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Introduccion

V4
EI‘GSG una vez...

No, perddn, esto no es cuento...
[Fundido en negro, se abre el telon y un foco apunta a un tablero de ajedrez]...
No, un guion tampoco, asi tampoco deberia empezar este libro...

¢Libro? Mejor llamémoslo manual, ya que vamos a
hablar sobre juegos... Todo juego necesita un manual de
instrucciones que recoja la historia, los materiales de los
que disponemos, los pasos a seguir, sus objetivos y

quizas algun consejo...

En este manual vamos a tratar de explicarte todo eso, y
para ello, vamos a comenzar estableciendo una base teoérica, hablando de
diferentes autores y metodologias, para después pasar a la parte mas practica,
en la que hablaremos sobre la aplicacion de estas metodologias desde nuestra

experiencia.

Posiblemente seas una persona relacionada con la educacion, ya sea docente,
educador o educadora de caracter social o personal técnico con funciones
educativas... y me atreveria a decir que crees que la educacion va mucho mas
alla de libros de texto (sin desmerecer el buen uso que se les puede dar), y que

tiene muchos enfoques diferentes.

A través de este manual, queremos presentar la forma en la que, desde nuestra
ONGD Bosco Global, enfocamos la educacion, basandonos en la experiencia
del proyecto desarrollado en Aragbén: “#juegosquecambianelmundo.
Construyendo ciudadania global para la transformacién social desde el
enfoque de DDHH y el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)”, financiado por
el Gobierno de Aragon.



Educacién para el Desarrollo y la Ciudadania Global

Este manual se ha construido gracias a un proyecto de Educacién para el
Desarrollo y la Ciudadania Global (EpDCG)!, Este campo se centra en la
formacion a todo tipo de personas (aunque principalmente nifias, nifios y
jovenes) en cultura de paz, Derechos Humanos, equidad de género, medio
ambiente, interculturalidad, prosocialidad o sostenibilidad, entre otros.

Desde la Federacion Aragonesa de Solidaridad se define la
Educacién para el Desarrollo y la Ciudadania Global

(EpDCG) como “un proceso encaminado a generar una

Federacién

ciudadania global, critica y activa que esté comprometida en = i
e Solidariaa

la construccion de una sociedad solidaria, justa y equitativa”.

Por otro lado, la CONGDE (Coordinadora de ONG para el
Desarrollo) define la Educacion para el Desarrollo como “un

proceso para generar conciencias criticas, hacer a cada

persona responsable y activa (comprometida), a fin de
construir una nueva sociedad civil, tanto en el Norte como

en el Sur, comprometida con la solidaridad [...] y participativa”.

Uno de los cometidos de la EpDCG es aportar recursos y materiales educativos
para agentes educativos de todos los ambitos. En la pagina web de Bosco
Global?> se pueden encontrar una gran variedad de materiales educativos, de
diferentes tematicas, disponibles para descargar. De la misma forma, desde la
Federacion Aragonesa de la Solidaridad (FAS), concretamente desde el grupo
UNAQUI2, ofrecen un catalogo de recursos con materiales de ONGD que

trabajan en EpDCG en Aragon.

A través de este manual, queremos también reivindicar la importancia de la
Educacion para el Desarrollo y la Ciudadania Global y poner en valor el trabajo
que realizan todas las ONGD en el ambito de la educacion, tendiendo puentes

hacia una sociedad mas igualitaria, sostenible, justa, participativa y solidaria.

! También se puede ver expresado como Educacién para el Desarrollo (EpD / ED), Educacién para la
Transformacion Social (EpTS) o Educacién para la Ciudadania Global (ECG)

2 https://boscoglobal.org/materiales-educativos/

3 https://unaqui.aragonsolidario.org/
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Contextualizacion

Lo primero es lo primero, presentarnos.

' BOSCO

o ONGD SALESIANA

Fundacion Bosco Global es una ONGD

(Organizacion No Gubernamental para el
Desarrollo) y, como ONGD, creemos en .
la transformacion de la sociedad para

llegar a un mundo mas justo, equitativo y solidario. Y si hay algun lugar donde
cultivar solidaridad son los colegios, centros juveniles, asociaciones... donde la

juventud -ademas de nifias, nifios y adolescentes- tiene grandes inquietudes.

La sociedad espafiola es una sociedad solidaria y comprometida con los
proyectos de las entidades y ONGD del territorio tal como se desprende del
informe “La Accidén Voluntaria en 2022” (Plataforma del Voluntariado, 2022)
donde se indica que 4 de cada 10 espafioles y espafiolas colaboran de alguna

manera con esas entidades.

Es destacable la labor del voluntariado en las entidades que alcanza un 8,2% en
2022 frente al 6,5% del afio anterior, lo cual puede deberse a una mayor

sensibilizacion ante las consecuencias de la pandemia.

En Aragon, la solidaridad también esta también muy presente especialmente si
nos fijamos en los datos de colaboracién con ONGD, donde cerca de 71.000
personas son socias (Federacion Aragonesa de Solidaridad, 2021) y realizan

aportaciones econémicas a estas entidades®.

4

Y estas inquietudes han sido plasmadas en las
leyes educativas de todos los colores politicos
desde hace afios. Asi, como ejemplo, en 2006, la
LOE® o en 2013, la LOMCES, - leyes educativas
opuestas - establecen como uno de los fines de
la educacion “la formacion para la paz, el

respeto a los derechos humanos, la vida en

4 Esto representa casi un 5% de la sociedad aragonesa, cifras similares a la colaboracién en el resto de
Espafia (Coordinadora ONGD, 2021).

> Ley Orgénica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién.

6 Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa.



comuln, la cohesién social, la cooperacion y solidaridad entre los
pueblos...”. Para ello, las leyes educativas, y es donde entraban las diferencias,
fijaban diferentes métodos (materias, metodologias, edad de formacion en esta

cuestion...).

A dia de hoy, en el afio 2024, la ley educativa LOMLOE’ sigue promoviendo este
fin hacia la solidaridad, pero lo hace adecuandose a la solidaridad de este
tiempo, poniendo hincapié en aspectos novedosos como son el desarrollo
sostenible, el consumo responsable... En definitiva, respondiendo a la realidad
de un siglo XXI ya avanzado que ha visto la necesidad de transformar la

educacién en mayor profundidad y con una mirada global.

Hay otro aspecto destacable que, en las
altimas normas educativas, ha quedado
contemplado, pero que, en espacios
educativos, y decimos espacios en

sentido amplio: tanto de educacion formal

como no formal, se lleva realizando
desde hace décadas: las metodologias

activas -que ya se han nombrado en el preambulo de este manual-.

La educacién, como la sociedad, no deja de cambiar. No solo han cambiado las
y los estudiantes, sino también las formas de concebir las aulas, las
metodologias, la forma de evaluar... Estos cambios se han visto reflejados en
todos los ambitos de la educacion: formal (escuela tradicional e instituciones
educativas), no formal (asociaciones, centros juveniles, entidades sociales...) e

informal (familia, entorno y otros agentes sociales).

En todos los &mbitos educativos se debe tratar de evitar las estructuras pasivas
donde quien es educado, es un mero receptor de informacion; sino que, es
necesario dar el protagonismo para conseguir un mejor aprendizaje (Arduengo,
Sanchez, & Gonzalez, 2019).

7 Ley Orgénica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo,
de Educacién.



Esto también tiene su reflejo en la normativa educativa (si nos enfocamos ahora
en la educacion formal) que ha pasado de promover metodologias basadas en
el esfuerzo a metodologias donde el alumnado marca los ritmos y permite que

tenga un papel activo en el aprendizaje (Pertusa, 2020).

Son muchas las nuevas metodologias en las que el alumnado obtiene el
protagonismo de su aprendizaje, son las llamadas metodologias activas, en las
que la responsabilidad del aprendizaje depende directamente de su actividad,
implicacion y compromiso son mas formativos que meramente informativos,
generan aprendizaje mas profundos, significativos y duraderos y facilitan la

transferencia a contextos mas heterogéneos (Fernandez, 2006).

En este manual nos vamos a centrar la
educacibn a través del juego, mas
especificamente de los juegos de mesa, y
explicaremos una metodologia que va un paso
mas alla, Aprendizaje Basado en la Creacién de
Juegos (ABCJ), una metodologia que hemos

venido aplicando desde Bosco Global los ultimos

anos.

Como ya te hemos adelantado, vamos a tomarnos el aprendizaje de este
aprendizaje (valga la redundancia) como si de un juego se tratara, ahora ya solo

queda comenzar en 3,2,1...

iA jugar!



Como aprendemos

iPiensa rapido! Recuerda tres cosas que aprendieras cuando eres un nifio o una

nifa y no se te hayan olvidado...

Puedes haber dicho cuestiones que aprendieras en el colegio como hacer
operaciones matematicas, o fuera del colegio como ir en bicicleta, recordar el
camino de vuelta a casa... Y si no se te olvidan es porque lo has experimentado

tan fuerte que se queda grabado en nuestros cerebros.

"% Es lo que, seguramente ya conozcas, llamamos
aprendizaje cognitivo, cuyo primer referente fue el
psicologo suizo Jean Piaget (1896-1980) quien es
considerado el primer referente de esta teoria, puso el
foco en la importancia de las acciones y como se

desarrollaba el aprendizaje por estadios que iban de un

punto de menor equilibrio a un punto de mayor equilibrio, y ese paso se
desarrolla por el aprendizaje que requiere de otros determinantes como, la

experiencia.

Cabria mencionar otros autores como Lev Vygotsky (1896-
1934) que pone también el foco del aprendizaje en la
experiencia, concretamente en la interaccidbn con otras

personas de su entorno y desde esta, se da el aprendizaje.

Por otro lado, el psicélogo y pedagogo David Ausubel (1918-2008) quien
explicaba el aprendizaje desde las experiencias (por medio
de cuatro mecanismos: asimilacién, acomodacion, equilibrio
y adaptacion), grosso modo, los nuevos aprendizajes se
apoyan en las experiencias previas, que podrian

reestructurar los conocimientos previos (modificandose en

mayor o menor medida).

No queremos entrar mas en teorias pedagdgicas, aunque si puntualizar que
todas ellas parece que se refieran al aprendizaje en la nifiez o adolescencia,
siendo que este modelo de aprendizaje es replicable en cualquier momento de

la vida, incluida la adultez.



De hecho, el docente Malcom Shepherd Knowles (1913-1997) desarroll6 la idea
de andragogia, una rama que estudia el aprendizaje en la vida adulta. El docente
defendia la importancia de la experiencia en el aprendizaje del adulto, de manera
que, si un adulto unia algo que ocurria a su alrededor con su experiencia, el

aprendizaje era mucho mas efectivo (Knowles, 1984).

Asi que, se puede afirmar que la experiencia es la base para aprender en el dia
a dia (desde ir en bicicleta hasta usar funciones complejas en hojas de célculo),
por lo que la educacion debe ofrecer experiencias enriquecedoras que dejen

poso y con ello aprendizaje.

i)




Educar a través del juego

Tradicionalmente, el juego ha sido considerado como algo infantil, puramente
ludico, pero tiene un gran potencial didactico, y muchos estudios nos muestran
que el aprendizaje es mas significativo cuando se realiza a través del juego
(Cornella, Estebanell, & Brusi, 2020).

El juego es un elemento social, a través del cual
fomentamos las relaciones entre personas,
fortalecemos vinculos y trabajamos distintas

capacidades de forma inconsciente (Pedraz, 2019).

UNICEF® define el juego como un “elemento

fundamental de su desarrollo y su socializacion” y

lo reconoce como un derecho de la infancia.

Pedraz (2019) ofrece 10 caracteristicas que los juegos tienen en comun: son
voluntarios, ofrecen feedback constante, presentan retos y objetivos, son
motivadores, se regulan con reglas, son interactivos, tienen valor propio, se

ganan o se pierden, son sistemas cerrados y tienen conflictos.

Cuando jugamos nos vemos obligados a salir de nuestra zona de confort, y por
lo tanto, a redescubrir la realidad, a darle una vuelta a lo cotidiano y responder
ante los estimulos de forma creativa. A través del juego conseguimos ver la
realidad de otra forma, lo que ayuda a establecer una base hacia la accion

transformadora (Rivasés, 2017).

Jugar es educar para la vida, ya que los juegos nos permiten aprender conceptos
y desarrollar habilidades para nuestra vida diaria, a través de las situaciones
ficticias que se van sucediendo en el juego, aprendiendo a desarrollarnos en
diferentes espacios, sin miedo a que nuestras acciones puedan tener
consecuencias reales (Pedraz, 2019). En la misma linea, Vygotsky (1985) habla
del juego como un medio para explorar e interpretar la realidad, ya que nos
ofrece la oportunidad de ensayar diferentes tipos de roles sociales y nos ayuda

a expresary gestionar nuestras emociones.

8 https://www.unicef.es/causas/derechos-ninos
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Por otro lado, el juego fomenta la curiosidad y el descubrimiento y nos ayuda a
trabajar aspectos como la concentracion, el trabajo colaborativo o la capacidad
de resolucion. El alumnado debe tener predisposicion para aprender y para ello

necesita que conectemos con sus intereses y motivaciones.

Ademas, educar a través del juego nos ayuda a motivar con mayor éxito al
alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo, que muestran una

mayor atencion e interés en estas actividades (Manzano-Leon, y otros, 2022).

Si pensamos en la aplicacion del juego en el aula, podemos ver su utilidad para
diferentes materias, trabajando contenidos concretos del curriculo a través del
juego, pero también se trabajan competencias transversales, principalmente dos
de ellas: Educacion emocional y
valores y fomento de la creatividad y
del espiritu cientifico. Este dltimo
punto se potencia cuando hablamos
de creacion de juegos, ya que se
fomenta en mayor medida Ila
creatividad en todos los procesos,

desde las primeras ideas del disefio

hasta llegar al resultado final.

Los juegos motivan el desarrollo integral de los nifios y nifias, y mas
concretamente los juegos de mesa didacticos, a través de los cuales se trabajan
competencias basicas como la lectura, la escritura o la légica matematica,
adquiriendo nuevos aprendizajes, valores y formas de comunicacion. A través
de los juegos, las niflas y los nifios empiezan a comprender y utilizar normas,
aprenden a cooperar o0 a negociar, estableciendo sus propias estrategias (Arias,

Buitrago, Camacho, & Vanegas, 2014).

Para que exista una educacion de calidad, los aprendizajes deben ser
significativos, y cuanta mas motivacién exista por parte del alumnado e interés

por lo que se esta trabajando, mas significativos seran.

11



Aprendizaje Basado en la Creacién de Juegos (ABCJ)

Una de las metodologias principales al hablar de educacion a través del juego
es el Aprendizaje Basado en Juegos (en adelante ABJ). El ABJ es una
metodologia ideal para motivar al alumnado, 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.

Dentro del proyecto de #juegosquecambianelmundo, se organizé una charla
online sobre Aprendizaje Basado en Juegos y tuvimos la suerte de poder contar
con la participacion de Pepe Pedraz (alaluzdeunabombilla.com) como ponente,

experto en la materia, y entre toda la informacién valiosa que nos dejd, os

gueriamos compartir una infografia que resume muy bien el proceso de ABJ:
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BEITIFICAR WAS s
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ECTCRWOM ! NPONT ALGOP
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Desde Bosco Global, hemos querido ir un paso mas alla y hablamos de ABCJ
(Aprendizaje Basado en la Creaciéon de Juegos), poniendo énfasis en el proceso

de creacidn con grupos de jovenes.

En esta propuesta metodologica, 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 comdn: acercar a otras personas un problema socialmente relevante de

forma Iddica.

En este proceso de creacién en el que hay que investigar, proponer ideas,
contrastarlas, revisarlas, rehacerlas, etc. se genera un espacio de evaluacion 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; jévenes y
educadores hemos aprendido lo dificil que es el proceso de creacion de juegos
y de transversalizacién de contenidos que estan relacionados con los Derechos

Humanos, la interculturalidad, la equidad y la responsabilidad medioambiental.

Bajo nuestra experiencia en el Aprendizaje Basado en la Creacién de Juegos,
llegamos a la conclusion de que es una propuesta motivadora y eficaz, a través
de la cual se llega a aprendizajes realmente significativos. Cuando un grupo de
jovenes siente que son los y las protagonistas, los resultados se multiplican

porque se involucran en el proyecto en gran medida.

A continuacion, os dejamos una infografia en la que se resume esta metodologia
y en el siguiente bloque os explicaremos todo el proceso de nuestro proyecto

#juegosquecambianelmundo en Aragon, a través de la metodologia ABCJ

13



METODOLOGiA (Morales, 2017)
Aprendizaje basado en
creacion de juegos

Se puede rellenar una ficha de

FASE O - CREACION Y ' presentacion del personaje que

COHESION DE GRUPO . identifique durante el juego (objetivo,
especialidad, avatar...)

Tematica de Educacion para el :
Desarrollo. Considerar a) tema a FASEI-DERCON
N . DEL PROYECTO
trabajar y b) analizar juegos

' = Primera descripcion del juego
FASE 2 -

CONCEPTUALIZACION (nombre, objetl\{os, a'prendlzaje,
pasos necesarios, simbolos)

El alumnado le va dando forma: SN FASE 3 -

rudimentario - prototipado, ‘ FORMALIZACION
Playtest > Reelaborar > Playtest

Q0 Anadir elementos de diseno y
FASE 4 - r

FORMALIZACION fabrlcac‘lon de objetos... version
alfa del juego

Presentar al publico objetivo, FASE 5 -
entidades educativas y PRESENTACIONY
participacion en eventos, ferias... DIFUSION

EVALUACION

Autoevaluar el proceso +

Autoevaluar el juego d " Bosco

Evaluacion (feedback) +

Evaluar aprendizaje GI‘OBAL
L 4 ONGD SALESIANA
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#juegosquecambianelmundo: Conecta tus derechos

Dentro del proyecto en el que se enmarca este manual, el proyecto
#juegosquecambianelmundo. Construyendo ciudadania global para la
transformacion social desde el enfoque de DDHH y el Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ)°, hemos desarrollado un juego de cartas educativo, en cuyo
proceso de disefio y edicion, varios grupos de jovenes fueron los y las

protagonistas.

El juego se llama Conecta tus derechos, esta
inspirado en el conocido memory, y nos ayuda a
trabajar los Derechos Humanos (DDHH) con

nuestro alumnado de una forma diferente, a

través de tres propuestas diferentes de juego a

partir de 6 afios.

Todo el proceso se desarrollé junto a un grupo de jovenes de 11-12 afios del
colegio salesiano Nuestra Sefora del Pilar de Zaragoza, el grupo denominado
maker, encargado de todo el proceso de creacion, desde la primera fase de
sensibilizacién hasta llegar al resultado final, pasando por la ideacion, el

prototipado y el disefio junto a la editorial.

Ademas, en el proyecto también participaron varios grupos gamer, con los que
se realiz6 una sesidn de sensibilizacion sobre DDHH, puesta en practica del
juego y evaluacion de conocimientos y competencias trabajadas a través de
Conecta tus derechos.

A continuacion, vamos a explicar de forma detallada cuéles fueron todos los

pasos en este proceso:

9 https://boscoglobal.org/educacion-para-el-desarrollo/juegosquecambianelmundo-aragon/
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1. Hablamos de Derechos Humanos

En la primera sesion con el grupo de jovenes maker, realizamos varias dinamicas

para presentar la Declaracién Universal de los Derechos Humanos y valorar lo

gue ellos conocian acerca del tema, sus valoraciones y su opinion.

2. Hablamos de ODS y probamos juegos para facilitar ideas

En la segunda sesion, se recordd lo trabajado en la primera, y después se realizé

una introduccion a los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la Agenda 2030.

El resto de la sesion se dedic6 a probar
diferentes juegos de mesa para fomentar la

creatividad a la hora de crear sus prototipos.

16



3. Creamos varios prototipos

En la tercera y la cuarta sesion, nos dividimos por
grupos para disefar diferentes prototipos de juegos de
mesa. Se indicé que debian disefiar un juego con
tematica sostenible que tuviera relacion con algo de lo
que se habia trabajado (DDHH, ODS, medio
ambiente...), y tuvieron tiempo para buscar

informacion para la historia y normas del juego.

Surgieron muchas ideas diferentes, se disefiaron
prototipos que iban desde juegos de tablero con
diferentes tematicas (energias, alimentacion
saludable, DDHH) a juegos de cartas también con
tematicas diversas (educacion  ambiental,

piramide alimenticia, DDHH).

Finalmente, decidimos escoger el juego Conecta tus derechos, un juego de

cartas para trabajar los Derechos Humanos.

17



4. Incorporamos mejoras propuestas en el prototipo

Una vez nos decidimos por el juego, comenzamos a mejorar el prototipo, jugando

con otros jovenes ajenos al grupo maker, que propusieron ideas de mejora y

fueron valoradas entre todas y todos.

Aqui se pueden ver los bocetos finales de las cartas del juego:

Un juego de: Financiado por:

o s == GOBIERNO
& S=DE ARAGON

Departamento ce Gudacania
¥ Derechos Sodsle:

Gracias a los centros maker y gamer,
especialmente a las alumnas y
alumnos que creen en y crean un
mundo mejor

4 JUEGOS

18



5. Disefiamos junto a la editorial la versién final del juego

Después de incorporar estas mejoras, el grupo maker
estuvo en contacto con la editorial, con quienes
tuvieron dos encuentros virtuales, para concretar el

disefio final del juego. Tero se encargé de la

»
Tero

ediciones

ilustracion, el disefio y edicion finales.

6. Impresion, creacion de version Print&Play y difusién

Una vez concretada la version final del
juego, Tero Ediciones de nuevo nos ayudoé
con la impresion de 70 ejemplares para
repartir entre diferentes centros educativos

aragoneses.
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Como se comentaba anteriormente, contamos también con la colaboracion de
varios grupos gamer, que fueron tanto centros educativos formales (Salesianos

Huesca), no formales (AJ Trobada d’Amics, AJ Barasona y CJ Club Amigos

Huesca) como ONGD que trabajan en el ambito educativo (Entarachen).

Estos grupos gamer recibieron una sesion de sensibilizacion sobre DDHH,
pasando después a jugar a las tres propuestas de juego de Conecta tus
derechos, para recibir feedback y poder evaluar tanto el juego en si como los
conocimientos y competencias trabajadas.
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Una de las caracteristicas principales que ha tenido este proyecto desde el
principio ha sido el protagonismo juvenil. Los y las jovenes han sido las
verdaderas protagonistas en todo el proceso, algo que pensamos que suma valor

a todo el proceso educativo y al resultado final.

La evaluacion realizada con todos los grupos participantes en el proyecto es
positiva, consideramos que el proyecto ha sido un éxito, porque hemos logrado
nuestros objetivos, a pesar de algunos inconvenientes e imprevistos que se han
ido sucediendo a lo largo del proyecto. El resultado final es un gran logro, tanto
nosotros como ONGD como los grupos maker estamos orgullosos y satisfechos
con el trabajo realizado.

Mas all4 de los resultados objetivos, creemos que también tiene mucho valor lo
significativo del juego, ya que hemos conseguido que realmente se involucren
en el proyecto y lo sientan suyo, llegando incluso a emocionarse varios de ellos

cuando recibieron su ejemplar del juego.

Como se citaba en paginas anteriores, en la pagina web de Bosco Global, se

puede encontrar toda la informacién referente al proyecto, asi como la version

digital Print&Play para descargar libremente.

El juego se presento en varias ferias educativas y también se realiz6 un webinar

de buenas practicas en ABJ, que se puede encontrar en YouTube.

En la siguiente pagina, os dejamos algunos testimonios de jévenes maker

participantes en el proceso de creacion de Conecta tus derechos:
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https://boscoglobal.org/educacion-para-el-desarrollo/juegosquecambianelmundo-aragon/
https://www.youtube.com/watch?v=tDGE3alcPdQ

Al principio nos costaba
Organizarnos, pero hemos ido

aprendiendo 3 trabajar en equipo y
a colaborar entre todos y todas,

cediendo también a veces

TESTIMONIOS GRUPO MAKER

Diego —Joven MAk, ER

i
mente con Sens

fue muy buenoy

Trabajar direct

iciones)
ro Edicion
ne hayais contado €0

Lo que mds me gusta del
juegoy de| proyecto es que
todos hemos aportado
algo. Algunas personas mis
y otras menos, como en
cualquier cosa que se haga,
pero todos hemos
aportado nuestra parte.

Sofia - Joven MAKER

Desde e| principio es una gran idea, nos puede ayudar a aprender 3
NOSOtros y a otras personas cuando juegan

Darlen — joyen MAKER

22



Conclusiones

Desde Bosco Global estamos muy contentos con el resultado final, pero también
con la evaluacion de todo el proceso con los grupos de jovenes de diferentes

centros educativos salesianos de Aragon.

Creemos que el proyecto ha sido muy beneficioso para muchas personas, y ha
marcado el camino de un sendero que creemos que tiene mucho futuro en la
educacion. A lo largo del proyecto, se han ido plantando un buen nimero de
semillas (trabajo con los grupos maker y gamer, formaciones para agentes
educativos, difusion a toda la ciudadania, reparto de ejemplares y difusion entre
entidades educativas...) que han tenido su efecto en la poblacion beneficiaria del
proyecto (tanto de forma directa como indirecta) y de las que se irdn recogiendo
frutos a lo largo del tiempo en las entidades con las que se ha trabajado.

Esperamos que nuestro ejemplo pueda servir de ayuda para entidades que estén
interesadas en el ambito de la educacion a través de los juegos, especificamente
a través de los juegos de mesa. Creemos que la metodologia ABCJ de la que
hemos hablado en este manual tiene un gran nimero de beneficios y es muy
positiva para el alumnado participante en las sesiones, ya que, como se ha

explicado anteriormente, ayuda a que los aprendizajes sean significativos.

Si has llegado hasta aqui es porque te has interesado realmente por este
manual, asi que te damos las gracias, y si tienes cualquier duda o consulta, os
podéis poner en contacto con nosotros a través de la direccibn de correo

aragon@boscoglobal.org.

Por ultimo, agradecer al Gobierno de Aragon la financiacion de este proyecto,
sin la cual no se podria haber realizado este proyecto.

Gracias de nuevo por acompafarnos en este proyecto y...

iSIGAMOS CAMBIANDO EL MUNDO!
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4 JUEGOS

QUE CAMBIAN EL MUNDO

CONSTRUYENDO CIUDADANIA GLOBAL PARA LA TRANSFORMACION SOCIAL DESDE
EL ENFOQUE DE DERECHOS HUMANOS Y EL APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS
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