores de juegos de mesa

- Redes sociales, foros

4.Fase de produccién

Con el prototipo del juego ya terminado y testea-
do, se procederia a la producciéon del mismo,
afiadiendo elementos de disefio y fabricacién
de objetos y el uso de distintos materiales:
foam, carton de proyecto, madera, cartulina, im-
presion en 3D, etc. De esta forma ya tendra la
versiénalfa del juego.

Los elementos del juego pueden ser de fabrica-
cién propia o adquiridos entre elementos que
ya existen en las tiendas especializadas: dados,
gemas de colores, figuras de madera o plasti-
co, etc. Todo depende del aspecto que se desee
para el juego.




5. Presentacion y difusion

Es esencial realizar una presentacién del juego, para que se conozca, se pueda
jugar y poder asi comenzar su difusién. La idea es que cuantas mas personas lo co-
nozcan mas personas trabajaran sobre la tematica del juego y ademas disfrutaran.
Para ello ten en consideracion:

- Presentacion del juego terminado a su publico objetivo. Cuantas mas parti-
das mejor. Cuantos mas grupos diferentes mejor.

- Cuenta con entidades educativas de distintas localidades que usen los jue-
gos en sus aulas.

- Busca la participacién en ferias, congresos o eventos publicos. Pon en comun
con el alumnado eventos para después analizar quién puede asistir.

Evaluar todo el trabajo realizado es también parte de la propuesta que os hace-
mos. En esta etapa no te olvides de:

- Autoevaluacion del proceso. Puede hacerse a través de un Diario de campo o
Cuaderno de bitdcora, realizandolo por escrito, con imagenes o grabado en video.

- Autoevaluacion del juego y aprendizajes en el proceso de creacion. Para
esta etapa es esencial una rubrica de evaluacion.

. Evaluacién externa del publico objetivo. Tener feedback respecto de cada
juego como producto ludico y educativo puede hacerse por medio de un cues-
tionario o compartiéndolo en las Redes Sociales.

- Evaluacion del aprendizaje proporcionado por el juego, midiendo con una

rubrica los efectos educativos que tiene jugar a los juegos.
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Asocia equidad

Un juego de mesa que ayuda a conocer las dificultades que tienen las mujeres por
el simple hecho de serlo. Plantea algunas de las desigualdades entre mujeres y
hombres en distintas circunstancias, visibiliza el esfuerzo realizado por mujeres a
lo largo de la historia, entre otras cuestiones.

Enlace para poder descargarlo en «print & play»:

https://boscoglobal.org/equidad-genero-juego/
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Desde Bosco Global hemos realizado, a lo largo de los afios, difere
cias dentro del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ). Se han dis
ﬂ@stra pRmover un aprendizaje, tanto incrustado col
sobre distintas areas y tematicas de la Educacién para el De:
Con Planeta R pretendemos que las personas
Qapaiapen B1PED) e8I IrdaimRIBs sy Aue les dedique
EHitRIPY erpRLARHELFRMMIRAR GG analizando algu
Q%rﬁ’élﬁgeél Wé@@é&ﬁ%ﬂi@rﬁﬁm%?%—éwmo s0n sus.
R BStSELALREND éﬁl‘l‘@y’@ﬁ‘?ﬁﬁd\ﬁéﬂpmuevenz eorm
iR 368% negativamente en él.

Esta@nplishs suizasdiadardtiteoidpaspaige guedas sumar a

pUgsta, ya sea para aplicarlas como para evitarlas.

https://boscoglobal.org/medio-ambien-

te-juego-planetar/

Diversiando

Este juego esta planteado
para entender la intercul-
turalidad como un valor enriquecedor

para la construccién de una ciudadania activa, critica y glo-

bal. Su formato permite que pueda ser utilizado con grandes grupos y en exterior.

Enlace para poder descargarlo en «print & play»:

https://boscoglobal.org/interculturalidad-juego/

Salvemos el Universo |l
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Somos mds es una iniciativa para sensibilizar

y prevenir la propagacion de los discursos de
odio en las redes sociales, fomentando val
como el respeto, la tolerancia y la diversidad.

A través del juego Salvemos el Universo Il, un ju
ro en el que hay que actuar segun los roles d
cada uno de los personales participantes, buscamos promover la

reflexion y el debate sobre como se utilizan las redes sociales hoy dia.

Enlace para poder descargarlo en «print & play»:

http://www.somos-mas.es/wp-content/uploads/2017/10/nivel-avanzado.pdf

En nuestra pagina hay, ademas, un video ex-
plicativo de las instrucciones del juego:

https://boscoglobal.org/somos-mas/

Ademas de estos juegos ya tenemos otros que
pertenecen al proyecto del cual ha sido fruto
este Manual de aprendizaje Basado en Juegos. Son
juegos que han sido producidos siguiendo
este manual, es mas, gracias a sus procesos
de produccion ha sido posible validar todo lo que te contamos y recomendamos
aqui.

Todos ellos se han desarrollado por alumnado en alguna de sus fases, o en todas y
los tienes a tu disposicion con disefio final, editados y difundidos.

El huerto.
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DATOS DEL GRUPO
+ Vinculado a: Universidad de Sevilla. Facultad de Ciencias de la Educacion.

+ Localidad: Sevilla.

PERSONAS DE REFERENCIA
+ Profesorado vinculado: Concha Salas, Profesora de Lengua espaiiola y su
didactica.

+ Alumnado que ha desarrollado: alumnas del 2 curso del Grado en educacién
Primaria.

DESCRIPCION DEL JUEGO GENERADO

Este juego de cartas, que sigue una mecanica muy parecida a la del conocido Virus,
ha sido elaborado por un grupo de alumnas de la Facultad de Ciencias de la Edu-
cacion de la Universidad de Sevilla.

Usando este juego podremos conocer qué tipo de cosas benefician o perjudican el
desarrollo de un huerto ecolégico. El Huerto es una forma divertida y sencilla para
(en el colegio, en aulas de la naturaleza o en familia) introducir a nifios y nifas
desde los 6 afios en cuestiones relacionadas con el cuidado del medio ambiente y
el respeto por la naturaleza.

Aqui tienes su versién en «print & play»:

https://boscoglobal.org/el-huerto-juego-de-cartas/
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BREVE HISTORIA DE LA CREACION DEL JUEGO:

El grupo que ha creado el juego, desde la asignatura de Lengua espafiola y su
didactica, tenia la encomienda de realizar un juego que trabajara vocabulario en-
torno a algun tema que fuera de interés para la Educacion Primaria y que pudie-
ra desarrollarse en un aula. El planteamiento de dicho trabajo se hacia desde un
Aprendizaje por Servicio, para lo que el grupo tuvo una primera formacién con la
ONGD Bosco Global entorno a tematicas que son de interés desde la Educacion
para el Desarrollo. En esa primea sesion el grupo decidié trabajar los valores de
cuidado del medioambiente.

El grupo realizé un primer prototipo del juego, partiendo desde sus propios conoci-
mientos y de los contenidos educativos del segundo ciclo de la Educacién Primaria.
Este prototipo fue presentado al personal técnico de la ONGD y, de forma conjun-
ta, se realizaron mejoras de vocabulario, conceptos medioambientales y perspec-
tiva de la EpD. Otro aspecto que hubo que trabajar con el grupo creador fue sobre
la mecanica de juego, pues elegian mecanicas demasiado simples y clasicas que
podrian no motivar al publico al que estaba destinado el juego.

Después de 3 revisiones, y dos versiones distintas del juego, por parte del propio
grupo, el juego pasoé su version beta y por tanto a la siguiente fase.

Lo que mas trabajo supuso para el grupo creador fue el trabajo de conocer y pro-
fundizar sobre los conceptos medioambientales, para poder ofrecer una reflexion
de calidad desde el juego y tuviera contenido suficiente para considerarlo un juego
serio, pero a la vez divertido.

La fase final del juego, su disefio final y edicién, fue similar en todos los que apa-
recen en este manual: una primera revisiéon por voluntariado de la ONGD para
analizar los contenidos desde la EpD, el lenguaje de género y los valores medio
ambientales. La segunda revisién se realizé desde la perspectiva de docentes es-
pecialistas en la tema- ticas y en activo para ver si encajan los contenidos con los
planes educativos oficiales. La tercera reforma estaba orientada a la jugabilidad,
modificando aspectos como elementos de cartas, dados y las reglas para que cual-
quier persona pueda entender el juego y no pierda el elemento ludico. La revision
final del juego incluy6 una revisién de la estética de todas sus cartas, para dar
coherencia al contenido del juego con el resto de tematicas transversales del pro-
yecto. Esta fase final la realizé un alumno en practicas del CFS Disefio y Gestion de
la Produccién Grafica del IES Llanes de Sevilla.
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TESTIMONIO:

«Nos presentaron distintas tematicas que serian interesantes de trabajar, y tanto
mis compafieros como yo decidimos que la tematica mas interesante seria el me-
dio ambiente. Asi establecimos que en las partidas el objetivo seria la construccion
de un huerto ecolégico donde hubiera cartas que beneficiasen o perjudicasen la
construccion de este. Una vez con la idea en la cabeza, lo primero que hicimos
fue ir a una tienda especializada en juegos y donde nos dejaran experimentar con
estos y nos explicasen algunas reglas de juego y distintas mecanicas. Aqui es donde
entendimos la complejidad que tiene la construccién de un recurso educa- tivo
con juego, pues no solo estan las reglas, sino que deben estar ajus-
tadas al sentido y objetivo del contenido educativo y las edades. Al @
final conseguimos el objetivo final mejorando nuestros primeros bo-

cetos por que comenzamos muy a ciegas»

-

Elena, alumna del Grado de Magisterio en la US
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T T s & ¢ » & POCKET MONSTER

EQUIPO DE RESCATE

Pocket Monster, Equipo de Rescate

DATOS DEL GRUPO
+ Vinculado a: Universidad de Sevilla. Facultad de Ciencias de la Educacion.

+ Localidad: Sevilla.

PERSONAS DE REFERENCIA

+ Profesorado vinculado: Concha Salas, Profesora de Lengua espaiiola y su
didactica.

+ Alumnado que ha desarrollado: alumnas y alumnos del 2 curso del Grado en
Educacion Primaria.

DESCRIPCION DEL JUEGO GENERADO

Este juego de cartas, que sigue una mecanica muy parecida a la del conocido Ha-
nabi, ha sido elaborado por un grupo de alumnas y alumnos de la Facultad de
Ciencias de la Educacion de la Universidad de Sevilla.

Usando este juego podremos ponernos en la piel de un Equipo de rescate que se
dedica a minimizar los efectos de distintos desastres ecolégicos. Pocket monster es
una forma divertida y sencilla para (en el colegio, en aulas de la naturaleza o en
familia) introducir a nifios y niflas desde los 8 afios en cuestiones relacionadas con
los desastres naturales, la importancia del cuidado del medio ambiente y el respe-
to por la naturaleza. Aqui tienes su version en «print & play»:

https://boscoglobal.org/pocket-monster-equipo-de-rescate-juego-de-cartas/
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BREVE HISTORIA DE LA CREACION DEL JUEGO:

Desde la asignatura de lengua espafiola y su didactica y participando desde un
ApS organizado con la ONGD por la profesora de dicha asignatura, el grupo tenia
el encargo de realizar un juego que permitiera trabajar en Educacién Primaria, al-
guna tematica de EpD pero transversalizada entre los contenidos que son propios
del curriculum.

El grupo eligi6 como tematica la prevencion de los desastres medioambientales,
buscando profundizar con alumnado del tercer ciclo de Educacién Primaria, sobre
las causas y consecuencias de nuestro consumo de plasticos, vertidos de sustancias
contaminantes o el uso de energias no renovables.

El proceso de creacién del juego de este grupo fue muy enriquecedor, pero tam-
bién supuso un reto para sus componentes. Una vez que todos los componentes se
reunieron por primera vez con la ONGD para la eleccién del tema y tener algunas
orientaciones sobre mecanicas de juegos y los contenidos de la EpD, el grupo aco-
gi6 la tarea con muchas ganas y realizé una version beta, pero sin realizar todas
sus fases previas.

Esa primera version tenia demasiado peso en elementos atractivos para el alum-
nado, pero no se habia trabajado sobre los aspectos de contenidos medioambien-
tales, ni sobre las mecanicas. Hicieron una aproximacion a los desastres medioam-
bientales sin haber realizado un estudio previo de contenidos, sin profundizar en
las causas, sin consultar el curriculum educativo de la etapa y eso se plasmaba
en un juego que, en este caso, no cumplia su funcién de ensefar alguna cuestion.

El grupo, con apoyo del equipo técnico de la ONGD supo volver a enfocar el juego.
Se realizé una labor de estudio y de busqueda de mecéanicas de juego, jugando a
juegos muy diversos y desconocidos por los componentes del grupo, que les per-
miti6é hacer un disefio nuevo y mas adaptado a los objetivos del juego serio que se
buscaba. Después de varias semanas de trabajo realizaron su version beta.

La fase final del juego, su disefio final y edicidn, fue similar en todos los que apa-
recen en este manual: una primera revisiéon por voluntariado de la ONGD para
analizar los contenidos desde la EpD, el lenguaje de género y los valores medio
ambientales. La segunda revision se realiz6 desde la perspectiva de docentes es-
pecialistas en la tema- ticas y en activo para ver si encajan los contenidos con los
planes educativos oficiales. La tercera reforma estaba orientada a la jugabilidad,
modificando aspectos como elementos de cartas, dados y las reglas para que cual-
quier persona pueda entender el juego y no pierda el elemento ludico. La revision
final del juego fue sobre el disefio, ya que la version beta del juego incluia una
version fisica de todos sus elementos, pero el aspecto fisico era necesario pensarlo
para que aportara también contenido, atractivo y facilitara la propia mecanica de
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juego; esta fase final la realizé alumnado en practicas del CFS Disefio y Gestion de
la Produccién Grafica del IES Llanes de Sevilla.

Entre los aspectos que se redisefiaron en la fase final fueron la tipologia de mons-
truos, sus habilidades, las tematicas de las misiones, la estética e incluso el titulo
tuvo una vuelta, pero la esencia de la version beta elaborada por el grupo fue res-
petada, saliendo una version imprimible que puede considerarse un buen modelo
de juego serio creado desde los principios de este manual.

TESTIMONIO:

«En las siguientes reuniones fuimos concretando y disefiando el juego de cartas,
conocimos algunos juegos especificos con la ONGD y fuimos concretando lo que
son las cartas, las reglas y profundizando en los contenidos que trabaja el juego,
seleccionado lo que se iba a trabajar acorde a la edad y al curriculum educativo.
Hicimos otro prototipo, mas concreto y centrado, pensado para los chicos del aula
y la edad de primaria. Con ese segundo prototipo jugamos y estuvimos viendo el
flujo del juego y ver cémo funcionaba y si la idea marcha bien o habia que mo-
dificarla. Ahi nos dimos cuenta que marchaba bien el juego, pero que habia que
cambiar normas, profundizar algunos temas, pero que se podia jugar. Después de
perfeccionar el juego también jugamos mas veces para asegurar que

nos convencia. La experiencia nos ha gustado mucho, a pesar del @
trabajo que nos ha supuesto, vemos que los resultados han sido muy

buenos y que hemos aprendido muchisimo del tema.»

Rafael, alumno del Grado de Magisterio en la US
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Ayutaria, centro de Coordinacién

DATOS DEL GRUPO
+ Vinculado a: Asociacion Mentes Hexagonadas.

+ Localidad: Huelva.

PERSONA DE REFERENCIA:
+ Francisco Gémez, Presidente.

+ Grupo que ha desarrollado: socios y socias.

DESCRIPCION DEL JUEGO GENERADO:

Juego educativo realizado en un proceso colectivo por personas vinculadas a la
Asociacion Cultural Mentes Hexagonadas (Huelva) en el marco del proyecto. Este
juego, que usa la estrategia de tirar y dados con las de tablero personal y gestién de
mano, busca acercar a cualquier persona la gestion de la ayuda humanitaria.

Gestionar micro objetivos, completar areas, alcanzar combinaciones y conseguir
ser el primer jugador en completar sectores de ayuda son algunos de los elemen-
tos que este juego usa para hacer divertido el proceso de gestion de recursos.

Aqui tienes su version en «print & play»:

https://boscoglobal.org/ayutaria-centro-de-coordinacion/

BREVE HISTORIA DE LA CREACION DEL JUEGO:

En el proceso de disefio del proyecto al que pertenece este Manual de ABJ, la
ONGD contacté con la Asociacién Mentes Hexagonadas, que busca promocionar
los juegos de mesa, de rol y de miniaturas, pero también es un punto de encuentro
para personas aficionadas onubenses. Desde esta aficién se sumaron al proyecto
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para elaborar un juego que trabajara sobre cémo se gestiona la Ayuda Humanita-
ria, teniendo el reto de hacer jugable y atractiva una tarea que suele ser descono-
cida y compleja para hacer cercana a la poblacién joven.

Se reunieron en un primer momento, un grupo de socios y socias con el equipo téc-
nico de la ONGD para conocer en profundidad las tareas de ayuda en otros paises.
De este primer encuentro el grupo elaboré una primera version, que fue revisada
por el equipo de ONGD y dos voluntarias. Este mismo proceso de revision se realizé
en dos ocasiones mas, teniendo una versiéon beta muy bien enfocada.

El proceso de disefio definitivo del juego, previo a su edicién y publicaciéon en la
web de la ONGD, fue algo distinto porque la parte de mecanica del mismo y su
jugabilidad estaba muy bien enfocada desde el grupo de la Asociacion. Las artes
finales de disefio visual y grafico se realiz6 por un alumno en practicas del CFS
Disefio y Gestion de la Produccion Grafica del IES Llanes de Sevilla, que elaboré la
version imprimible que esta publicada en la web de la ONGD.

Esta experiencia es un modelo de creacion, basado en este manual, que muestra
la importancia que tiene los conocimientos sobre mecanicas de juego para crear
juegos que estén bien orientados, por un lado, al publico objetivo y, por el otro,
que favorezca del mismo modo el aprendizaje de los contenidos que son la base
del juego serio.

TESTIMONIO:

«... Ha sido super interesante, he disefiado tres juegos de mesa unos para un pu-
blico, otros para otro. El primer juego fue el de Ayutaria, que la verdad es que fue
un juego muy guay. Tiene un tablero, pero que supuso un reto ya que al intentar
gastar el menos papel posible por considerar el tema de la ecologia y que fuera
imprimible, pues tuve que poner muchos elementos dentro de un A4. Un folio.
Pero al final salié muy bien y ha sido muy chulo, y he aprendido a optimizar el
espacio y la informacion, he aprendido a crear coherencia entre las instrucciones
y todos sus elementos.»

«... Creo que las personas que jueguen pueden sensibilizarse sobre las
tematicas. Porque...al principio supondra un reto porque no conoceran
como funcionan las ayudas, por tanto habra que aprender bastante y
de forma divertida»

Francisco, alumno en practicas del IES Llanes
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Juego de dados :;

0

Adivina a qué me dedico

DATOS DEL GRUPO
+ Vinculado a: Universidad de Huelva, Facultad de Ciencias de la Educacion.

+ Localidad: Huelva.

PERSONAS DE REFERENCIA:

+ Profesorado vinculado: Rocio Illanes, profesora de la asignatura TICaTEP. Com-
petencias digitales para el empoderamiento y la participacion en Educacion In-
fantil.

+ Alumnado que ha desarrollado: Alumnado de 2 curso del Grado en Educacién
Infantil.
DESCRIPCION DEL JUEGO GENERADO:

Adivina a qué me dedico es un juego donde nifios y nifias descubriran distintas
profesiones y ocupaciones que tienen las personas adultas.

Se espera que, con el uso del juego, los nifios y las nifias participantes amplien su
conocimiento sobre las profesiones y ocupaciones de las personas adultas y vayan
eligiendo qué tipo de profesiones u ocupaciones les gustaria ser o ejercer «de ma-
yor», sin caer en estereotipos de género.

Aqui tienes su version en «print & play»:

https://boscoglobal.org/adivina-a-que-me-dedico-juego-de-dados/

67

L @ . ™SS
» Adivina a gué me dedico



Manual de aprendizaje Basado en Juegos

BREVE HISTORIA DE LA CREACION DEL JUEGO:

En contacto con las profesoras de la asignatura de «Tecnologia Educativa aplicada
a la Educacion Infantil», que pertenece al primer cuatrimestre del primer afio del
Grado de Magisterio, se vio la posibilidad de pedir al alumnado universitario e
esta asignatura, que realizaran uno de los trabajos entorno a cémo producir jue-
gos para el aula de infantil que incluyeran alguno de los Derechos Humanos y que
ademas tuviera algiin elemento digital.

Una vez coordinadas las necesidades pedagogicas de la asignatura con las nece-
sidades de los juegos bajo el proyecto se coordiné las fechas de realizacién con el
profesorado. En el curso escolar en el que se realiz6 todas las clases del &mbito
universitario estaban en su modalidad online, lo que supuso tener que adaptar
algunas de las formaciones y sesiones a realizar con los distintos grupos de maker.

En la asignatura, las profesoras, organizaron grupos de alumnado de 3 a 6 perso-
nas, tanto en el turno de tarde como en el de mafiana, lo que supuso un total de 29
grupos de alumnos y alumnas creando ideas de juegos.

En una primera sesion, con cada turno, se realizé la formacion sobre gamificacion y
sobre el aprendizaje basado en la construccién de juegos que es propia del proyec-
to, para desarrollar avalores vinculados con las tematicas de la EPD.

En una segunda sesion se realizé un taller para que cada grupo pudiera conocer
y elegir las tematicas de sus juegos, trabajando entorno a los Derechos Humanos
y las tematicas derivadas. Fruto de este cada grupo eligioé un derecho a trabajary
comenzaron a idear sus propios prototipos, ideas que iban volcando en las webs
que ya formaban parte de su tarea dentro de la asignatura.

En una sesién conjunta con todo el alumnado, cada grupo realizd una presenta-
cion de sus prototipos, buscando que se rearan mas ideas entre el gran grupo y
ademas pudiera realizarse aportaciones desde el equipo de la ONGD.

Del total de grupos que produjeron prototipos basicos, algunos mostraron interés
para que se realizara una revision particular por parte de la ONG, y de estos se
seleccionaron algunos para hacer una tutorizacién en dos sesiones complementa-
rias. Fruto de estas sesiones fueron las mejoras que implementaron estos grupos y
realizando una version beta del juego.

Del total de prototipos producidos por el alumnado universitario, se escogieron
dos para que pasaran por el proceso de redisefio y se difundieran y publicaran
como una buena practica.

En general los primeros prototipos tenian muchas dificultades para plasmar las
tematicas de la diversidad cultural, la presencia de los géneros y mostraban ele-
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mentos visuales que tenian muchos estereotipos culturales y de género, invisibili-
zaban a las mujeres o no se paraban a mirar los prototipos desde la mirada de sus
destinatarios y destinatarias, nifios y nifias de 3 a 6 afos.

El proceso de tutorizacion que se realizd con el personal de la ONGD les hizo
trabajar y profundizar en las tematicas y esto supuso cambios en los prototipos,
cambios drasticos y bien orientados en algunos casos. Lo que mas les ha costado
en general a estos grupos makers ha sido el n o simplificar en exceso los temas de
Derechos a trabajar, pensando que el alumnado tan pequefio no «da para mucho
mas». La otra dificultad ha sido el tiempo del que disponian, ya que era un trabajo
para una asignatura completa, pero que tan solo las ocupaba unas horas.

TESTIMONIO:

«La coordinacion de los procesos de construccién de juegos creo que ha sido estu-
penda y me encajaba perfectamente en la guia docente porque habiamos iniciado
el trabajo el afio antes. Asi que estaba muy bien planificado, asi como la ejecucion
posterior con los distintos grupos de estudiantes.

Si bien la tarea de construccién de los juegos, por cada grupo, al principio la han
vivido con miedo y entusiasmo, al final se han quedado con ganas de mucho mas,
porque han visto que han aprendido de otra forma diferente.

..Hemos tenido incluso un proceso de evaluacion inserto en el plan de es-
tudios pues la tarea de construccion de juegos era una practica grupal
obligatoria, asi que contamos con una rubrica especifica para evaluar-

la de manera objetiva. Ademas, se han incluido criterios de evaluacion
que han sido aportados desde la ONGD y que han ayudado mucho»

Rocio Illanes - Profesora de la UHU
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\ Eﬂ-’MELlNE T

- DE LOS DERECHOS HUMANOS

El Time Line de los derechos humanos

DATOS DEL GRUPO
+ Vinculado a: Colegio Salesiano Stmo. Sacramento.

+ Localidad: Carmona.

PERSONAS DE REFERENCIA:
+ Profesorado vinculado: Alejandro Gamiz, profesor de Geografia e Historia.

+ Alumnado que ha desarrollado: alumnado de 3° ESO, curso 2020-2021.

DESCRIPCION DEL JUEGO GENERADO:

El Timeline de los Derechos Humanos es un juego cuyo objetivo es el de disfrutar
mientras de aprende sobre personajes y acontecimientos que cambiaron la historia
de la humanidad, alcanzando lo que en este momento son los Derechos Humanos.

Se espera que con el juego, las personas que participan, se acerquen a datos ba-
sicos sobre los pactos internacionales o las cartas de Derechos Humanos, pero
también sobre el papel que jugaron en la historia personas como Harry Hay o
Rosa Parks. La dinamica del juego es sencilla, ordenar las cartas segtn sus fechas
eligiendo entre las que te han tocado. El reto esta en conocer cuales son las fechas
de todos y cada uno de los acontecimientos y puedes hacer variantes jugando con
otros datos relevantes.

Aqui tienes su versidn en «print & play»:

https://boscoglobal.org/proyecto-juegos-que-cambian-el-mundo/
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BREVE HISTORIA DE LA CREACION DEL JUEGO:

Desde la asignatura de Geografia e Historia, el profesor del centro vio oportuno
poder afrontar la perspectiva prosocial de los Derechos Humanos con su alumna-
do de 3° ESO. El primer paso con este grupo de alumnado fue jugar mucho y con
mecanicas muy diversas, pus los chicos y chicas de este centro no conocian ningln
juego que no fuera la Oca, Parchis, Ajedrez o Pictionary en el mejor de los casos.
Junto a esta labor de acercar mecanicas de juegos diversas, estaba el trabajo sobre
los Derechos Humanos que se deseaba realizar.

Una vez se habian acercado juegos, en una jornada de una hora con el grupo, se
decidi6 con el profesor que la mecanica se la dariamos desde la ONGD, para quitar
de la toma de decisiones este factor y poder centrar el trabajo sobre los conte-
nidos, pues era una tarea bastante mas interesante a realizar por el alumnado y
favoreceria el aprendizaje del mismo. De esta forma la mecanica elegida seria la
del Time Line.

Se organizé al gran grupo en equipos de trabajo de 5 personas, teniendo que rea-
lizar una busqueda sobre momentos histéricos que visualizaran avances sobre De-
rechos Humanos y Derechos de las mujeres. Cada equipo dedicé tiempo en sus
horas de la asignatura, como en casa, para ir recogiendo esas fechas, personas o
momentos histéricos. Al final del trimestre realizaron una puesta en comun y el
aula elaboré un documento interactivo que recogia todo lo trabajado, recogiendo
también sugerencias de imagenes de cada momento.

Con toda esta informacion, el equipo técnico de la ONGD, apoyado por dos volun-
tarias, se realiz6 una revision de las fechas recogidas y los textos elaborados. Fruto
de esta revision fue la seleccién de un nimero de momentos, hombres y mujeres,
por igual, que serian la base de las cartas del Time Line.

Esta seleccion se pasé a la fase de disefio y fruto del trabajo grafico de un alumno
en practicas del CFS Disefio y Gestion de la Produccion Grafica del IES Llanes de
Sevilla fue el juego en versién imprimible que esta publicada en la web de la ONG
para su uso libre.
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TESTIMONIO:

«...Lo bueno de este tipo de proyectos, de iniciativas que se tienen desde la ONG,
es que lo que se haga vaya ligado directamente con el curriculum de alguna asig-
natura. El proyecto para mi asignatura lo trabajo desde el curriculum; como trato
el desarrollo de la ciudadania, geografia, cambios sociales e incluyo el tema

de género, todos los valores son apropiados para la secundaria. Siempre

se puede implementar incluso como instrumentos de evaluacion o tareas

de clase. Y es proyecto proponia la tematica y la metodologia que

se podia ajustar incluso como un instrumento de evaluacién»

Alejandro - Profesor de Educacion Secundaria.
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Amanaki, elige tu camino

DATOS DEL GRUPO
+ Vinculado a: CIMI Odiel.

+ Localidad: Huelva.

PERSONAS DE REFERENCIA:

+ Profesorado vinculado: Aurelio Vazquez Matamala, Belén Zilbermann, José Do-
mingo Fernandez Martin y Francisco Dominguez Carrasco.

+ Alumnado que ha desarrollado: alumnado del centro, curso 2020-2021.

DESCRIPCION DEL JUEGO GENERADO:

Este juego esta pensado para su uso con tablero, manojo de cartas y el uso del azar.
Es un juego que combina varias mecanicas distintas una como es la draft, en la que
existe una seleccion de habilidades que pueden usarse de manera combinada; el
uso de dados para poder ir movilizando las fichas a lo largo del tablero y otra la
gestion de mano, ya que dependiendo de como combinemos las habilidades que
nos van saliendo podremos alcanzar un objetivo u otro.

El objetivo ludico del juego es ser el primer jugador/a en alcanzar un objetivo que
nos ha sido asignado al principio de la partida. Aquella persona que, tirada tras
tirada, mano tras mano, vaya haciendo una mejor combinacién de los recursos, en
este caso habilidades que le van saliendo, sera quien gane la partida. Para ello nos
vamos moviendo a lo largo del tablero segtn los resultados de los dados.

El objetivo educativo es mostrar cuales son las consecuencias, buenas y malas, que
tiene el uso que hacemos en nuestra vida con los aprendizajes que vamos tenien-
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do. Promueve la reflexién sobre el uso que hacemos de nuestras competencias
en ambitos diversos, como es el ocio y el tiempo libre, la salud o la educacién de
calidad. Viendo como este uso no siempre produce los resultados favorables que
nos gustaria para hacernos crecer como personas a lo largo de toda la vida.

Es una forma de hacer divertida la reflexion de como desarrollar y asegurar la con-
secucion de los derechos fundamentales de las personas y de cual debe ser nuestro
papel para alcanzarlos, sin perderlos en el camino.

Amanaki es un juego que ha sido creado por chicos infractores y que por tanto les
ha ayudado a poder hacer este mismo analisis en sus propis vidas, viendo como
poder ensefar este proceso de crecimiento a otros jovenes, transmitiendo un men-
saje: si usas bien tus capacidades, la vida te regalara todo; si las usas mal, te las
alejara.

Es un juego pensado para personas de 16 afios y disefiado para usarse tanto en el
entorno del ocio y el tiempo libre, como en la familia o en un centro educativo.

BREVE HISTORIA DE LA CREACION DEL JUEGO:

Las primeras tareas que se realizaron fueron todas aquellas que estaban relacio-
nadas con contar el proyecto al equipo educativo del CIMI y de los detalles que
contenia. En estas reuniones también se vio el perfil de chicos que podian ser bue-
nos para participar, ya que las particularidades que tienen cada uno no siempre
pueden ser favorecedoras.

Elegido el grupo de chicos se realiz6, por parte de equipo de educadores y educa-
doras, un taller de eleccién de contenidos entorno a la tematica central que eligié
el propio grupo maker.

Fruto de ese taller, con los jovenes, en el que se trabajo la identificacién de proble-
mas sociales que fueran relevantes, cercanos y significativos para sus propias vidas,
analizando con algin detalle los propios derechos humanos, fue la eleccién del
tema: conductas prosociales para llevar una vida fructifera. Los chicos lo eligieron
pues desde el propio Centro se estaba trabajando las consecuencias que tiene en
nuestra vida las decisiones, buenas o malas, que tomamos, pues estos chicos en
muchas ocasiones han terminado en el CIMI por decisiones inconscientes que no
han sido las mejores. Ellos querian hacer un juego que sirviera, a otros jévenes que
vinieran al CIMI o que estuvieran fuera de él, para asumir las circunstancias de la
vida con mayor conciencia, pro a la vez con diversion.

Elegido el tema se realizé una jornada para ensefarles diferentes mecéanicas de
juego, pues eran chicos que les gustaba divertirse jugando pero que no conocian
muchos juegos diferentes.
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Desde ese momento comenz6 el proceso de disefio del prototipo del juego, eli-
giendo un juego de tablero y cartas. Asi hicieron los jévenes un primer prototipo
con tablero, fichas, reglas, reglas y resto de elementos.. Este primer prototipo fue
puesto en marcha, con una prueba ciega, con las voluntarias que han estado en
todo el proyecto. Se localizaron mejoras que se trasladaron. Este mismo proceso
se ha ido repitiendo a lo largo del proceso de disefio del juego hasta en tres oca-
siones.

Hay que resefiar que los jévenes que comenzaron el disefio del juego no han sido
los mismos que lo han ido ido mejorando en cada revision, pues los chicos estan
durante unos meses en el CIMI y después se van. Esto que podria haber sido una
dificultad, se ha vivié como una ventaja por parte del equipo educativo del Centro
pues cada joven ha ido aportando circunstancias de vida perdonales, situaciones,
gustos y dindmicas que han hecho del juego un prototipo muy completo.

El periodo de pandemia y de restricciones en los contactos ha afectado y paraliza-
do durante muchos meses todo el proceso de disefio. EL grupo de jovenes maker
pertenecian a distintos grupos burbuja en el centro y no han podido trabajar juntos
en ese lapso temporal. Es por ello que se haya dilatado en el tiempo el proceso de
creacion del prototipo del juego.

El juego, revisado también por voluntariado docente de varios centros, se pasé a
la fase de redisefio que ha sido realizada por una alumnada en practicas del CFS
Disefio y Gestion de la Produccion Grafica del IES Llanes de Sevilla.

TESTIMONIO:

«Una vez que nos iniciamos en el proyecto nos resulté muy divertido. Si es verdad
que, en algunos momentos, pero también muy complicado, pues puede parecer
sencillo hacer un juego, pero una vez que te metes en la dinamica pues te das
cuenta que no es tan facil. Pero fue divertido y aprendieron mucho a trabajar en
equipo y a conocerse, ya que muchos de ellos al pertenecer a lo mejor a hogares
distintos, en el caso de nuestro centro, no habian tenido mucha relaciéon,ya raiz
de este juego se conocieron. Ademas, aprendieron a escuchar, tolerar

la idea de otro y pensar que la tuya no siempre es la mejor y que hay

otras ideas que estan mejor y que se puede compaginar con la que

td tienes.»

Belén - Educadora CIMI
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e

Un munclo tle. jramle.s ilusione,s

sJuegoSQueCambianelMundo

Un mundo de grandes ilusiones

DATOS DEL GRUPO

+ Vinculado a: Alumnado del Grado de Magisterio en Infantil. Facultad de Ciencias
de la Educacion, Universidad de Huelva.

+ Localidad: Huelva.

PERSONAS DE REFERENCIA:

+ Profesorado vinculado: Rocio Illanes, profesora de la asignatura TICaTEP. Com-
petencias digitales para el empoderamiento y la participacién en Educacién In-
fantil.

+ Alumnado que ha desarrollado: Alumnado de 2 curso del Grado en Educacion
Infantil

DESCRIPCION DEL JUEGO GENERADO:

Un mundo de pequefias ilusiones es un juego donde nifios y nifias de infantil, pue-
den conocer cuales son las actitudes de defensa de su propia intimidad y aprender
cuales son los comportamientos de la vida cotidiana que les ayuda a proteger el
derecho a la intimidad que todo nifio y toda nifia tienen.

Se espera que, con el uso del juego, los nifios y las nifias conozcan que existe una
carta de derechos que son fundamentales y que estan establecidos para su protec-
cion. A la vez se busca que, adaptado a cada nivel de la etapa educativa de infantil,
sepan como comportarse acorde a estos derechos, ya sea para protegerlos como
para defenderlos, mostrando situaciones de la vida cotidiana actual.
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El planteamiento es desde un concurso tipo Kahoot desde el que motivar el mayor
numero de aciertos. Se hace imprescindible que el docente, o la persona que vaya
a trabajar este juego, antes o después, trabaje de manera adaptada los derechos
de los nifios y nifas, reforzando el aprendizaje que se realice con este juego.

BREVE HISTORIA DE LA CREACION DEL JUEGO:

En contacto con las profesoras de la asignatura de Tecnologia Educativa aplicada
a la Educacion Infantil, que pertenece al primer cuatrimestre del primer afio del
Grado de Magisterio, se vio la posibilidad de pedir al alumnado universitario de
esta asignatura, que realizaran uno de los trabajos entorno a como producir jue-
gos para el aula de infantil que incluyeran alguno de los Derechos Humanos y que
ademas tuviera algin elemento digital.

Una vez coordinadas las necesidades pedagégicas de la asignatura con las nece-
sidades de los juegos bajo el proyecto se coordiné las fechas de realizacién con el
profesorado. En el curso escolar en el que se realiz6 todas las clases del ambito
universitario estaban en su modalidad online, lo que supuso tener que adaptar
algunas de las formaciones y sesiones a realizar con los distintos grupos.

En la asignatura, las profesoras, organizaron grupos de alumnado de 3 a 6 perso-
nas, tanto en el turno de tarde como en el de mafiana, lo que supuso un total de 29
grupos creando ideas de juegos.

En una primera sesion, con cada turno, se realiz6 la formacion sobre gamificaciény
sobre el aprendizaje basado en la construccion de juegos que es propia del proyec-
to, para desarrollar avalores vinculados con las tematicas de la EPD.

En una segunda sesion se realizé un taller para que cada grupo pudiera conocer
y elegir las tematicas de sus juegos, trabajando entorno a los Derechos Humanos
y las tematicas derivadas. Fruto de este cada grupo eligié un derecho a trabajar y
comenzaron a idear sus propios prototipos, ideas que iban volcando en las webs
que ya formaban parte de su tarea dentro de la asignatura.

En una sesién conjunta con todo el alumnado, cada grupo realiz6 una presenta-
cion de sus prototipos, buscando que se rearan mas ideas entre el gran grupo y
ademas pudiera realizarse aportaciones desde el equipo de la ONGD.

Del total de grupos que produjeron prototipos basicos, algunos mostraron interés
para que se realizara una revisién particular por parte de la ONG, y de estos se
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seleccionaron algunos para hacer una tutorizacién en dos sesiones complementa-
rias. Fruto de estas sesiones fueron las mejoras que implementaron estos grupos y
realizando una version beta del juego.

Del total de prototipos producidos por el alumnado universitario, se escogieron
dos para que pasaran por el proceso de redisefio y se difundieran y publicaran
como una buena practica.

En general los primeros prototipos tenian muchas dificultades para plasmar las
tematicas de la diversidad cultural, la presencia de los géneros y mostraban ele-
mentos visuales que tenian muchos estereotipos culturales y de género, invisibili-
zaban a las mujeres o0 no se paraban a mirar los prototipos desde la mirada de sus
destinatarios y destinatarias, nifios y nifias de 3 a 6 afios.

El proceso de tutorizacion que se realizdé con el personal de la ONGD les hizo
trabajar y profundizar en las tematicas y esto supuso cambios en los prototipos,
cambios drasticos y bien orientados en algunos casos. Lo que mas les ha costado
en general a estos grupos makers ha sido el n o simplificar en exceso los temas de
Derechos a trabajar, pensando que el alumnado tan pequefio no «da para mucho
mas». La otra dificultad ha sido el tiempo del que disponian, ya que era un trabajo
para una asignatura completa, pero que tan solo las ocupaba unas horas.

TESTIMONIO:

«La tarea de construccion de los juegos, por cada grupo, al principio la han vivido
con miedo y entusiasmo, pero al final se han quedado con ganas de

mucho mas, porque han visto que han aprendido de otra forma di-

ferente.»

Rocio Illanes - Profesora de la UHU

«Esta experiencia me gustaria volver a ponerla en marcha préximamente,
si no exactamente igual pues si como continuidad de los productos ya
realizados, pero tomando como protagonistas, no al alumnado del afio
pasado, sino con el nuevo de este curso, o de cursos futuros, mejorando
los productos»

Ana Duarte - Profesora de la UHU
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