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Con la publicacion de esta guia, la
Junta de Extremadura consolida la
linea de acciones basada en fomentar
el desarrollo de las competencias
emprendedoras, a través de diferentes
técnicas de gamificacion y del
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ).
En concreto, en el proyecto iniciado con
la guia Juega y Crece [, se escogieron
juegos de mesa para la adquisicion

de habilidades concretas, facilitando
fichas didacticas de cada uno de los



juegos gue permitieran a animadores,
monitores y dinamizadores generar un
espacio de debate y comprension de
las habilidades adquiridas. Esta nueva
guia es un complemento de la primera.
En ella se incorporan elementos clave
de la neurociencia aplicada al ambito
de la educacion formal y no formal, asi
como conceptos basicos de las areas
principales que hay que desarrollar
para conseguir una mente innovadora

y emprendedora.
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COMPRENDER EL CONTEXTO DE JUEGO Y SU POTENCIAL \
PARA EL DESARROLLO DE HABILIDADES.

FACILITAR CONCEPTOS BASICOS DE COMO ESTIMULAR
EL CEREBRO PARA MEJORAR SU ACTIVIDAD MENTAL.

COMPRENDER LA RELACION ENTRE
EL CEREBRO Y LOS ELEMENTOS DEL JUEGO. /

CONOCER LAS HABILIDADES COGNITIVAS,
EMOCIONALES Y SOCIALES BASICAS.

CONOCER LAS CARACTERISTICAS DE LA COMPETENCIA EMPRENDEDORA
Y COMO DESARROLLARLA A TRAVES DEL JUEGO.

APORTAR HERRAMIENTAS PARA CONSEGUIR UNA REFLEXION Y
CONOCIMIENTO COMPARTIDO TRAS LA ACTIVIDAD DE JUEGO.




O& A JOVENES QUE QUIERAN DESCUBRIR SUS CUALIDADES Y
ﬁ R POTENCIALES Y QUE TENGAN INTERES EN DESARROLLAR
SUS HABILIDADES A TRAVES DE EXPERIENCIAS LUDICAS.

A PERSONAS DINAMIZADORAS DE ESPACIOS DE
CREACION JOVEN, ESPACIOS DE CONVIVENCIA
Y CIUDADANIA JOVEN Y FACTORIA JOVEN.

A ASOCIACIONES JUVENILES, CAMPAMENTOS Y
ESPACIOS DE OCIO SALUDABLE Y ALTERNATIVO.

A CENTROS DE EDUCACION FORMAL E INFORMAL Y
A ENTIDADES RELACIONADAS CON ADOLESCENTES Y JOVENES.

A EDUCADORES, PROFESORES, DIRECTORES,
MONITORES, MADRES, PADRES, ETC.
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Jugar por jugar

JUBAR E5 DESCONECTAR
DE LA REALIDAD

Para comprender el verdadero sentido del juego, lo primero que debes hacer
es trasladarte a tu infancia e intentar recuperar la esencia de ese acto. Para
ello busca un momento concreto y céntrate en él, saborea nuevamente dicha
sensacion. Jugar por jugar, sin finalidad alguna, abstraido e inmerso en el jue-
g0, en una realidad en la que el tiempo y el espacio se disipan. Si realmente
estas haciendo el ejercicio que te proponemos te hallaras, por ejemplo, na-
vegando en alta mar o siendo un atrevido explorador en un pasadizo secreto
o consiguiendo que tus poderes magicos te hagan invisible o luchando contra
las fuerzas del mal. También puede ocurrir que sea un juego compartido y tu
y tus companeros estéis inmersos intentando apagar el fuego de un edificio.
Sea cual sea la experiencia de juego, comprobaras que el rol que estableces
en ese mundo imaginario no es el mismo que usas en tu vida cotidiana y es
que el pleno acto de jugar es desconectar de la realidad y del rol que ejerce-
mos en ella.

Cuando buscamos el juego sin finalidad en si mismo, sin perseguir otro fin
que jugar por jugar, es cuando conseguimos realmente trasladarnos de lleno
a un plano imaginario y desconectar verdaderamente de la realidad. Y es en
ese estado, de inutilidad, sin metas, sin obligaciones ni responsabilidades, sin
presiones ni etiquetas y con un rol que podemos reformular constantemente,
donde fluye nuestro poder creativo, donde nuestra mente rompe con sus limi-
taciones y desarrolla al maximo sus habilidades.

Esa es la magia del juego. El juego inutil, el juego sin sentido ni objetivo ad-
quiere todo su potencial. Sin embargo, en el momento en el que vamos bus-
cando sus beneficios estos se difuminan. Podemos llamarlo, la incoherencia
del juego.



JUGAR POR JUGAR,
3IN FINALIDAD ALGUNA,
INMERSDS EN EL JUEED,
CUANDO EL TIEMPO Y EL
ESPACID 3E DISIPAN



LA IMPORTANCIA
DE LAS PERSONAS

DINAMIZDORAS

Y llegado a este punto, te preguntaras, épero no es esta una guia para que
nuestros jévenes adquieran una competencia emprendedora a través del jue-
go? Si no debemos perseguir en el juego ninguna intencidn, ¢pueden desarro-
llar sus habilidades con éI?

iClaro que si! Esta es una guia para conseguir potenciar habilidades en los jo-
venes por medio de experiencias motivadoras y emocionantes. La intencion
es que lo logren con los juegos de mesa. Buscaremos en nuestros jovenes
su capacidad ludica, que amplien la experiencia del juego como instrumento
para desarrollar sus habilidades y personalidad.

Es aqui donde la figura de las personas dinamizadoras adquieren especial im-
portancia pues son el nexo de unién que posibilita ambas cosas:

- conseguir que se produzca la inmersién al plano imaginario.
- desarrollar diversas habilidades relacionadas con el juego. Es decir, que

cada uno de los participantes consiga experiencias memorables, sacando de
si mismo sus mejores actitudes y recursos personales.



ES ESENCIAL (UE LO5 DINAMIZADORES CONOZCAN
ALGUNAS DE LAS CARACTERISTICAS DE COMO FUNCIONA
NUESTRO CEREBRT v LA RELACION QUE TIENE LA ACTIVACION
NEURONAL CON LO5 ELEMENTOS DEL JUEGD.




\Lx\f
o

A 4 A

ol el ol
fededede
efededed
fefefe §@
plefefded
fefefede



o e o e




Algunos datos sobre nuestro cerebro

DEBEMOS ESTIMULAR
Y ENTRENAR NUESTRO
CEREBRO

Nuestro cerebro esta compuesto aproximadamente de unas 100.000 millones
de neuronas y cada una de ellas puede establecer entre 1.000 y 10.000 sinapsis
en tan solo 0,03 segundos. La sinapsis es la forma de intercambiar informacion
entre las neuronas, es decir, seiales electroquimicas que el organismo pueda
entender y que permiten que podamos sentir, pensar y actuar. La capacidad de
recibir y transmitir informacién es enorme, al igual que la capacidad de estable-
cer diferentes conexiones asociativas. Cada cerebro es Unico. Segun las caracte-
risticas intrinsecas de cada individuo y segun sus experiencias e interacciones en
su contexto establecera un tipo u otro de asociaciones neuronales.

El cerebro precisamente se construye a base de consolidar asociaciones e in-
terconexiones neuronales. Si lo estimulamos, aumentamos estas redes y cir-
cuitos neuronales mejorando el desarrollo de los procesos cognitivos.

Como vemos, al cerebro debemos entrenarlo al igual que entrenamos el cuer-
po, mediante una practica continuada conseguimos evidenciar los cambios. En
el deporte veremos como mejora nuestra tonicidad, fuerza y resistencia, como
aumentamos la musculatura. En el cerebro, también se producen continua-
mente cambios, dado que es un dérgano con plasticidad, modificable, donde
a base de nuevos entrenamientos se establecen nuevas conexiones y nuevas
funciones. Es decir, es capaz de reconstruirse y transformarse y si este entre-
namiento es continuado permitird la consolidacion de redes neuronales.

La consolidacion de redes neuronales de un area u otra se plasma en la ad-
quisicion de diferentes competencias y habilidades. Por ejemplo, aprendemos
a tocar el piano, a escribir con ingenio o a resolver problemas matematicos
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complejos. Las experiencias y el contexto en el que nos encontremos junto
con nuestras propias habilidades son las que influyen en esos aprendizajes.

DE&ARRULLU UE Sin embargo, hay elementos esenciales que hay que tener en cuenta para que
nuestra mente se desarrolle de una forma integral y en equilibrio, pues no bus-

HABI”BAUE& [5*] camos solamente ser competentes en un area en concreto, sino a la vez man-
tener satisfaccion con lo que hacemos, con los demas y con nosotros mismos.

[UM EL JUEE[] Es decir, buscamos consolidar redes que permitan *desarrollar habilidades

cognitivas, sociales y emocionales.

La interaccion entre factores cognitivos, sociales y emocionales estd implicita
en cualquier actividad compartida; sin embargo, en el juego existen algunos
Empezamos a jugar a Fast Words, un juego de palabras P . .
" ) ; elementos que favorecen que el cerebro esté mas activo y estimulado y esta-
competitivo. Con rapidez habra que buscar letras de una palabra . N
relacionada con una tematica dada. Los jugadores mas veloces blezca mayor nimero de conexiones.

seran los que se lleven mds cartas. Este juego, como todos, esta
relacionado con unas habilidades concretas, en este caso con
procesos relacionados con el lenguaje: recuperacion léxica, ruta

fonologi anticos. También estd * G
oo b it v, e o e g COGNITIVAS EMOCIONALES
palabras rapidamente. Estas son habilidades cognitivas muy ATENCION

concretas, por lo que este juego incluso es apto para intervenir

. . o - MEMORIA AUTOCONFIANZA
con chicos y chicas con dislexia, TDA y TDAH, por ejemplo. )
LENGUAJE TOLERANCIA A LA FRUSTRACION
En el transcurso del juego, al ser una actividad compartida, RAZONAMIENTO LOGICO AUTOEVALUACION
deberemos FESPEtar Sus normas, consensuar y negociar cuando ORIENTACION ESPACIAL GESTION DE LA PERDIDA
dos jugadores digan una palabra a la vez, llegar a acuerdos y
conciliar, debatir de forma respetuosa la validez de una palabra, FUNCIONES EJECUTIVAS APRENDER A GANAR

etc., es decir, estamos gestionando nuestras habilidades sociales.

Por otro lado, fruto de las interacciones e intervenciones de cada
uno de los jugadores, podemos percibir cémo nos desenvolvemos
en el juego: hay una autoevaluacion continua, con nosotros mis- *ﬁl]c l ALE&
mos y en relacion con los demds. Conseguimos ser més veloces

que los otros o, por el contrario, vemos que nos cuesta encontrar

palabras relacionadas con el campo semantico. Deberemos RESPETAR NORMAS

intentar competir de forma elegante: no rendirnos ante un mal TRABAJAR EN EQUIPO
resultado, no frustrarnos por falta de habilidad, intentar poner al RESOLVER CONFLICTOS
maximo nuestras aptitudes, es decir, conseguir el mejor resultado APRENDER A ESCUCHAR

con la mejor actitud. Perder o ganar debe relegarse a un segun-
do plano. Disfrutar el juego por el mero hecho de compartir con
los demas es en si ya una forma de gestionar emociones.

ACTUAR EN UN CONTEXTO DE COMPETICION
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Elementos necesarios para estimular el cerebro

+ NEUROCIENCIA
+

+ EDUCACION

—

movimjento

MENTE CEREBRO
Y EDUCACION

Todos los elementos que necesita el cerebro para estimularse se encuentran en
el juego, por lo que es una actividad esencial en todas las edades y en todas las
culturas. En los Ultimos afios se ha generado un creciente interés en aproximar
los aportes de la neurociencia al ambito de la educacidn. Es asi como nace el
movimiento Mente, cerebro y educacion, que incorpora los aportes de la neu-
rociencia, la pedagogia y la psicologia con la finalidad de contribuir a una mejor
educacion y, en definitiva, formar a personas mas competentes.

En este nuevo panorama se incorporan también nuevas metodologias, rom-
piendo con los tipos de ensefianza memoristicos y teniendo en cuenta la di-
versidad, las diferentes necesidades de las personas y sus variados estilos de
aprendizaje. Como hemos visto anteriormente, cada cerebro es Unico, estable-
ce diferentes conexiones y aprende de diferentes formas. Un ejemplo de ello
podemos encontrarlo en la Orden ECD/65/2015 de 21 de enero (surgida a raiz
de la Recomendacién 2006/962/EC, del Parlamento Europeo y del Consejo,
de 18 de diciembre de 2006, sobre las competencias clave para el aprendi-
zaje permanente), que promueve el desarrollo de competencias, entendidas
estas como “una combinacion de conocimientos, capacidades, o destrezas, y
actitudes adecuadas al contexto” y que deben posibilitar el vinculo entre la
formacién y el desarrollo personal y profesional. En dicha orden, ademas, se
apuesta por metodologias activas que fomenten la motivacién, el papel acti-
vo del alumnado y aprendizajes significativos y contextualizados dentro de un
marco de interaccion y cooperacion.

En resumen, desde ambitos distintos, por un lado el cientifico y por otro el
sociopolitico, la idea es incorporar elementos que promuevan el aprendizaje
compartido y un entorno motivador que permita el desarrollo de competen-
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(UE LOS JOVENES PUEDAN
TENER RECURS0S SUFICIENTES
PARA 5l FUTURD IMPLICA
DESARROLLAR LAS
COMPETENCIAS NECESARIAS
EN CONTEXTOS EDUCATIVGS
FORMALES Y NO FORMALES

cias necesarias, en contextos educativos formales y no formales, para que los
jévenes tengan suficientes recursos en su futuro proximo.

Veamos ahora los elementos esenciales que permiten estimular adecuada-
mente el cerebro.

En la estimulacidn cerebral se subraya la importancia de aportar experiencias
novedosas que favorecen la activacién neuronal, la necesidad del reto para
mantener la atencion y un feedback positivo, que si, ademds, es inmediato
facilita un aprendizaje eficaz. Cuando algo es un reto para nosotros, cuando
despierta nuestra curiosidad y nos emociona, permitimos la activacién de la
amigdala, una parte del sistema limbico que provoca la secrecion de dopami-
na. La dopamina es uno de los neurotransmisores que mejora el rendimiento
del area prefrontal; consecuentemente, mejoraran también los procesos aten-
cionales que posibilitan el aprendizaje. Este es el tipo de experiencia positiva
que al cerebro le gusta replicar constantemente en su bisqueda de experien-
cias satisfactorias. Solo se puede aprender lo que se ama, solo a través de
la emocion y el disfrute podemos aprender (Francisco Mora, 2013). Un feed-
back inmediato, el afan de superacion y las recompensas permitiran asimismo
mantener el estado de atencién necesario.

Todos estos procesos pueden conseguirse con actividades y experiencias mo-
tivadoras. Si ademas lo realizamos junto con otros comparieros el aprendizaje
sera mas enriquecedor. La interaccidn con los otros mantiene los canales aten-
cionales mas activos. Por otro lado, gracias a las neuronas espejo aprendemos
observando a los demas, no solamente de sus acciones, sino también de sus
expresiones emocionales. En la interaccién con los demas, la adquisicion del
lenguaje y de la empatia, que es la que nos permite comprender y ponernos
en el lugar del otro, son aprendizajes vitales para la adaptacion social.

Por ultimo, afiadiremos un elemento esencial: la relacion de lo que aprende-
mos con nuestros propios conocimientos y experiencias. Cualquier aprendi-
zaje o informacidn nueva se relaciona con conocimientos y experiencias pre-
vias. Es decir, que un aprendizaje eficaz es aquel que permite conectar nuevos
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Como valerosos aventureros entramos en la mazmorra en busca
de grandes tesoros. En ella encontraremos riquezas, pero también
un terrible dragon que no esta dispuesto
En el juego habra que estar atento, actuar
los detalles de las cartas que hay en la mesa,
con el dragon y también contar con la destreza
compafieros con los que ¢

En este contexto, jugando a Dragones y gallinas, nos introduci
en mayor o menor medida en la narrativa, una experiencia
implica novedad, con unas reglas de juego concretas que delimi-
tan como debemos actuar. ;Qué tesoros saldran en cada una de
las jugadas? Es un momento en el que se producen curiosidad
y expectativa, asi como un estado de alerta en el que nuestros
canales atencionales estan al maximo. Activamos la mente e
intentamos ser lo mas veloces y precisos posibles, rastreando
visualmente todas las cartas para saber cudl es el tesoro mas
abundante. Irene grita emocionada jdiamante! pensando que es
el tesoro mas repetido; Antonio seguidamente grita jcoronas! Hay
mas coronas que diamantes, por lo que Antonio se lleva todos
los tesoros. Rapidamente Irene se ha dado cuenta de su error
(feedback inmediato), no ha supervisado adecuadamente todas las
cartas; esto no la lleva a rendirse sino, al contrario, a estar mas
atenta para conseguir tesoros en la proxima ronda. La recompen-
sa en si tiene un gran poder de seduccion para la mente; nos
lvid: | que son cartas y reproducimos la
sensacion de estar cogiendo algo valioso.

En la siguiente ronda Irene consigue varios tesoros. Después sigue
el juego, manteniendo hasta el final la expectativa y la emocion,
en la que todos los jugadores estan alerta tanto a los tesoros
como al dragon y a las antorchas.

En el transcurso de la partida ha habido competicion entre

los participantes y para cada uno de ellos el reto era alcanzar
el maximo nimero de tesoros. En este contexto de reto su
actividad mental ha sido intensa, ademas de ejercitar procesos
visoperceptivos, como la discriminacion visual, velocidad de
procesamiento, atencion, etc. Cada uno de ellos ha puesto

en juego su particular forma de relacionarse, controlando la
frustracion, copiando estrategias y actitudes y contagiandose de
las emociones expresadas en el juego. En resumen, han ejercitado
diversos procesos cognitivos, emocionales y sociales.

conocimientos con otros ya adquiridos. Las nuevas ideas y conceptos deben
ser significativos y estar relacionados con nuestra historia vital, con nuestros
intereses y experiencias, de ahi que cada conocimiento adquiera un sentido
Unico para cada persona. Para fortalecer estos nuevos conocimientos a través
de un aprendizaje significativo se necesita de la memorizacién comprensiva,
lo que la practica continuada es esencial. Si ademas podemos aplicar estos
nuevos conocimientos, el aprendizaje obtiene ya mayor garantia.

es uno de los ejemplos de cédmo a través del juego permitimos activar
nuestra mente. Novedad, emocidn, reto, recompensas y feedback inmedia-
to son algunos de los elementos que encontramos siempre y son los mismos
que permiten al cerebro mantenerse activo. El juego es una forma natural de
aprender, de generar cambios neuronales, permite interactuar de forma ins-
tintiva con el entorno y muy especialmente con los demas provocando, expe-
rimentando y ofreciendo la posibilidad de equivocarnos sin que por ello pase
nada. El juego es reto y es motivacién. Sin motivacion, no hay aprendizaje.

En el siguiente apartado veremos qué necesitamos para conseguir una mente

innovadora, que nos permita adaptarnos a las necesidades de una sociedad
cambiante. jSigamos!

FL JUEGO ES UNA FORMA NATURAL DE APRENDER.
EL JUEGO ES RETO Y ES MOTIVACION.
SIN MOTIVACION, NO HAY APRENDIZAJE



ELEMENTOS DEL JUEGD QUE SIRVEN PARA ESTIMULAR EL CEREBRO

RECOMPENSAS

AFAN DE
SUPERACION %

RETO

NOVEDAD
Y CURIOSIDAD

F g .. 3
Q APRENDIZAJE

ENSAYD Y ERROR APRENDIZAJE COMPARTIDO SIENIFICATIVG
IFEEDBACK INMEDIATO (NEURONA ESPEC]
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Desarrollar habilidades a través del juego

HABILIDADES COGNITIVAS

ATENCION

MEMORIA

LENGUAJE
RAZONAMIENTO LOGICO
ORIENTACION ESPACIAL
FUNCIONES EJECUTIVAS

FLEMENTALES DENTRO DE LAS
ENSENANZAS FORMALES

Con cada actividad que realizamos, con cada experiencia establecemos nuevas
conexiones y nuevas funciones. Ello es debido a la plasticidad neuronal, la
capacidad del cerebro de reinventarse y construirse constantemente, como
hemos visto anteriormente. Los juegos escogidos en esta guia estan relacio-
nados con diferentes habilidades y funciones. Cada uno de ellos permitira el
desarrollo no solamente de habilidades cognitivas, sino también de aspectos
emocionales y sociales. Es decir, tienen todos los elementos necesarios para
un desarrollo integral.

Una mente innovadora es aquella que es capaz de relacionar de forma equili-

brada diferentes funciones y de utilizar los propios recursos adecuadamente y
desarrollarlos de modo que podamos llevar a cabo nuestros proyectos de vida.

HABILIDADES COGNITIVAS

Hablaremos a continuacién de algunas funciones cognitivas basicas que nos
permiten aprender y desenvolvernos en nuestra vida diaria. Son también fun-
ciones estructurales que se han considerado elementales dentro de las en-
sefianzas formales: percepcion, atencion, memoria, lenguaje, razonamiento
perceptivo, metacognicion, etc.

1.- PERCEPCION

Es la capacidad de recibir estimulos del exterior por medio de los sentidos,
interpretarlos y comprenderlos. Por ejemplo, la visopercepcion es la forma
que tenemos de recibir y organizar la informacion a través de la visién. Cada



imagen que vemos es interpretada y asociada a conocimientos previos, motivo
por el que los procesos de atencién y memoria estan también implicados en el
procesamiento de estos estimulos.

Nada llega al intelecto que no haya pasado antes por los sentidos. Aristoteles

2.- ATENCION

La atencion es un mecanismo indispensable para la adquisicion de cualquier
aprendizaje y para un desarrollo cognitivo 6ptimo. Se convierte en un proceso
fundamental, ya que permite atender a los aspectos del entorno que son esen-
ciales para la adquisicidn de nuevas competencias y esta relacionado de forma
directa con la adquisicién del lenguaje. Actiia como un filtro de entrada de los
estimulos registrando y seleccionando los mas relevantes.

Para cualquier actividad humana se requiere de un proceso de atencion. Sin
ella no hay aprendizaje. El juego de mesa es una de las actividades mas efica-
ces para mejorar los procesos de atencion cuando se produce en un contexto
motivador y de forma voluntaria. Al inicio del juego se requiere de una escu-
cha activa a las normas del juego, que pueden ser dificiles de comprender si
no hay habito. Sin embargo, la pérdida de atencidn en esta fase de inicio se re-
suelve al avanzar la partida, a través de un feedback inmediato con los demas.
Durante el transcurso de la partida cada jugador es esencial para que fluya
el juego. Cada uno de ellos tiene una funcién o un rol y todo depende de la
colaboracion y flujo de los participantes. Por eso son los propios jugadores los
que regulan y facilitan que todos estén “dentro” del juego, es decir, atentos.

3.- MEMORIA

La memoria es una funcion que permite registrar, codificar, consolidar, rete-
ner, almacenar, recuperar y evocar la informacion previamente almacenada.
Mientras que el aprendizaje es la capacidad de adquirir nueva informacion, la
memoria es la capacidad para retener la informacion aprendida.

(Portellano, 2005).

CADA PERSONA INTERPRETA
Y ASOCIA 10O QUE VE DE
DIFERENTE FORMA

IMAGINE es un dlaro ejemplo. En este juego la empatia y la
capacidad de comprender cémo piensan los demés es substancial,
pues deberemos dar algunas pistas con imagenes para que digan
el concepto adecuado. Si el contexto cultural de los participantes
es parecido o los conocemos previamente, serd mas facil que
haya una sincronia y similar asociacion e interpretacion.

En esta ilustracion se reproduce un ejemplo del juego /MAGINE
en la que hay que adivinar de qué refran se trata. ;Lo has
adivinado ya? Seguro que si y en caso contrario no te rindas
a la primera, piensa un poco, pues se trata de un conocido
refran que lo habras oido en numerosas ocasiones. Es un daro
ejemplo de como la forma de interpretar y asociar aquello que
percibimos es un proceso culturalmente compartido. Si cada uno
de nosotros establecemos diferentes esquemas organizativos de
la informacion que percibimos, se produce también a la vez

un aprendizaje compartido, donde la interaccién con los demas
permite modificar, organizar y transformar los estimulos con un
significado comdin.




FL JUEGD DE MESA poste
TEMATICAS AFINES AL MARCD
CULTURAL DE LOS JOVENES,

suPoNEN N RETO y
MANTIENEN LA MOTIVACION
HASTA EL FINAL

DIALOEAR, DEBATIR, NEGOCIAR.

INTERCAMBIAR, CONSENSUAR...

FL JUEGD DE MESA ResiLTA
FUNDAMENTAL PARA FLLO

La interdependencia entre atencidn y memoria es evidente. Para poder re-
gistrar la informacién se requiere primero de procesos atencionales, luego
hay un proceso de almacenamiento de la informacion y finalmente un pro-
ceso de recuperacion. Todo ello requiere de estrategias cognitivas en las que
ademas de interpretar la informacidn recibida, se realiza un analisis de esta,
una categorizacidn, una asociacién y una relacién con otros conocimientos
ya adquiridos. Desde el &mbito de la neurociencia podemos considerar que
la memoria es precisamente la consolidacidon de conexiones neuronales y
cualquier experiencia y aprendizaje altera esas conexiones, modificando y
transformando.

La eficacia en el entrenamiento de la atencién y la memoria se alcanza prin-
cipalmente cuando realizamos actividades que son utiles para nosotros, que
tengan interés y que nos sean significativas. El juego de mesa permite esa
aproximacion pues las tematicas son afines al marco cultural de los jovenes.
Contextualizadas suponen un reto y permiten mantener la motivacion hasta el
final de la partida. Es decir, es una actividad que implica un gran niumero de
conexiones en diversas zonas cerebrales, lo cual permitira que lo recordemos
con mas facilidad y podamos utilizarlo posteriormente con mas eficacia.

4.- ELLENGUAIJE

El lenguaje es el instrumento mas importante de relacion, comunicacién y ex-
presidn con los demds. Como herramienta ayuda a construir el pensamiento
y a comprender la realidad. Asi pues, la aptitud verbal nos permite razonar,
resolver problemas y trabajar contenidos con un componente cultural. Su de-
sarrollo facilita la conexidn asociativa entre distintos conceptos, uno de los
aspectos mas importantes del desarrollo cerebral.

El juego de mesa es una actividad de ocio para los jévenes que favorece una
intensa intercomunicacion y didlogo, requiere de multitud de acciones para
intercambiar, consensuar, debatir, negociar, etc. El lenguaje dentro del juego
es un instrumento principal para alcanzar los objetivos de este, activa proce-
sos de escucha activa y de expresion oral significativos.



5.- RAZONAMIENTO

El razonamiento ldgico es una de las operaciones basicas para resolver proble-
mas, extraer conclusiones y aprender de manera consciente de los hechos.
Interviene en muchas de las funciones mentales, permite desarrollar la capa-
cidad de operar, discurrir o deducir y esta presente en el lenguaje.

Analizar, sintetizar, interpretar, comparar, relacionar, clasificar, inducir, dedu-

cir y comprobar, etc., son algunas de las actividades que realizamos mientras
jugamos y todas ellas se relacionan con la habilidad de razonar.

HABILIDADES SOCIALES

Las habilidades sociales podemos definirlas como un conjunto de estrategias y
capacidades que permiten relacionarnos e interactuar con los demas de forma
eficaz y mutuamente satisfactoria. Con ellas expresamos nuestras opiniones,
deseos, actitudes y sentimientos y también comprendemos mejor a los otros.
Es asi como podremos desenvolvernos en un contexto social en el que conflu-
yen objetivos e intereses propios con los de los demas. Es decir, sirven para
adaptarnos, respetar normas, trabajar en equipo y tener un buen ajuste en el
entorno en el que nos relacionamos.

El juego de mesa requiere de una interaccion intensa entre los participan-
tes. Interactuar, compartir, dialogar, cooperar y negociar con los demas son
actividades cruciales para el cerebro. Jugar implica ya un estimulo para el
cerebro, un reto, en el que debemos alcanzar unos objetivos concretos, en el
que se despierta la curiosidad por descubrir como conseguirlos, pero sobre
todo es una actividad compartida con otros. No solamente activamos pro-
cesos coghitivos, sino que ademas tenemos que estar pendientes de los de-
mas participantes, de sus acciones y reacciones, también de las nuestras, de
nuestra actitud e interaccién dentro del grupo y de cdmo todo ello influye en
diferentes planos, tanto en el recorrido del juego como en nuestra integracién
dentro del grupo. Por este motivo el juego se convierte en una de las activida-
des mas potentes para el desarrollo de las habilidades sociales, una actividad

APRENDER DE
MANERA CONSCIENTE

HABILIDADES SOCIALES

RESPETAR NORMAS
TRABAJAR EN EQUIPO
RESOLVER CONFLICTOS
APRENDER A ESCUCHAR

ACTUAR EN UN CONTEXTO COMPETITIVO

NO3 PERMITEN
RELACIONARNDS E
INTERACTUAR CON LO3 DEMAS



EL JUEGD E5 UNA DE LAS
ACTIVIDADES MAS POTENTES PARA
EL DESARROLLO DE LAS
HABILIDADES SOCIALES, una
ACTIVIDAD (UE PERMITE ACTIVAR
PRACTICAMENTE 1000 EL
CEREBRO v En LA QuE
EXPERIMENTAMOS MULTITUD DE
SITUACIONES QUE PODREMOS
EXTRAPOLAR A NUESTRA VIDA REAL

que permite activar practicamente todo el cerebro y en la que experimen-
tamos multitud de situaciones que podremos extrapolar a nuestra vida real.

El desarrollo de nuestro cerebro, la socializacién y el juego van unidos. Huizin-
ga, en su obra Homo Ludens, hace referencia al juego por su aspecto fundacio-
nal de los rasgos sociocognitivos, por estar intrinsecamente ligado al desarro-
llo de la sociabilidad. El juego es fundamental para desarrollar lazos sociales.
En él aprendemos a confiar, a aceptar las reglas del contexto y a integrarnos
en el grupo. No podemos considerar el juego como una herramienta que nos
prepara para la etapa adulta, pues a lo largo de toda la vida seguimos trans-
formando el cerebro. Al igual que los animales mas inteligentes, los humanos
seguimos jugando durante toda la vida, al ser el juego una fuente de placer
intelectual y de comunicacion con los demas, al permitirnos mantener carac-
teristicas juveniles, al comunicarnos mejor con personas de distintas edades
y ser mas tolerantes. Esta tolerancia social ejerce una influencia directa con la
flexibilidad cognitiva, que nos ayuda a ser mds confiados y curiosos en nuevas
experiencias. En resumen, nos ayuda a adaptarnos mas rapidamente a una
sociedad en la que esta implicito el cambio constante.

Habilidades que podemos desarrollar y fomentar a través de los juegos de mesa:

10 HABILIDADES SOCIALES BASICAS

Prestar atencidn de forma activa al mensaje
del interlocutor, con plena conciencia de las
emociones y del lenguaje no verbal que nos
intentan comunicar.

Escucha Activa

Expresar nuestra opinion y defender nuestro
punto de vista, respetando a la vez la opinién
de los demas.

Asertividad

Capacidad para ponerse en el lugar de los
otros, saber lo que sienten y piensan desde su
perspectiva.

Empatia

Mostrarnos tal y como somos, siendo coheren-
tes con lo que hacemos y decimos, para ganar
la confianza de las demas personas.

Credibilidad




Mantener una actitud positiva, transmitiendo

Pensamiento Positivo - X :
optimismo y generando sinergias.

Tener una mentalidad abierta, aceptando

Flexibilidad diferentes opiniones, ideas y creencias, libre de
estereotipos y prejuicios.
Mantener una actitud relajada y calmada,
Paciencia siendo capaces de detenernos y mostrar auto-
control cuando algo o alguien nos molesta.
.. Tener una actitud afable y respetuosa sin
Civismo " A
mostrar preferencias ni rechazos.
.. Aceptar los errores y equivocaciones del resto,
Compasion

mostrando comprension y tolerancia.

Ser capaces de llegar a acuerdos y gestionar
los conflictos de modo que no afecten a las
relaciones.

Capacidad de Negociacién

Todas estas habilidades son las que crearan buen ambiente y haran que el
grupo fluya adecuadamente pudiendo realizar las actividades en éptimas
condiciones. Por supuesto que en muchas ocasiones nos enfrentamos a situa-
ciones dificiles y perdemos la paciencia, no tenemos en cuenta las opiniones
de los demas y nos dejamos llevar por nuestras emociones. jSeamos flexibles
y tolerantes con nosotros mismos y con los demds! El error forma parte del
aprendizaje y aprender a relacionarse es un proceso que nos acompafia a lo
largo de toda la vida.

Cuando estés en un contexto de juego, podrds tener una experiencia de doble
sentido. Por un lado, podrds observar, experimentar y analizar tus interaccio-
nes con los demas, llegando a comprobar cémo tu conducta puede modular
e influir en el ambiente y contexto del juego. Por otro, los demds también ad-
quiriran habilidades sociales siempre que tomen conciencia de ello y exista un
proceso de reflexion, lo cual permitird posteriormente autorregularlas.

El juego es una actividad que implica una intensa interaccion entre los parti-
cipantes, de ahi que sea un entorno idéneo para explorar nuestras formas de
relacién y asi poder modularlas y mejorarlas. Para ello es también necesario

APRENDER A RELACIONARSE E
un PROCESD QuE Nos
ACOMPANA A L0 LARED
Dt TODA LA VIDA

Acabamos de jugar a un juego cooperativo en el que los jugado-
res deben organizarse a contrarreloj para preparar las comandas
que han pedido varios de los monstruos que han entrado en el
restaurante. Se ha terminado la partida y no hemos conseguido
los objetivos del juego. Inmediatamente los jugadores dan su
opinion de por qué no lo han logrado.

FAST FOOF FEAR es uno de estos juegos en los que la intensa
interaccion entre los participantes continia tras la partida. Hay
una reflexion compartida, cada uno aporta su criterio y punto
de vista sobre haber conseguido o no el objetivo. — jSi hubieras
intercambiado tu carta, Carlos me hubiera dado el sushi!- indica
Irene, -No podia hacerlo porque Carmen ha usado la carta

de intercambio para conseguir un taco y no estaba permitido
hacer otro intercambio. -jYa, pero si hubieras jugado bien tus
cartas, habrias dado la vuelta al reloj!, contesta Carmen. jEsta
dlaro- dice Irene- pero también Antonio tenia que haberme
avistado de que el tiempo se agotaba! Todos ellos buscan una
explicacion y perciben algunos de los errores cometidos. Andrea
como dinamizadora les dice: jNo pondria en vuestras manos un
restaurante, desde luego que no!, intentando aportar un poco de
humor a la situacion. Seguidamente reflexiona con ellos: es facil
ver los errores cometidos por los demas, pero ;qué podia haber
hecho cada uno para lograr el objetivo del juego? Un debate
interesante que, aunque no se extienda demasiado, permite
comprender la complejidad del trabajo en equipo.

Si nos fijamos en la tabla anterior, veremos que en mayor o
menor medida se ponen en juego diversas habilidades. ;Hemos
prestado atencion al discurso de los otros? ;Hemos sido asertivos
al defender nuestra opinion? ;Hemos sido empaticos y aceptado
los errores de los demas? o por el contrario, ;no hemos tenido
suficiente paciencia con la dificultad de algunos de los partici-
pantes en coordinarse durante el juego?



A TRAvEs DEL JUEGRQ
pooemos EXPLORAR
NUESTRAS FORMAS
DE RELACIONARNCS
PARA MODULARLAS

Y MEJORARLAS

tener un buen equilibrio emocional. Extremera y Fernandez Berrocal (2004),
tras la revisién de diversos estudios, aportan evidencias acerca de la relacion
elevada entre inteligencia emocional y relaciones interpersonales. En este
mismo sentido destacamos el proyecto DeSeCo, de la Organizacidn para la
Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OEDC, 2005), un documento en el
gue se encuentran las competencias esenciales para la vida de las personas
y el buen funcionamiento de la sociedad. Entre ellas, la habilidad de relacio-
narse bien con los otros, en la que se engloba la empatia y el manejo efectivo
de las emociones. En la misma linea, las EntreComp (Marco Europeo de la
competencia) atnan habilidades cognitivas, emocionales y sociales, como un
engranaje relacional para adaptarnos adecuadamente con éxito a cualquier
contexto.

En la eleccion de los juegos de esta guia hemos querido ir aumentando pro-
gresivamente la intensidad de la interaccion entre los participantes. La clasifi-
cacion es la siguiente.

NIVELES DE INTERACCION Y SOCIALIZACION EN LOS JUEGOS DE MESA

Las acciones de los demas jugadores influyen en el juego de cada uno,

NIVEL BAJO X )
pero la interaccién entre ellos es escasa.

La interaccion entre jugadores influye sustancialmente en el juego de
NIVEL MEDIO cada uno. Hay que atender a las acciones del resto para llevar a cabo
nuestros objetivos.

La interaccion entre los jugadores requiere cooperacion, nivel elevado de

NIVEL ALTO L ” L. .
comunicacion, didlogo y negociacidn para alcanzar los objetivos.




NIVELES DE INTERACCION Y SOCIALIZACION EN LOS JUEGOS DE MESA

FAST WORD

DRAGONES Y GALLINAS

ABLUXXEN

CHECK POINT CHARLIE

KARUBA

FAST FOOD FEAR

QUEST STORIES

TIMEBOMB

CARCASSONNE

IMAGINE

CATAN

JUNK ART

IMHOTEP

OSOPARK

RESCATE

LA NOCHE QUE CAYO POMPEYA

LAS MONTARNAS DE LA LOCURA

BETWEEN TWO CITIES

PANDEMIA

TERRAFORMING MARS

]

NIVEL BAJO

NIVEL MEDIO

NIVEL ALTO




HABILIDADES EMOCIONALES

AUTOCONFIANZA
TOLERANCIA A LA FRUSTRACION
AUTOEVALUACION
GESTION DE LA PERDIDA
APRENDER A GANAR

HABILIDADES EMOCIONALES

Como veiamos en el apartado anterior gestionar nuestras habilidades sociales
requiere a la vez un buen equilibrio emocional. Salovey, Mayer y Caruso (2004)
describen a las personas emocionalmente inteligentes como aquellas que son
mas eficaces socialmente, personas que estan mas satisfechas con sus relaciones,
reciben mas apoyo social y son mas exitosas resolviendo conflictos personales.

Las competencias emocionales se entienden como el conjunto de conoci-
mientos, capacidades, habilidades y actitudes necesarias para comprender,
expresar y regular de forma apropiada los fenémenos emocionales (Bisquerra
y Pérez, 2007). Estos autores agrupan dichas competencias en cinco bloques:

Competencias para Conciencia

la vida y el bienestar CUMPHEN[IAS emocional
EMOCIONALES

L il

Competencia . Regulacion
P Autonomia g

Social . Emocional
Emocional

e

Conocer las emociones basicas (alegria, sorpresa, disgusto, ira, miedo, triste-
za...) y manejar un vocabulario que las identifique es el punto de partida para
tomar conciencia emocional, poder percibir e identificar no solamente nues-
tros propios sentimientos y emociones, sino también entender las de los de-
mas. De este modo se comprenderan y gestionaran adecuadamente. Una regu-
lacion emocional logra adoptar estrategias para reforzar aspectos agradables
y no dejarse influir por el impacto de los desagradables al tomar conciencia
de como las emociones condicionan nuestro pensamiento y nuestra conducta.



Cuando nos sentimos bien nuestros pensamientos son mas optimistas y ello
se refleja en una actitud mas positiva en las relaciones. Nuestra expresion
emocional tiene un impacto directo hacia los demas. En el contexto ludico, al
igual que en cualquier contexto de relacién, aprendemos a identificar nuestro
estado emocional asi como a comprender el de los otros. Las sinergias que se
produzcan requeriran en muchas de estas ocasiones habilidades de afronta-
miento. Es decir, habilidades para gestionar y regular emociones negativas y
facilitar la generacidn de otras emociones positivas de forma voluntaria y cons-
ciente, como la alegria y el humor, que permitan fluir y disfrutar del contexto.

Llegar a este estado de bienestar requiere, por tanto, autonomia emocional,
o lo que es lo mismo, una éptima autoestima y una actitud positiva junto con
una buena capacidad para mantener una adecuada competencia social: capa-
cidad afectiva, respetuosa, asertiva, etc. Todo ello facilita una equilibrada co-
hesidn grupal, tal y como hemos visto en el anterior apartado. Las emociones
y la afectividad juegan un papel central en la existencia humana porque tiene
una relacion directa con nuestras actitudes, nuestras motivaciones, deseos e
impulsos. Saber lo que uno siente y lo que los demas sienten contribuye cru-
cialmente en los objetivos y prioridades que nos marcamos. Las emociones
son un aspecto clave en el proceso de toma de decisiones y en el fomento de
actitudes proactivas que posibilitan llevar a cabo nuestros proyectos.

Ya hemos visto cémo una forma de estimular al cerebro es generar un entorno
de novedad y curiosidad. Por ejemplo, puede provocar sorpresa, una emocion
que permite activar el tdlamo que actiia como regulador y filtro de estimulos,
incrementar los procesos atencionales y la motivacién y aumentar asi el ren-
dimiento del cerebro. Por otra parte, la alegria que se produce en un contexto
ludico es otra de las emociones que contagian al grupo e inspiran confianza,
facilitando un entorno apacible y placentero que hace a nuestro cerebro mas
flexible y generando respuestas mas creativas e innovadoras.

Esta guia te da algunas pistas de cdmo se pueden desarrollar las habilidades con
el juego para que puedas desenvolverte con éxito por la vida jToda una oportuni-
dad! Jugar, animar a jugar, divertirse y sacar lo mejor de ti y de los demas.

INTELIGENCIA EMOCIONAL,
RESILIENCIA, PARA ENFRENTARSE
A L05 CONSTANTES CAMBIOS

DEL MUNDO EN QUE vINIMO3

“las nuevas generaciones lo que necesitan por encima de todo
es inteligencia emocional y resiliencia o flexibilidad emocional.
Porque ellos van a vivir en un mundo en constante cambio que
va a cambiar mucho mas rapido que el actual. ..

..Lo més importante que tienen que aprender los jovenes es
como crear una identidad flexible, como tener la capacidad
emocional para no dejar de cambiar a lo largo de la vida, y
esto es algo que es muy dificil de ensefiar, sobre todo porque
los profesores y los adultos no saben como hacerlo, y creo que
seria una tarea muy importante para la generacion ahora joven
encontrar la manera de afrontar tanto cambio”.

(Yuval N. Harari)
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Competencia emprendedora

y funciones ejecutivas

ENTRECOMP
PRETENDE ESTABLECER UN
PUENTE ENTRE EL MUNDD
LABORAL v £L MunDO

EDUCATIVD

La actual sociedad cambia de forma muy rapida. El avance tecnoldgico y la
necesidad de ajustarnos a un mundo laboral incierto hacen que debamos
adaptarnos constantemente y que el aprendizaje sea continuo a lo largo de
toda la vida.

Estar formados hoy implica no solamente tener adquiridos unos conocimien-
tos en una u otra drea, sino en desarrollar nuestras competencias. Una de
ellas, esencial para proyectar el futuro profesional de los jovenes, es el sentido
de iniciativa y espiritu emprendedor. Esta competencia implica la capacidad de
transformar las ideas en actos. Ello significa adquirir conciencia de la situacion
a intervenir o resolver, y saber elegir, planificar y gestionar los conocimientos,
destrezas o habilidades y actitudes necesarios con criterio propio, con el fin de
alcanzar el objetivo previsto (Orden ECD/65/2015 de 21 de enero).

IDEAS Y RECURSOS PAAR A

—>

QOPORTUNIDADES LA ACLION

Consciente de ello, la Comision Europea establece el Marco Europeo para la
Competencia Emprendedora, EntreComp, [Bacilagupo, M., Kampylis, P., Punie,



P., Van den Brande, G. (2016)], para destacar las habilidades y el espiritu inno-
vador y emprendedor. Se apuesta por dotar a las personas de conocimientos y
recursos con el fin de adecuarse a los cambios de la sociedad. Pretende esta-
blecer un puente entre el mundo laboral y el mundo educativo. Por tanto, ade-
mas de desarrollar capacidades cognitivas, se necesita promover y formar en
valores éticos-civicos, en habilidades sociales y en equilibrio emocional, areas
con las que afrontar el futuro con éxito.

Nuestro mejor legado seria nutrir a los jévenes de experiencias, mas que de
conocimientos. Experiencias que permitan y fomenten el desarrollo de las
capacidades que, como la creatividad y la imaginacién, les haran capaces
de resolver por si mismos los problemas de un futuro incierto que todos
desconocemos. Los retos se establecen, no con el mundo, sino con nosotros
mismos.

Por estos motivos en la EntreComp se establecen estos tres grupos:

1. IDEAS Y OPORTUNIDADES. Generar ideas y detectar oportunidades
para poder desempefiar aquellas funciones personales, educativas y pro-
fesionales que queramos.

2. RECURSOS. Conocer las propias capacidades y las de los demas, asi
como otros recursos materiales e inmateriales que pueden ser Utiles para
llevar a cabo ideas y oportunidades que surjan.

3. PASAR A LA ACCION. Ser capaces de llevar a cabo ideas y oportunida-
des con los recursos con los que contemos.

Estos tres grupos no tienen una secuencia lineal, mas bien al contrario, estan
muy relacionados y se retroalimentan. Tienen que ver con los apartados ante-
riores, con nuestras capacidades cognitivas y conocimientos adquiridos, pero
a la vez, con la forma que conocemos de gestionar nuestros recursos y la ha-
bilidad de controlar nuestras emociones y nuestras relaciones intrapersonales
e interpersonales.

ENTRECOMP

IDEAS Y OPORTUNIDADES

Pensamiento ético y sostenible

Identificar oportunidades

\
\
\ Valorar ideas
r (Creatividad
T

Vision

qjejE|e

RECURSOS

Autoconocimiento y confianza en uno mismo J

Motivacion y perseverancia J

\
\
\ Educacion econémica y financiera )
\
\

Movilizar recursos '
Involucrar a otros '

PASAR A LA ACCION

‘ Manejar la incertidumbre y el riesgo

Aprender de la experiencia

\C

‘ Planificacion y gestion
\

\

Trabajar con otros

Tomar la iniciativa

e e




EST05 3 BRUPOS
3E RETROALIMENTAN.

HABILIDADES
COGNITIVAS

COMPETENCIA
EMPRENDEDORA

HABILIDADES
EMOCIONALES

Se puede ser muy competente en un area, pero para desarrollar un proyec-
to o iniciativa, una idea o una oportunidad, ademas de los recursos propios,
hay que conocer la disposicidon de otros medios, como las habilidades de los
demas o la capacidad de conseguir recursos materiales de una u otra forma.
Asimismo se deben tener dotes para ser capaz de dirigir, coordinar, impulsar e
involucrar a otras personas, es decir, contar con estrategias y habilidades per-
sonales e interpersonales, de modo que se puedan llevar a cabo los proyectos
y finalizarlos. Por este motivo las 15 subcompetencias que nos plantea Entre-
Comp estan también englobadas en las habilidades cognitivas/emocionales/
sociales ya tratadas anteriormente.



COMPETENCIA EMPRENDEDORA
IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa
2. Creatividad 7. Motivacion y Perseverancia 12. Planificacion y gestion
3. Visién 8. Movilizar recursos 13. Manejar incertidumbre y riesgo
4. Valorar ideas 9. Educ. Financiera y Econdmica

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas . Habilidades Sociales Habilidades Emocionales

NOTA: en el cuadro anterior relacionamos las subcompetencias de las EntreComp con habilidades cognitivas, emo-
cionales y sociales, pero ello no significa que sean exclusivas de cada una de ellas, conformando una entidad unita-
ria. Por ejemplo relacionado con el drea cognitiva, incluimos (1) "identificar oportunidades"”, dado que para ello es
necesario tener conocimientos, observar, analizar, razonar, evaluar... a la vez que requerird de confianza, optimismo,
actitud positiva (emocionales), asi como contar con apoyos con los que compartir nuestras inquietudes (sociales).
Igualmente ocurre en las demds subcompetencias en las que confluyen en mayor o menor grado cada una de ellas.

Vamos a poner un ejemplo del valor que puede adquirir cada una de ellas.
Imagina el siguiente panorama:

En tu pueblo o ciudad has visto que cada vez hay mayor interés por activi-
dades de ocio saludable. Como joven no tienes oportunidad de hacer mu-
chas cosas y a menudo la oferta que hay no te llama la atencidn. Tienes
interés por el juego de mesa contempordneo, te gusta y ves que también
hay un interés creciente en la gente de tu generacion. Aunque muchos de
ellos no lo conocen, cuando han jugado contigo se lo han pasado bien y
han querido repetir la experiencia. Ves que podria ser una actividad para
realizar en el Espacio de Creacién Joven (ECJ, ECCJ o Factoria) (1). Te ima-
ginas un espacio abierto a todos, que acoja también a jévenes con nece-




sidades, en riesgo de exclusion social e inmigrantes (5), en el que ademds
también podrian tener cabida otras actividades: un cine féorum, espacios
de debate y encuentro para proponer otros proyectos de vuestro interés
(2, 3, 4). Piensas en los conocimientos que tienes, sabes unos cudntos
juegos, consideras que puedes asesorar para crear una buena ludoteca y
tienes aptitudes para animar a los grupos y trabajar en equipo (8,14). A
pesar de que nunca has hecho un presupuesto y no sabes cémo empezar,
tienes amistades a las que les puede gustar la idea y podrian ayudarte a
llevar a cabo la iniciativa como una propuesta sugerente (10,6). Reunes a
dos de tus amigas y entre todas empezdis a confeccionar un presupues-
to, a planificar la gestion y a buscar ayudas con el Ayuntamiento para
que os cedan un local (9,12). Después de recabar los datos y con mayor
informacion veis que ofertdis una propuesta que puede tener demanda
en mds jovenes de la localidad interesados en ofertas de ocio saludables,
pero no tenéis la total seguridad (13). Sin embargo, decidis seguir con el
proyecto, desarrollarlo con mayor profundidad y presentarlo a una Aso-

1 ciacion Juvenil, acogiéndoos a la Orden de Ayudas que convoca anual-
AREA mente la Junta de Extremadura a través del Instituto de la Juventud, lo
PREFRUN‘IAL cual permitiria iniciarlo (7, 11). Durante todo el proceso de desarrollo del

proyecto habéis aprendido muchas cosas (15). Aun no os han confirma-
do la subvencion, sin embargo, ya estdis planeando realizarlo con otros
medios si hiciera falta.

Conocimientos, aptitudes, intereses, ideas, confianza en si mismo, seguridad,
organizacion, entusiasmo, apoyos, creatividad, responsabilidad, cooperacion,
tolerancia a la frustracion, reflexion, persuasion, constancia, comunicacion,
interaccion, etc. Muchos son los recursos implicados para llevar a cabo los
proyectos que queremos. No se trata de tenerlos todos, sino de saber gestio-
nar, planificar y organizar adecuadamente cada uno de ellos. Recordemos que
todo forma parte de un engranaje cuyo equilibrio es necesario para una mente
innovadora y emprendedora.

Y volviendo a nuestra mente, pasamos a relacionar lo anterior con un area
esencial en la adolescencia y en los jévenes. Hablamos del area prefrontal,



en la que desarrollamos fundamentalmente nuestras funciones ejecutivas. Y
una de sus principales funciones es la que nos permite llevar a cabo nuestros
planes y proyectos. Veamoslo con mayor detalle.

Las funciones ejecutivas son un conjunto de habilidades con las que establecer
metas, formular hipétesis, planificar, tomar decisiones, resolver problemas,
focalizar y mantener la atencidn, inhibir respuestas, controlar emociones..., en
definitiva, llevar a cabo nuestros proyectos. Se considera una funcién mental
de alto nivel que permite dirigir el comportamiento hacia el logro de nuevos
objetivos, facilitando la resolucion de problemas de mayor complejidad frente
a los que no existe una experiencia o conocimiento previo para la solucion |[...]
estdn en el nivel jerarquico mds elevado de la actividad mental (Portellano,
2014).

Dichas funciones se convierten, por tanto, en el centro logistico para regular
tanto aspectos cognitivos como emocionales y conductuales. Tal y como sefia-
la este autor se destacan tres caracteristicas:

- Capacidad para llevar a cabo con éxito tareas dirigidas al logro de un
objetivo.

- Capacidad para resolver problemas complejos para los que no se tiene
una respuesta previamente aprendida.

- Capacidad para adaptarse y responder ante situaciones novedosas de las
que se carece de experiencia previa.

En resumen, rednen las caracteristicas de una mente con capacidad flexible y
armonica para realizar actividades intencionales, complejas y novedosas, es
decir, de una mente capaz de innovar y emprender, capaz de tomar decisiones
acertadas.

Siguiendo con las aportaciones de Portellano, veremos aquellas funciones eje-
cutivas con las que al logro de nuestros objetivos.

FUNCIONES EJECUTIVAS
HABILIDADES
PARA DESARROLLAR
NUESTROS PROYECTOS
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PASAR DE LAS IDEAS Y OPORTUNIDADES A LA ACCION

Barajar entre diversos objetivos.

Seleccionar y decidir qué objetivo se va a llevar a cabo.

Preparar el plan de accién para lograr dicho objetivo.

Tener conciencia de que se dispone de aptitudes para llevar a cabo el proceso de un modo eficaz.

Programar las etapas intermedias.

Mantener el plan de accién en la mente.

Iniciar la ejecucion del plan y disponer de capacidad para proseguirlo.

Inhibir los aspectos espurios y evitar la distraccion durante la ejecucion.

Cambiar de estrategias de modo flexible, si fuera necesario.

Anticipar posibles efectos de cada accidn intermedia, dentro del proceso de realizacion de
conducta dirigida a fines.

Autorregular y evaluar el curso de la accién para asegurarse que la meta propuesta esta en vias
de lograrse.

Verificar si se ha logrado el objetivo final de forma precisa o si, por el contrario, ha existido algtin
fallo en su consecucién.

Preparar nuevos planes de actuacion, en el caso de que no se haya logrado el objetivo planteado.

Portellano, J.A. y Garcia, J. (2014). Neuropsicologia de la atencion, las funciones ejecutivas y la memoria. Madrid: Sintesis.

Estamos viendo la similitud entre una competencia emprendedora y las fun-
ciones ejecutivas.

Para lograr nuestros proyectos de vida, creer en nuestro propio potencial y pa-
sar a la accion, en resumen, adquirir una competencia emprendedora, vemos
que se requiere un funcionamiento interactivo de nuestras funciones ejecu-
tivas. Estas necesitan el apoyo logistico de diversos componentes y dominios
cognitivos: atencién, memoria, razonamiento, lenguaje, metacognicion...

A la vez, el drea prefrontal ejerce una importante influencia en la regulacién de
la conducta emocional, la cual condiciona nuestra actitud con los demas y con
el entorno en el que nos desenvolvemos.



Observamos que todo tiene una relacion en la que, si queremos alcanzar
una adecuada competencia emprendedora, no bastara con adquirir co-
nocimientos, sino mantener una mente activa y equilibrada, fomentando
conexiones que favorezcan la regulacion emocional, activando conexiones
que permitan relacionarnos con los demas y con nuestro entorno de forma
positiva y que posibiliten a la vez potenciar nuestras aptitudes cognitivas.
Da igual cudles sean nuestras caracteristicas personales. Nuestro cerebro
es unico. Lo importante es valorar que tiene una capacidad de adaptacion
inmensa, es capaz de transformarse, cambiar, aprender e innovar. Tomar
conciencia de ello abre una puerta a un cambio, abre la posibilidad de ejer-
cer la influencia en aquellos aspectos que consideremos importantes, pues
cuando entrenamos un area u otra, irremediablemente se ejerce influencia
en otras muchas areas.

Al igual que el cerebro cambia a lo largo de toda la vida, cada uno de noso-
tros percibe los cambios que queremos en nosotros mismos. Todos ellos se
encaminan a tener una adecuada adaptacidon al entorno en el que vivimos.
Solamente tomando conciencia de los cambios que debemos realizar en no-
sotros mismos podemos provocar el cambio. Ello es gracias a un proceso
metacognitivo que favorece un autoconocimiento sobre nuestras capacida-
desy permite evaluar nuestras posibilidades. Por supuesto que se requiere
un minimo de reflexidon personal, en la que conozcamos nuestros recursos
y también en la que queramos seguir aprendiendo como podemos cambiar
para sentirnos mas satisfechos con nosotros mismos y con los proyectos que
tenemos en nuestra vida.

JOLAMENTE TOMANDO CONCIERCIA DE LOS
CAMBIOS (UE DEBEMOA REALIZAR EN NOSOTROS
MIsMO3 PODEMO3 PROVOCAR EL CAMBIO
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LA IMPORTANCIA DEL
DINAMIZADOR

N

Las personas emprendedoras son aquellas que son capaces de transformar
su realidad, capaces de innovar, cambiar y aprender a aprender. Para ello se
requiere curiosidad, tener la inquietud por saber sobre lo que nos rodea, cues-
tionar qué cosas podemos aprender para vivir mejor o sentirnos mas realiza-
das.

La idea de esta guia es que los participantes adquieran precisamente la curiosi-
dad por saber mas de si mismos, de explorar y experimentar en sus relaciones
con los demas y en reflexionar sobre sus recursos y como pueden mejorarlos.

Los juegos seran el recurso. El dinamizador, en su funcién de provocar en los
participantes una actitud ludica, puede conseguir su espontaneidad, satisfac-
cién y placer por jugar. Si es asi, se llega a un estado de motivacidn y reto para
actuar con una mente abierta y confiada, capaz de asumir mayores riesgos,
esforzarse y enfrentarse a la incertidumbre con mayor creatividad. Y es que el
desarrollo del cerebro, la socializacién y el juego van unidos. El juego permite
integrarse en el grupo al aceptar sus reglas. Se aprende a confiar, a explorar
los limites y ser mas flexible y tolerante, potenciando asi la creatividad y la
innovacion.

Promover contextos ludicos es hoy fundamental para que los jovenes adquie-
ran flexibilidad, versatilidad, curiosidad, para que generen sus propias iniciati-
vas, innoven y transformen el mundo que les tocara vivir. Algunas prioridades
de nuestra comunidad son crear un espacio amigable, dotar a los jévenes de
un contexto en el que desarrollen competencias para vivir exitosamente y en
el que lleven a cabo sus proyectos, en definitiva, que desarrollen su competen-
cia emprendedora. De ahi la importancia que adquiere el dinamizador, cuyo
papel serd provocar la actitud ludica de los participantes y que estos tomen
conciencia del potencial del juego, como recurso que sirve para transformar
el cerebro, establecer conexiones y consolidarlas y facilite la adquisicion de
habilidades necesarias para emprender, pues todo lo que se aprende jugando
se puede trasladar a la vida real.
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La funcion del dinamizador

LA PERSONA DINAMIZADORA
DEBE LOGRAR Y TRANSMITIR
UNA ACTITUD LUDICA A
L05 PARTICIPANTES. DEBE
PROVOCAR UNA INTERACCION
EaPECIAL

En el capitulo 1, Jugar por jugar, se hacia una referencia a la importancia de
emocionar y disfrutar del juego por el simple hecho de jugar, a lo importante
que es vivir el juego como una experiencia memorable pues, aunque no bus-
guemos nada concreto o especifico, es precisamente en ese estado de evasion
donde podemos aprender muchas cosas.

Entre el juego como diversion y el juego de mesa como herramienta para
adquirir competencias y habilidades se encuentra la persona dinamizadora,
la cual debe lograr y transmitir una actitud ludica a los participantes lograr
y transmitir una actitud ludica a los participantes. El juego que utilicemos
puede atraer y provocar nuestras ganas de jugar. A la vez muchos de los jue-
gos de mesa tienen cierta complejidad lo que puede provocar que en la fase
previa del juego, durante la preparacion, percibamos ciertas dificultades,
como la comprension de las reglas o como desenvolverse en el contexto o
si se serd capaz de lograr los objetivos del juego o no.

El dinamizador debe provocar un tipo especial de interaccion. Esa interac-
cion estd caracterizada por una introspeccién intencional y planificada del
dinamizador, que actia de puente entre el juego y el jugador. Su accion
debe dar forma, focalizar, intensificar los estimulos y retroalimentar a los
participantes en relacion a sus experiencias a fin de producir el aprendi-
zaje.

Todo ello requiere que inicialmente tenga las siguientes premisas:

a) Que sea capaz de identificar y detectar las oportunidades que brinda el
juego.



b) Que sea capaz de conocer las caracteristicas y necesidades particulares
del grupo que dinamiza.

Tras estas premisas el dinamizador tiene una funcién compleja: la de despertar
la curiosidad del participante, provocar en él su actitud lidica (1), el disfrute y
el gozo de jugar por jugar, sin necesidad de buscar algin beneficio mas alla del
simple hecho del placer de jugar, con sentido del humor y ser capaz de asumir
riesgos y aceptar las normas.

Si conseguimos esta actitud Iudica abrimos paso a una mente activa, una men-
te dispuesta a superar los retos, implicarse y centrarse en el presente, en el
momento actual. Es decir: utilizar los elementos del juego que sirven para esti-
mular el cerebro, vistos en el capitulo 2, que permitird lograr el entrenamiento
de diversas habilidades cognitivas, emocionales y sociales (2). Segln el jue
que utilicemos se potenciaran mas unas u otras.

Una vez concluida la fase del juego, se pasara al debate (3), un espacio de
reflexion compartida en el que cada uno de los participantes pueda realizar su
contribucion sobre lo que ha supuesto la experiencia ltdica. Si bien el dinami-
zador tiene el objetivo de ensefiar, a la vez necesita querer aprender tanto de
la experiencia de juego como del debate. Ello implica una reciprocidad mutua,
en la que todas y todos logren el proceso de “aprender a aprender” de la expe-
riencia ludica, con lo que adquiere una gran importancia exponer y reflexionar
de forma compartida e intercambiar ideas.

A través del debate organizamos nuestro conocimiento incorporando las apor-
taciones del grupo y siendo mas flexibles cognitivamente. A la vez, permitimos
la improvisacién y la imaginacion, fomentando la participacién y la iniciativa
del grupo, haciéndole participe de un aprendizaje significativo (4), tanto para
ellos como para el propio dinamizador.

En esta guia los juegos escogidos servirdn como recurso para que los jovenes
usuarios adquieran habilidades necesarias con las que desarrollar su compe-
tencia emprendedora (5).

CONSULTA EL APARTADQ 6.3
PARA VER LAS HABILIDADES
(UE PODEMO DESARROLLAR
CON CADA UNO DE LOS JUEGDS
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En resumen:

Juegos de mesa especificos + contexto ludico + debate compartido + aprendi-
zaje compartido = Competencia emprendedora

A continuacion te facilitamos algunas pautas para que tu trabajo esté organi-
zado y planificado.
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Pautas para el dinamizador

[MPORTANTE: TENER
CLARDS LOS OBJETIVGS
Y COMPETENCIAS (QUE
(UIERES QUE ADQUIERAN
LO3 PARTICIPANTES

FASE PREVIA AL JUEGO

Llega ya el momento de que pases a la practica y es necesario que planifiques y
organices adecuadamente la sesion de juegos. Te facilitamos una plantilla que
te servird para estructurar adecuadamente el trabajo. En ella tienes algunos de
los elementos basicos que debes considerar.

Es importante que tengas claros los objetivos que quieres conseguir y las com-
petencias que quieres que adquieran los participantes; para ello tendras que
tener en cuenta sus caracteristicas y el nimero de participantes, asi como el
tiempo del que dispones. Con estos datos elegirds uno u otro juego. Recuerda
que en las fichas de los juegos tienes informacion util que te permitird ajustar-
te a tus objetivos.

Tras la eleccién del juego eres tu quien debe valorar si puedes ambientar el
contexto del juego, por ejemplo, con complementos de vestuario, una musica
afin al motivo del juego o la preparacion de una breve narrativa. Tras el juego
habrd un espacio de debate, en el que todos los participantes puedan aportar
abiertamente su reflexion. Finalmente el analisis de la evaluacion de los par-
ticipantes te permitira conocer en mayor profundidad si se han alcanzado los
objetivos iniciales.

Veamoslo con un ejemplo.
Como dinamizador te han encargado realizar un taller de una hora para jo-

venes universitarios en unas Jornadas de Emprendedores. Se trata de que
adquieran habilidades para despertar su espiritu emprendedor.



PLANIFICADOR DE LAS SESIONES DE JUEGD
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> Establece objetivos principales y secundarios de la sesion > Estructura los tiempos segin las actividades a realizar > Nimero de participantes y caracteristicas
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> Elige los juegos, teniendo en cuenta 1,2, 3,4y elige > Modula las condiciones ambientales y dinamiza una

> Elige las competencias segin los objetivos marcados
sus fichas correspondientes narrativa adecuada al juego
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NO TE OLVIDES DE
DISFRUTAR

Es tu primera sesion hay cinco participantes y tu objetivo serd conocerlos y
que se conozcan entre ellos, que pasen una tarde divertida en la que des-
cubran el juego como un elemento de socializacion.

Lees las subcompetencias que se recomiendan en las Entrecomp y escoges
dos de ellas: Autoconocimiento-confianza y Planificacion y gestion.

Revisas el material de la guia buscando un juego que tenga un nivel bajo
de dificultad y de corta duracion. También quieres que tenga un nivel
medio en socializacion. Eliges Abluxxen. En la ficha vienen marcadas
ambas competencias, ademds indica que se relaciona con razonamiento
matemdtico y con funciones ejecutivas al ser un juego de planificacion.
El tiempo, el nimero de jugadores, los objetivos marcados y las compe-
tencias se ajustan adecuadamente. Entre los recursos que eliges para
esta sesion incluyes también las normas de “etiqueta”, que es ideal que
los jovenes principiantes las tengan presentes y las acepten. También
tendrds a mano la ficha del juego que puede ser de utilidad a lo largo
de la sesion.

En la ficha de Abluxxen vienen algunas propuestas para fomentar el debate
y algunas preguntas. Por supuesto no las elegirds todas, solamente aque-
llas que sirvan para dirigir el debate a los objetivos marcados inicialmente,
es decir, que haya una reflexion y feedback en aspectos concretos que per-
mitan construir significados compartidos.

Posteriormente evaluards el grado de satisfaccion de la sesion, que te hard
aprender de la experiencia.

Acabada la sesion revisa algunos de los conceptos de esta guia. éCrees que
has adquirido alguna competencia? éEres mas consciente de las habilidades
que vas desarrollando? iSeguro que si! Conforme vayas realizando actividades
conseguirds mayor confianza y seguridad en ti mismo pero, sobre todo, ino te
olvides de disfrutar de cada una de las sesiones de juego!



PLANIFICADOR DE LAS SESIONES DE JUEGD

1. DBJETNDS @ 2. TEMPORALIZACION T 5. PARTICIPANTES 28

> Generar actitud lidica > 10" de presentacion y explicacion del juego > 5 estudiantes universitarios

> Descubrir el juego como elemento socializador » 30" de juego. 2 partidas (entre ellos no se conocen)

> |5 de debate
> 5' de evaluacién
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. COMPETENCIAS 5. RECURSOS 6. NARRATIVA L

> Autoconocimiento y confianza preparacion especial

> Ficha de juego: Abluxxen

> Planificacion y gestion )
> Normas de "etiqueta”

> Habilidades cognitivas: razonamiento matematico
y funciones ejecutivas

> Habilidades sociales: principios basicos "étiqueta”

> Fichas evaluacion
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7. DEBATE 8. EVALUACION @

> Preguntar por las normas de "etiqueta”, consensuar si se han conseguido. > (ada uno de los participantes rellenar una ficha valorando la actividad

> Preguntas relativas a la percepcion de sus compafieros/as y ¢l aprendizaje adquirido

> Preguntas relativas a estrategias establecidas en la planificacion del
juego... (consultar ficha Abluxxen).
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DATE A CONOCER,
CONECTA CON EL GRUPD

OTROS ASPECTOS A TENER EN CUENTA

CONOCE LOS JUEGOS

Antes de preparar la sesion necesitas haber leido las instrucciones y preferen-
temente haber jugado, porque es la mejor forma de conocer el juego. También
te recomendamos la consulta de la ficha técnica de juego que te puede apor-
tar ideas para la sesion.

La ficha de planificacion de la sesion, que acabamos de ver mas arriba, podras
completarla de forma adecuada cuando conozcas los juegos.

Una vez que tengas conocimiento de estos y hayas realizado la planificacion de
la sesion, llega la hora de iniciar la sesion. jA jugar!

FASES DE LAS SESIONES DE JUEGO

A) PRESENTATE

Di tu nombre. Con orgullo indica que eres... idinamizador de juegos de mesa!
Al igual que otras profesiones, como entrenador de actividades deportivas,
baile, pintura, cocina..., que se han revalorizado mucho en los ultimos afios, la
de dinamizador de juegos requiere una gran especializacién. No solamente se
trata de conocer bien los juegos de mesa, sino también de ser capaz de esta-
blecer una relacion empatica para lo que tu actitud y tus habilidades sociales
seran esenciales. Estas aptitudes exigen una formacién y una practica, pues
la forma de adquirir las aptitudes necesarias es por medio de la experiencia.

Indica también otras habilidades, intereses que tengas. iDate a conocer! Y
cuenta también las cosas que no se te dan bien, ponlas en juego, acéptalas.
Conectaras rapidamente con tu nuevo grupo.

B) CONOCE A LOS PARTICIPANTES
Tal vez no tengas mucho tiempo: hay que preparar la actividad, conocer al



alumnado, ensefiar el juego, jugar, debatir, etc. Aunque en todas las ocasio-
nes serd diferente, dedica un minimo de tiempo a conocer a los participantes.
Utiliza estrategias para recordar sus nombres, pues sera importante que a lo
largo del juego puedas nombrarlos a todos ellos.

Recaba informacion. Conforme vas dando paso a cada uno de ellos para que
se presente al grupo percibe su actitud, disposicidn y ganas. Hay muchas cosas
que puedes descubrir con una rapida mirada.

¢Saben jugar a otros juegos? Esto es muy importante de cara a explicar el jue-
go de una forma agil, con mayor o menor precisién dependiendo del caso.

iDespierta tu intuicion! Timidez, alegria, curiosidad, enfado, expectativa, apa-
tia, motivacion..., todo eso encontraras en los participantes. También diferentes
estilos de personalidad, diversas actitudes y diferentes estilos de aprendizaje.
Mantenerte atento a esta informacidon te permitira controlar mejor el contexto.

Tu también daras una imagen al grupo. Muéstrate confiado, tranquilo y con
ganas. Solamente, itransmite!

C) HAZTE UNA IDEA GENERAL DEL GRUPO
Has visto las partes, ahora analiza la globalidad. ¢Hay afinidad entre ellos,
buen ambiente, se conocen...?

Se aprende rapido a analizar a un grupo. Unos querran estar al lado de un com-
pafiero, otros rechazaran a alguno... Configura el grupo segin como lo veas.

No tengas miedo de equivocarte, del error aprenderas para sucesivas veces.
D) PRESENTA LAS NORMAS BASICAS DE “ETIQUETA”

Es recomendable que expongas en un pdster o en pequeias piezas las normas
basicas de “etiqueta”, aspectos que tienen mucho que ver con habilidades de

FASES DE LA
SEsIoNES DFL JUEGD

1. PRESENTATE
7. CONOCE A 103 PARTICIPANTES
3. HAZTE UNA IDEA DEL GRUPO

4. NORMAS DE ETIQUETA
5. NARRATIVA DEL JUFGD

6. NORMAS DEL JUEGD

7. EMPEZAR A JUGAR
8. DEBATE TRAS EL JUEGD

9 EVALUACION FINAL



DECALOGO DE ETIQUETA
PARA LO5 JUEGOS DE MESA

socializacién y habilidades emocionales. Recuerda que el juego es el contexto
idéneo para fomentar actitudes positivas, de respeto y civismo, actitudes que
posteriormente podemos trasladar a otros contextos de la vida.

Hemos elegido el decdlogo de “etiqueta” en los juegos de mesa, presentado an-
teriormente en la Guia Juega y Crece | y que puedes encontrar en el capitulo 6.
Materiales.

RESPETALOSDEMAS  PRESTAATENCIONA | NOHAGAS TRAMPAS.  CUIDA LOS MATERIALES \

L JEADDRES  LASEXPLICACONES ~ JUEEA LUMPID DEL JUERD

L0 QUE PASA EN EL
JUEGD SE QUEDA EN
L JUEGD

GANA Y PIERDE DE INVOLOCRATEEN | SE PACIENTE CONLOS | INTENTA NO ROMPER EL
BUENAS MANERAS LA PARTIDA JUGADORES NUEVD3 RITMO DEL JUEEO

E) INTRODUCE AL GRUPO EN LA NARRATIVA DEL JUEGO

Despliega los componentes del juego (tablero, fichas, cartas, etc.) e introduce
a los jugadores en la narrativa. Aprovecha la historia que vayas contando para
que se familiaricen con los componentes y da las explicaciones oportunas que
posteriormente sean de utilidad en el juego.

Utiliza los nombres de los personajes, una banda sonora, pequefios acceso-
rios... La preparacidn del contexto no siempre es posible ni necesaria, pero
puede aportar un valor afiadido a la experiencia de juego.

En las fichas de cada uno de los juegos encontrards algunas sugerencias que
pueden ser de utilidad para ello.



F) EXPLICA LAS NORMAS DEL JUEGO

Si estds ante un grupo que ya conoce el juego, te resultara facil. Incluso puedes
proponer a alguno de los participantes que lo dirija, que explique las normas
y establezca el orden inicial. ¢Por qué no? jClaro que eres el dinamizador del
grupo!, pero romper con la rutina y cambiar “las reglas” te aporta un contexto
diferente y, por tanto, aprendizajes diferentes.

En el caso de que los demas jugadores no conozcan el juego, ten en cuenta las
siguientes pautas:

1. Da explicaciones claras y sencillas.

2. Comprueba que han entendido las reglas principales y los objetivos del
juego.

3. Pasa a explicar reglas secundarias.

4. Contempla la posibilidad de recordar algunas reglas en el transcurso de
la partida.

5. No te extiendas demasiado en las reglas, ique no pierdan la motivacién!

6. Explica las reglas con vocabulario relacionado con la narrativa y ajustado
al contexto cultural del grupo.

7. Mantén la narrativa del juego e involucra a los demas participantes.
8. Juega y participa con el grupo en la medida de lo posible. iConectaras

mas rapidamente con ellos!

G) EMPEZAMOS A JUGAR
Como dinamizador puedes introducirte en el juego como un participante mas.
Eso permitird establecer un vinculo mds cercano con los jugadores.

ROMPE CON LA RUTINA Y
LAMBIA LA3 REGLAS.
CONSIGUIRAS UN
CONTEXTO v
APRENDIZAJE
DIFERENTE



JUEGA COMO UNO MAS,
CREA UN MAYOR viNCULO

A diferencia de otras experiencias docentes, el juego permite participar como
uno mas, sin jerarquias y establecer un vinculo mayor con el docente/dinami-
zador. Asi que, ino desperdicies una oportunidad de juego!

- Observar y supervisar. En el inicio de la partida y especialmente en las
primeras rondas, comprueba que todos han entendido las instrucciones.
En caso contrario, corrige las acciones, aunque tal vez lo hagan los compa-
fieros que hayan comprendido las reglas. Si es asi, accede a que sean ellos
mismos los que regulen el discurrir del juego.

- Emocionar y provocar actitud ludica. Mantén la emocién a lo largo de la
partida, contagia de entusiasmo y da continuidad a la narrativa, dirigete a
los jugadores en su rol del juego.

- Mediar. Si se genera un conflicto durante el juego puedes mediar entre
ellos, pero da un margen de confianza. Es preferible que entre todos los
participantes regulen el conflicto y busquen por si mismo una adecuada
forma de solucion.

H) DEBATE DESPUES DEL JUEGO

Las experiencias compartidas permiten contagiarse a todo el grupo de las mis-
mas emociones. Si se ha generado un ambiente de diversién y complicidad en-
tre todos los participantes habremos conseguido una experiencia memorable
y satisfactoria. También puede ocurrir que haya habido diferencias entre algu-
nos participantes, desacuerdos o conflictos. Y es que el juego, no lo olvidemos,
es una experiencia compleja, con una interaccién constante entre nosotros y
los demas, que permite conocer al grupo y a nosotros mismos en profundidad.

A continuacidn te ofrecemos algunas pautas para organizar el debate:

- Da voz a los participantes. ¢ Qué opinan del juego? ¢Como se han senti-
do? ¢Qué reflexiones hacen? Deja que expresen sus impresiones iniciales
de una forma abierta.



- Utiliza las fichas de la guia. Recuerda, son fichas guia. Tal vez surjan
nuevas ideas que no estén contempladas. Permite que el didlogo y las

reflexiones fluyan. Lo importante es compartir la experiencia, recoger las
opiniones y la autorreflexion de cada uno.

Una vez iniciado el debate, puedes escoger aquellas preguntas de las fi-
chas que se ajusten a los objetivos marcados para enriquecerlo y darle

continuidad.
- Recoge las sugerencias, impresiones e ideas aportadas por el grupo. PUEBEE []EEIEUBRIR MA&
Cada contexto de juego es diferente, incluso los mismos participantes con []E UNA FER&UNA EN UNA

el mismo juego estableceran dinamicas e interacciones diferentes. Cada

partida es un contexto de conocimiento diferente. H[]@A BE JUEGU m.IE EN UN
- Haz tu propia reflexion. Finaliza el debate incluyendo las aportaciones de ANU DE [UNVERSA[IUN

todo el grupo. Tu papel cdmo dinamizador es exponer una conclusion que
aporte conocimiento al grupo.

1) EVALUACION FINAL

Utiliza las fichas de evaluacion de los participantes. Es un elemento esencial
para valorar el alcance de los objetivos marcados y conocer su grado de sa-
tisfaccion.

Tu autoevaluacion te servira también como una forma de autoaprendizaje.

En ninguna de las evaluaciones debes considerar los aspectos criticos como
algo negativo. Mds bien son el punto de partida para mejorar las siguientes
sesiones y para reformular y planificar posteriormente, aportando una mayor
calidad al servicio.



NES

PREVIO AL JUEGO

Conoce los juegos

Familiarizate y aprende a jugar con los juegos.

Planifica las sesiones

Utiliza la plantilla de planificacion.

INICIO DE LA SESION

Preséntate

Indica tu nombre, tus intereses y tus habilidades.
Establece una relacion empatica con los participantes.

Conoce a los participantes

Observa y recopila informacidn de los participantes: nombres,
intereses, actitudes. Te servira para dirigir el grupo mas facilmente.

Hazte una idea general del grupo

Observa y analiza las relaciones e interacciones del grupo.

Presenta las normas basicas de "etiqueta"

Decélogo de buenas actitudes, habilidades socioemocionales
basicas en contextos de juego.

Introduce al grupo en la narrativa del juego

Narra la historia del juego, contextualiza, ambienta.

Explica las normas del juego

Sintetiza y da una vision global del juego: objetivos y mecénicas
principales. Después profundiza.
Comprueba la comprension de las normas por parte del grupo.

DURANTE EL JUEGO

Empezamos a jugar

Observa y supervisa. Corrige si es necesario. Emociona. Media.

DESPUES DEL JUEGO

Debate después del juego

Da voz a los participantes. Utiliza las fichas de la guia.
Recoge sugerencias. Autorreflexion.

Evaluacion final

Utiliza las fichas de evaluacion.

Ten en cuenta las mejoras que puedas afiadir a las siguientes sesiones.
Autoevalla tu actividad como dinamizador, en un ejercicio de
autoaprendizaje.
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Recursos vy Materiales

A continuacidn te facilitamos una serie de recursos que seran de utilidad para
que realices tu labor de dinamizador. Estos son los siguientes:

- Planificador de las sesiones de juego: Una plantilla para que puedas estruc-
turar y planificar tus sesiones de juego. Se trata de una guia para controlar
todos los elementos que debes tener en cuenta de una forma organizada.

- Normas basicas de etiqueta. Te servira para las sesiones iniciales pero
también para grupos en los que haya conflictos de convivencia o dificulta-
des en aspectos socioafectivos.

- Listado de juegos y su relacion con habilidades cognitivas.

- Los juegos en las redes. Los mejores canales de Youtube en el que encon-
traras explicaciones de cada uno de los juegos seleccionados en esta guia.

- Ficha “Relacionate y emocidnate”.

- Leyendas explicativas de las fichas de juego.

- Fichas de juegos, con caracteristicas especificas y propuestas de debate.
- Fichas de evaluacion.

- Cuestionario de satisfaccion para los participantes.

- Cuestionario de satisfaccion de los dinamizadores.



6.1 PLANIFICADCR DE LAS SESIONES DE JUEGD

1. OBJETINGS

> Establece objetivos principales y secundarios de la sesion
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4. COMPETENCIAS

> Elige las competencias segin los objetivos marcados

L

7. TEMPORALIZAUON T

> Estructura los tiempos segin las actividades a realizar
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5. RECURSO3

> Elige los juegos, teniendo en cuenta 1,2, 3,4y elige
sus fichas correspondientes
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3. PARTICIPANTES 8

> Nimero de participantes y caracteristicas

L Y

6. NARRATIVA

> Modula las condiciones ambientales y dinamiza una
narrativa adecuada al juego
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HABILIDADES COGNITIVAS

FAST WORD

ABLUXXEN

DRAGONES Y GALLINAS
KARUBA, JUEGO DE CARTAS
FAST FOOD FEAR

JUNK ART

PURRRLOCK HOLMES
QUEST STORIES
TIMEBOMB

IMHOTEP
CARCASSONNE
IMAGINE

CATAN

OSOPARK

RESCATE

LA NOCHE QUE CAYO POMPEYA

LAS MONTANAS DE LA LOCURA
PANDEMIA

BETWEEN TWO CITIES
TERRAFORMING MARS

VISOPERCEPCION

ATENCION

MEMORIA

LENGUAIJE

ABC

RAZONAMIENTO
L6GIco

6.3. LISTADO DE JUEGOS Y 5U RELACION CON LAS HABILIDADES COGNITIVAS

RAZONAMIENTO
ESPACIAL

L




HABILIDADES COGNITIVAS

FAST WORD

ABLUXXEN

DRAGONES Y GALLINAS
KARUBA, JUEGO DE CARTAS
FAST FOOD FEAR

JUNK ART

PURRRLOCK HOLMES
QUEST STORIES
TIMEBOMB

IMHOTEP
CARCASSONNE
IMAGINE

CATAN

OSOPARK

RESCATE

LA NOCHE QUE CAYO POMPEYA

LAS MONTANAS DE LA LOCURA
PANDEMIA

BETWEEN TWO CITIES
TERRAFORMING MARS

VELOCIDAD DE
PROCESAMIENTO

PLANIFICACION

ORGNIZACION

TOMA DE
DECISIONES

6.3. LISTADO DE JUEGOS Y 5U RELACION CON LAS HABILIDADES COBNITIVAS

CALcuLo PENSAMIENTO

CREATIVO




6.4 LOS JUEGDS DE MESA EN LAS REDES: YOUTUBE

Cada juego de mesa incluye las instrucciones del juego, algunos de ellos con
variantes, segun el modo de juego, el nivel de complejidad o el nimero de
jugadores. En algunas ocasiones puedes encontrar dificultad para entenderlas.
iNo te asustes! Es normal si no estds habituado. Es por ello que en las fichas de
juego se realiza una presentacién sencilla y clara de las instrucciones. Aun asi,
el estilo de aprendizaje de cada una de las personas usuarias de esta guia es
variable, algunas de ellas tienen gran facilidad para comprender la informacion
en texto escrito, otras por el contrario tienen mayor facilidad para entender el
mensaje y las instrucciones de forma oral. Atendiendo a las caracteristicas de
cada una de ellas hemos considerado oportuno facilitar un enlace a diferentes
canales de Youtube para entender el juego rapidamente, de paso te facilitaran
informacion complementaria que puede ser de tu interés.




PASEN Y VEAN

FAST WORD https://www.youtube.com/watch?v=XWxzPBZ0094 By Cayro
ABLUXXEN https://www.youtube.com/watch?v=_miC40v809k Zacatrus
DRAGONES Y GALLINAS https://www.youtube.com/watch ?v=UE3xu6pRWX8 Devir TV

KARUBA, JUEGO DE CARTAS https://www.youtube.com/watch?v=nylyh9pr2Ck La Mazmorra de Pacheco
FAST FOOD FEAR https://www.youtube.com/watch?v=6PxebVE5xLs 221B

JUNK ART https://www.youtube.com/watch?v=ez1w56Eqsy4 Analisis Paralisis
PURRRLOCK HOLMES https://www.youtube.com/watch ?v=nIW3_JDq5BA Zacatrus

QUEST STORIES https://www.youtube.com/watch?v=GhaJMHdLall Frikiguias

TIMEBOMB https://www.youtube.com/watch ?v=sZD906HMZvo Rincén de Jugones
IMHOTEP https.//www.youtube.com/watch ?v=6ZLOOpLUEQc Viciados de Mesa
CARCASSONNE https://www.youtube.com/watch?v=z2ghMh7nhQCQ Not in my game
IMAGINE https://www.youtube.com/watch?v=rY|_s6VMbgA Fase de Mantenimiento
CATAN https.//www.youtube.com/watch?v=3t0BVFjhhCA Devir TV

OSOPARK https://www.youtube.com/watch?v=wFYgluET1yk Rincén de Jugones
RESCATE https://www.youtube.com/watch ?v=HJ4HMdTW-XE La Mazmorra de Pacheco

LA NOCHE QUE CAYO POMPEYA

https://www.youtube.com/watch ?v=00PkYjg9JHs

Andlisis Paralisis

LAS MONTANAS DE LA LOCURA https://www.youtube.com/watch ?v=EpHLxkujkoo Meepletopia
PANDEMIA https://www.youtube.com/watch?v=C1M-87Xjr50 221B
BETWEEN TWO CITIES https://www.youtube.com/watch ?v=-xTRMgAkSn0 Unna
TERRAFORMING MARS https://www.youtube.com/watch?v=4Js1B57jZ7s Unna




6.5 RELACIONATE Y EMOCIONATE

INFORMACION COMPLEMENTARIA A
CADA UNA DE LAS FICHAS DEL JUEGD.
UNA ALTERNATIVA DE DEBATE
CENTRADD EN ASPECTOS
RELACIONADOS CON LAS
HABILIDADES SOCIALES Y
EMOCIONALES PARA ...

.. CONOCERNDS A NG301R05
MISMO3 Y AL GRUPD A
TRAVES DEL JUEGD

FICHA COMPLEMENTARIA
Desarrollar habilidades socioemocionales a través del juego

Esta ficha es complementaria a cada una de las fichas de juego. Con ella ten-
dras una alternativa de debate centrado en aspectos relacionados con las ha-
bilidades sociales y emocionales. De esta forma puede haber un espacio de
reflexion compartida en el que aprendemos a conocernos a nosotros mismos
y al grupo a través del juego.

HABILIDADES SOCIALES

¢Has prestado atencion de forma activa mientras se realizaban las explica-
ciones del juego?

¢Has sabido expresar tu opinidn, defender tu punto de vista o desacuerdo
de forma asertiva?

¢Has aceptado abiertamente las opiniones y actitudes de los demas juga-
dores? Si ha habido algin desacuerdo, ¢has mantenido una actitud positiva?

¢Tu actitud a lo largo de la partida ha sido positiva?, éha ejercido alguna
influencia en el grupo?

¢Tu actitud en el juego ha permitido ganarte la confianza de los demas ju-
gadores?



¢Has mantenido la paciencia cuando alguno de los jugadores no entendia el
juego o su ritmo era mas lento que el del resto del grupo?

¢éLa forma de relacionarte con los demas jugadores ha sido equilibrada o has
tenido preferencias o rechazo hacia alguno de tus compafieros/as?

¢Ha servido el juego para conocer mejor a los demas participantes?

¢Has prestado mayor atencion a algunos de los jugadores o por el contrario
has mostrado una relacidn con ellos equitativa?

¢Te has sentido integrado y cdmodo dentro del grupo?, écrees que tu modo
de relacionarte ha influenciado para que te sintieras a gusto?

¢Crees que todos los participantes se han sentido integrados y han disfruta-
do de la experiencia?

¢Como ha afectado tu estado emocional en las relaciones que has estable-
cido a lo largo del juego?

HABILIDADES EMOCIONALES

Cada uno de los participantes habrd experimentado una serie de emociones y
sentimientos segun sus caracteristicas individuales, su relacion con los demds
participantes y el contexto que se haya generado. Influird el tipo de juego que
hayamos escogido: el nivel de interaccion, la afinidad con la temdtica y las
habilidades cognitivas que se precisan para jugarlo.

Plantear un debate abierto proporcionard al grupo mayor conciencia sobre
sus emociones y como regularlas, generando asi un conocimiento compartido
que permita adaptar nuevas estrategias y adquirir mayor autonomia emo-
cional.




A continuacion se presentan algunas sugerencias de preguntas que pueden
servir de guia, aunque el propio contexto de juego y las interacciones gene-
radas pueden sugerir otras muchas cuestiones al propio dinamizador y a los
participantes.

¢Qué emociones y sentimientos has experimentado a lo largo del juego?
¢Has podido percibir las emociones de los demas participantes?
¢Cémo ha afectado tu estado emocional en la ejecucidon de tus objetivos?

Si te has sentido integrado dentro del grupo, ¢ha generado ello alguna
influencia en tu estado emocional?, ¢y en el desarrollo del juego?

Al no entender el juego o ver su grado de dificultad, ¢qué estrategias has
establecido?, ihas persistido y puesto voluntad para implicarte o por el con-

trario te has rendido?

¢El juego, te ha provocado curiosidad y ganar de aprender a jugar?, {o no
te ha atraido y no has mantenido suficiente atencion?

¢Qué ha sido prioritario, divertirte con los demas o ganar la partida?

En el transcurso del juego has visto que tenias pocas posibilidades de ga-
nar, ¢cémo te has sentido?, équé actitud has elegido?

Si tu actitud ha sido positiva, con alegria y motivacién, éiha ejercido tu
estado una influencia al resto del grupo?

Si tu actitud ha sido de rechazo, éte has sentido integrado?, équé has per-
cibido del grupo?

Al ganar la partida, éte has vanagloriado o has presumido ante los de-
mas?



Al perder en el juego, ¢qué has sentido: enojo, molestia, rabia, ira, tris-
teza, pesar...? ¢Has tenido ganas de abandonar la actividad?, éo no le has
dado importancia y has mostrado interés en seguir jugando para mejorar tu
resultado?

Durante el juego, ¢ priorizas tu resultado o la diversidén que puede generar-
se en el grupo?
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6.6 LEYENDAS EXPLICATIVAS of as ricias oe Juecos

DIFICULTAD

Avidn de papel

Juegos de reglas sencillas y faciles de comprender y con una Unica puntuacion
durante el juego. Con una duracidn de entre 10 y 30 minutos. Asequibles a
todo tipo de publico.

Avién

Juegos con unas mecéanicas mas complejas y con una duracidn de entre 40 y 60
minutos. La cantidad de componentes que forman el juego es mayor y pueden
existir diversas formas de puntuar.

Cohete

Juegos con una duracidén que supera los 60 minutos. Las reglas de estos juegos
son complejas e incluso pueden variar en funcién de la modalidad elegida.
Suelen requerir de varias partidas para comprender todas sus reglas.

CATEGORIAS

e Abstracto: Juego en el que priman las mecénicas sobre el tema. Son juegos
sencillos, llenos de carga estratégica y donde el azar esta muy controlado o es
casi inexistente. La gran mayoria busca la confrontacidon directa entre jugado-
res.



e Eurogame: Juego de una duracién comprendida entre los 45-90 minutos.
Suelen tener unos recursos llamativos y funcionan a partir de 3 jugadores. En
estos juegos la interaccidn entre jugadores suele ser indirecta y su mecanica
principal se basa en conseguir puntos de victoria a lo largo de una serie de
rondas y no eliminan jugadores durante la partida.

o Familiar: Juego con reglas faciles de comprender y explicar. Son juegos idea-
les para jugar y divertirse tanto para adultos como para nifios. Son un buen
elemento intergeneracional.

o Filler: Juego de breve duracion, con reglas poco numerosas y muy sencillas.
Ideal para iniciar sesiones de juego, como interludio entre juegos mas comple-
jos o cuando se dispone de poco tiempo.

e Party: Juego en el que lo mas importante es el numero de personas y la
diversion. No suelen tener muchas reglas y buscan la interacciéon constante
entre los jugadores. Ideal como herramienta para socializar y desinhibirse.

MECANICAS

> Take that: Mecdanica basada en interactuar directamente con otros jugado-
res impidiéndoles su progreso.

> Reconocimiento de patrones: Reconocer una serie de patrones (colores, fi-
guras, imagenes...) antes que los demas jugadores, con el fin de conseguir una
determinada recompensa.

> Accidn simultanea: Mecénica en la que todos los jugadores realizan sus ac-
ciones a lavez y en el que prima la velocidad de cada uno de ellos.

> Narrativo: Mecanica basada en la invencidon y desarrollo de historias a través
de unos recursos como pueden ser dados, cartas, etc.

CATEGORIAS

1. AB3TRACTO
7. EUROGAME
3. FAMILIAR
4. FILLER
5. PARTY



MECANICAS

1. TAKE THAT
7. RECONOCIMIENTO DE PATRONES
3. ACLION SIMULTANEA
4. NARRATIVO
5. ROLES OCULTOS
6. HABILIDAD
7. COLOCACION DE LOSETAS
8. COLOCACION DE TRABAJADORES
9. CONTROL DE AREA
10. 9ET COLLECTION
11. COMERCIO
2. GESTION DE MANO
13. DRAFT
14. SISTEMA DE PUNTOS DE ACCION
15. COOPERATIVG

> Roles ocultos: Mecanica que establece varios roles entre los jugadores, don-
de cada uno de ellos solo conoce el suyo, y deberdn descubrir quién del resto
de los jugadores pertenecen a su misma faccion, con el fin de conseguir su
objetivo antes que el otro grupo.

> Habilidad: Mecanica basada en las habilidades psicomotrices de los jugado-
res para llevar a cabo distintas tareas.

> Colocacion de losetas: Mecdnica que gira en torno a la creacién de un table-
ro modular a través de colocar distintas losetas en la mesa y crear patrones,
territorios, etc. Por ejemplo: Carcassonne, Osopark...

> Colocacion de trabajadores: Mecanica basada en el uso de diversos meeples
para elegir una serie de acciones descritas en el tablero o el control de distin-
tos territorios. Estas acciones permiten ganar recursos o puntos de victoria a lo
largo de la partida. Algunos ejemplos son: Agricola, Stone Age..

> Control de dreas: Mecanica en la que los jugadores deben conseguir el con-
trol de distintas zonas del tablero mediante la colocacién de meeples o recur-
sos y conseguir ser el jugador con mas presencia en la zona para mantener su
posesion.

> Set Collection: Mecdnica en la que los jugadores deben acumular una serie
de elementos en distintas combinaciones para acumular puntos de victoria.

> Comercio: Mecanica en la que los jugadores deberan intercambiar recursos
entre ellos para conseguir alcanzar distintas metas u objetivos

> Gestion de mano: Mecénica en la que se premia a los jugadores que juegan
cartas desde su mano en un orden predeterminado o con unos valores con-
cretos.

> Draft: Mecdnica en la que los jugadores deberan elegir una serie de elemen-
tos limitados (cartas, losetas....) de un conjunto que puede ser comun a todos



los jugadores o individuales. Posteriormente este conjunto pasara a pertene-
cer a otro jugador y asi sucesivamente hasta que se agota.

> Sistema de Puntos de Accion: Mecénica que ofrece una serie de puntos a los
jugadores con el que llevar a cabo distintas acciones.

> Cooperativo: Mecdnica que provoca que los jugadores jueguen como un
equipo contra el propio juego de mesa. Ganan todos o pierden todos.

ICONOS DESCRIPTIVOS DE HABILIDADES COGNITIVAS

En las fichas podras encontrar algunas de las habilidades cognitivas que pue-
den desarrollarse con cada uno de los juegos. Algunas de ellas son funciones
basicas descritas en la guia, las demas se han escogido por tener una relacion
directa con el desarrollo de la competencia emprendedora.
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FAST WORD3

Forma palabras lo mas largas posibles y consigue puntos de victoria,
pero... icuidado, las letras se acaban y puedes quedarte sin decir nada!

NUMERO DE JUGADORES
De 2+. Recomendado de 4 a 5.

TIEMPO
10 minutos

TIPO DE JUEGO
Avidn de papel

CATEGORIA

SRR -

HABILIDADES COGNITIVAS

J nec %

HABILIDADES SOCIALES

BAJO MEDIO

ALTO

CAT. Familiar - Filler
consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate
~—~%  MECANICAS
I‘«' Cartas HABILIDADES EMOCIONALES
1%
consulta la ficha Relaciénate y Emocionate
COMPETENCIA IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
EMPRENDEDORA
ENTRECOMP 1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa

2. Creatividad

7. Motivacion y Perseverancia

12. Planificacion y gestion

3. Vision

8. Movilizar recursos

13. Manejar incertidumbre y riesgo

4. Valorar ideas

9. Educ. Financiera y Econdmica

14. Trabajar con otras personas

5. Pensamiento ético y sostenible

10. Involucrar a otros

15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas

Habilidades Sociales

Habilidades Emocionales




PREPARACION

—

® Mezcla todas las cartas y coloca 8 al azar
formando un cuadrado de 3X3, dejando libre

el espacio central.

® Baraja la carta de temas y coldcalas cerca

del cuadrado que acabas de formar.

® En cuanto deis la vuelta a la primera carta

de temas, empieza el juego.

RECUERDA

e Aunque queden letras en la mesa, el Ultimo

jugador activo no puede decir palabras.
o Hay que colocar la mano sobre el tema an-
tes de decir una palabra. Si no se hace, no es

valida.

® El juego se termina cuando se haya agotado

-
e

el mazo de letras.

ELJUEGO
—

En cuanto se voltee la primera carta de temas, empieza el juego.

Cuando alguien coloca su mano encima de la carta de temas, debe decir una palabra

relacionada con dicho tema.

Si es correcta, coge todas las cartas de letras que coincidan con las que forman la palabra

mencionada.

Se continta con esta dindmica hasta que se agoten las 8 letras de la mesa o hasta que

todos los jugadores menos uno hayan dicho una palabra.
Coloca otras 8 cartas en la mesa y comienza una nueva ronda.

Tras 9 rondas, el jugador con mas letras es el ganador. X

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE
—

IDEAS Y OPORTUNIDADES

® Creatividad

> ¢Has intentado establecer asociaciones novedosas relacionadas con la temética?

RECURSOS
® Autoconocimiento
> ¢Has olvidado alguna vez colocar la mano sobre la carta de temas antes de decir la

palabra?




® Movilizar recursos

Fast Word estd relacionado direct te con procesos fonoldgicos , fluidez verbal y

recuperacion léxica.

> ¢Qué habilidades cognitivas crees que has utilizado durante el juego?

> ¢Te ha costado trabajo decir la palabra en voz alta, aunque sabias lo que querias decir?

> ¢Te ha resultado dificil acceder a un vocabulario concreto? ¢ Cual?

o Tomar la iniciativa
> ¢Has tenido en cuenta las letras sobre la mesa para formar las palabras?, o ¢has preferi-
do sacrificar puntos, diciendo palabras sin pensar, aunque solo coincidiesen en una letra

con el fin de no quedar ultimo?

> ¢Cudl ha sido tu estrategia a seguir?

® Manejar la incertidumbre y el riesgo

> ¢Como te has sentido cuando eras el Ultimo y no podias participar en la ronda?













ABLUXXEN

Intenta jugar todas las cartas de tu mano antes que tus oponentes.
Al final del juego icada carta jugada suma y cada carta en la mano resta puntos!

NUMERO DE JUGADORES
De 2 a 5. Recomendadode 4a5

TIEMPO
20 minutos

TIPO DE JUEGO
Avidn de papel

CATEGORIA

- 1O e

HABILIDADES COGNITIVAS
= & &% ™D ABC

HABILIDADES SOCIALES

il

BAJO MEDIO ALTO

CAT. Familiar - Filler
consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate
~—~%  MECANICAS
I‘*, Cartas - Take that HABILIDADES EMOCIONALES
1%
consulta la ficha Relaciénate y Emocionate
COMPETENCIA IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
EMPRENDEDORA
1] f ; ) - . . P
ENTRECOMP dentificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa

2. Creatividad

7. Motivacion y Perseverancia 12. Planificacidn y gestion

3. Visién

8. Movilizar recursos

4. Valorar ideas

9. Educ. Financiera y Econdmica 14. Trabajar con otras personas

5. Pensamiento ético y sostenible

10. Involucrar a otros 15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas

Habilidades Sociales Habilidades Emocionales

13. Manejar incertidumbre y riesgo




PREPARACION
—
® Coloca la carta de lince junto al jugador

mds joven.

® Mezcla el resto de las cartas y reparte trece
cartas a cada jugador. Las cartas en la mano hay

que tenerlas ocultas del resto de jugadores.

® Con el resto de cartas se forma un mazoy se
coloca en el centro de la mesa. Deja un poco
de sitio a la izquierda para los descartes. Des-
cubre las seis primeras cartas del mazo y colo-

calas a la derecha, formando una fila con ellas.

RECUERDA

—

e Quitar cartas no es opcional. Si se cumplen
las condiciones, entonces se deben quitar las

cartas.

@ Se pueden quitar cartas en la primera ronda

(a partir del segundo jugador).

o Cada jugador juega cartas una sola vez por

turno.

@ Solo el jugador activo puede quitar cartas,

con las cartas que acaba de jugar.

ELJUEGO G

Juega una carta cualquiera o un grupo de cartas, que tengan el mismo nimero, y compara

con las cartas de la fila superior de los demds jugadores.

En caso de que tu jugada tenga el mismo nimero de cartas y de valor mas alto, puedes:

A) Quitar las cartas al jugador y ponerlas en tu mano, el otro debe robar cartas

del mazo o de las 6 disponibles boca arriba.

B) Si no, dejas decidir al otro jugador qué hacer con las cartas: ponerlas en su

mano o descartarlas y robar nuevas cartas del mazo
Al finalizar tu turno, repén cartas hasta que haya 6 boca arriba en el centro de la mesa.
El juego termina en cuanto alguien haya colocado todas sus cartas frente a él. La pun-

tuacion sera 1 punto por cada carta frente a cada jugador y -1 punto por cada carta en

la mano.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE
c v oPORTUNIDADES X
IDEAS Y OPORTUNIDADE:

® Valorar Ideas

> ¢Has seguido alguna estrategia a la hora de robar cartas a los demas jugadores?
> Durante la partida, étenias claras tus opciones o te ha costado decidir qué hacer?
RECUR!

e Autoconocimiento y confianza

> ¢Has sido consciente de las habilidades utilizadas durante el juego?




® Solo se comparan las cartas de la fila supe-

rior.

® Las cartas que se quitan, van a la mano del
jugador activo, o a la mano del jugador que le
quitan las cartas, o a la pila de descartes; nun-

ca se quedan en la mesa.

e Motivacion y perseverancia

> ¢Cémo te has sentido cuando te han robado cartas continuamente?

® Movilizar recursos
> ¢Has intentado recordar las cartas jugadas o descartadas para planificar mejor tu estra-
tegia? (Esto es una forma de entrenar la memoria de trabajo, imprescindible para mejo-

rar en procesos de planificacion).

® Involucrar a otros
> ¢Has intentado hacer que alguien cambiase de opinién cuando tenian que robarte car-
tas?

PASAR A LA ACCION

® Planificacion y gestion

> ¢Has tenido en cuenta el nimero de cartas jugadas en tu mano de un mismo tipo a la
hora de hacer tus jugadas?

® Manejar la incertidumbre y el riesgo
> ¢Has notado que los demas jugadores iban a por ti o qué eras un objetivo? Si es asi

écomo te has sentido al respecto?

> A la hora de decidir descartar o volver a coger cartas en tu mano ¢seguias alguna es-

trategia?
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DRAGONES Y GALLINAS

Deberas ser el mas veloz de la mazmorra si quieres llevarte sus

suculentos tesoros. Pero jten cuidado con el dragén, o te robara todo lo que pueda!

TIEMPO

>34 O o

NUMERO DE JUGADORES
De 2 a 5. Recomendadode3a4

15-20 minutos

TIPO DE JUEGO

HABILIDADES COGNITIVAS

@ |/

] £

HABILIDADES SOCIALES

Avién
BAJO MEDIO ALTO
CATEGORIA
CAT. Filler
consulta la ficha Relaciénate y Emociénate
~—~%  MECANICAS
I“, Cartas - Accion Simultanea — HABILIDADES EMOCIONALES
y Reconocimiento Patrones
consulta la ficha Relaciénate y Emocionate
COMPETENCIA IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
EMPRENDEDORA
1.1 i i b imi i 11. T lai
ENTRECOMP dentificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza omar la iniciativa

2. Creatividad

7. Motivacion y Perseverancia

12. Planificacidn y gestion

3. Visién

8. Movilizar recursos

13. Manejar incertidumbre y riesgo

4. Valorar ideas

9. Educ. Financiera y Econdmica

14. Trabajar con otras personas

5. Pensamiento ético y sostenible

10. Involucrar a otros

15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas

Habilidades Sociales

Habilidades Emocionales




PREPARACION

—

® Colocad el cofre en la mesa al alcance de
todos los jugadores y poned a su lado el es-
cudo.

@ Dejad a un lado la carta de dragén.

® Repartid las cartas de tesoro de manera
equitativa entre todos los jugadores. Cada ju-
gador coloca su mazo boca abajo delante suya.

Si sobran cartas colocadlas debajo del dragén.

RECUERDA

@ Debes jugar las cartas de manera que todos

los jugadores la vean a la vez.

® Hay que decir el tesoro mas repetido en voz
alta.

® Si te equivocas, perderas una carta.

e El cofre hay que cogerlo, pero el escudo

debe permanecer en la mesa..

ELJUEGO

—

Al inicio de cada turno todos los jugadores gritardn en voz alta iMi te-so-ro! Después
giraran la primera carta de su mazo, colocandola delante de si. Cuando se voltea la carta

debe hacerse siempre de manera que todos los jugadores la vean a la vez.

Cuando las cartas estén en la mesa, el primer jugador que diga en voz alta el tesoro que
mas veces aparezca en ellas, ganara todas esas cartas y las colocara boca arriba junto a

él, formando su mazo de tesoro.

Si hay dos o mas tipos de tesoro repetidos o no se repite ninguno, el jugador que coja

antes el cofre, serd el que se lleve las cartas de tesoro.

Si en las cartas aparece un dragdn todos los jugadores deberan colocar su mano sobre
el escudo. El dltimo jugador en colocar la mano debera darle al dragén todos los tesoros
que tenga del tipo que aparece en la carta o deberd darle una gallina para asi evitar

perder tesoros.
Si en alguna carta aparece una antorcha apagada, independientemente de si esos tesoros
son los mas repetidos, cualquier jugador puede poner una mano sobre esa carta para

llevarse esos tesoros.

Si alguien falla al coger las cartas, el cofre o el escudo, deberé dar una de sus cartas al

dragodn.

Una vez se hayan jugado todas las cartas, el jugador que haya conseguido mds tesoros

;

sera el vencedor.




TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

IDEAS Y OPORTUNIDADES
® Pensamiento ético y sostenible
> ¢Has tenido algtin enfrentamiento directo con otro jugador, como por ejemplo decir el

nombre del tesoro los dos a la vez? éComo habéis resuelto ese momento?
RECURSOS
En Abluxxen se entrena la discriminacion visual y la velocidad de procesamiento junto con

procesos de inhibicién, también intervienen procesos de recuperacion léxica.

e Autoconocimiento y confianza

> ¢Has sido prudente o por el contrario ha sido muy impulsivo?

® Movilizar recursos

> ¢Te ha sido facil apreciar los detalles como las antorchas o el dragdn en las cartas?

> ¢Has cometido muchos fallos durante el juego?

> ¢Te ha costado pronunciar el nombre de los tesoros aun sabiendo cual era el que mas
se repetia?

PASAR A LA ACCION

® Planificacion y gestion

> ¢Has usado alguna técnica para contar rapidamente los tesoros?

> ¢Has recordado facilmente las reglas relacionadas con los distintos objetos?

> Aunque vieses antorchas apagadas ¢has decidido no jugar ese aspecto del juego?

© Manejar la incertidumbre y el riesgo

> ¢Has sentido ansiedad durante la partida? ¢ Cémo has gestionado este hecho?













KARUBA, EL JUEGD DE CARTAS

Crear una ruta hacia los distintos templos ocultos en la junglay
conseguir suculentos tesoros. Pero cuidado, no todos los caminos te llevaran a la meta

NUMERO DE JUGADORES

De2a6. HABILIDADES COGNITIVAS

TIEMPO PO E =
15 minutos °

TIPO DE JUEGO HABILIDADES SOCIALES

Avidn de papel
BAJO MEDIO ALTO
CATEGORIA

CAT. Familiar - Filler

SRR -

consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate

~—~%  MECANICAS
I‘«' Cartas HABILIDADES EMOCIONALES
1%
consulta la ficha Relaciénate y Emocionate
COMPETENCIA IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
EMPRENDEDORA
. 7 . ) L . 11T i
ENTRECOMP 1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza omar la iniciativa
2. Creatividad 7. Motivacion y Perseverancia 12. Planificacidn y gestion
3. Vision 8. Movilizar recursos 13. Manejar incertidumbre y riesgo
4. Valorar ideas 9. Educ. Financiera y Econdmica 14. Trabajar con otras personas
5. Pensamiento ético y sostenible 10. Involucrar a otros 15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas Habilidades Sociales Habilidades Emocionales




PREPARACION

® Reparte a cada jugador un mazo de cartas

del color que prefieran.

® Mezcla bien las cartas de cada mazo y cold-

calo boca abajo.

® Cada jugador roba 3 cartas.

@ Coloca el tablero guia en el centro de la

mesa.

RECUERDA

® Las cartas no pueden girarse.

® Las cartas siempre deben colocarse de ma-

nera adyacente entre si.

® La suma de valores mas baja es la que debe
descartar una carta. Si hay empate, todos los
jugadores empatados deberan descartar su

carta.

® Los diamantes y pepitas pueden utilizarse en
M\

~~
~o

todas las rutas posibles. No se agotan.

>
0
a

[

ELJUEGO

Las ocho rondas de juego se realizan de forma simultanea.

Cada jugador elige dos de las tres cartas que tiene en la mano y las coloca boca abajo

frente a él. Cuando todos hayan elegido sus cartas se le da la vuelta.

El jugador cuya suma de valores en las cartas sea mas bajo debera descartar una de ellas.

A continuacion colocad las cartas en vuestra isla del tesoro personal. La isla estd formada

por una cuadricula de 4x4 cartas y no se puede alterar dicha matriz.

A continuacion, se roban cartas del mazo personal hasta volver a formar una mano de 3

cartas. En la ultima ronda, la mano sera de 2 cartas.

El juego finaliza cuando se haya agotado el mazo de robo de los jugadores. Cada jugador
puntuard 3 puntos de victoria si cada aventurero alcanza el templo asociado a su color sin
encontrarse a otro aventurero por el camino. Suma un punto adicional por cada diamante
que haya en la ruta y 2 puntos adicionales si se encuentra una pepita de oro. El jugador

con mayor puntuacién mayor sera el ganador.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE \ /
— \ s
7
~ -~
> ¢Qué habilidades personales has utilizado durante el juego? 4 N
&S

IDEAS Y OPORTUNIDADES
o Identificar oportunidades
> Cuando has tenido que descartar una carta, ¢ha sido facil elegir cual era la mejor op-

cién?

v



MEJORAS LUDICAS ® Vision
— > ¢Te ha resultado dificil planificar la ruta necesaria para llegar a los templos?
® Puede utilizarse una banda sonora o sonidos
de la selva para ambientar la partida. RECURSOS

e Autoconocimiento y confianza en si mismo

® Los jugadores pueden disfrazarse con som- > ¢Te has sentido agobiado o perdido a la hora de colocar tus cartas?
breros de explorador, pafiuelos, etc... durante
la partida. PASAR A LA ACCION

® Planificacion y gestion

> Has utilizado el tablero central para calcular una posible ruta y fijarte en las distintas
cartas que quedaban por salir?

> ¢Cudl ha sido tu estrategia principal, llegar a los templos o conseguir el mayor nimero

de diamantes y pepitas por el camino?

® Manejar la incertidumbre
> ¢Te has sentido identificado con los aventureros y su incertidumbre descubriendo un

nuevo mundo?













FAST FOOD FEAR

Forma equipo y dale de comer a esos monstruos lo que

quieren, pero cuidado, jel tiempo se agota y no quedan apenas cartas!

NUMERO DE JUGADORES
De 3 a 6. Recomendado de 4 a 6.

TIEMPO
10 - 20 minutos

TIPO DE JUEGO
Avidn de papel

SRR -

HABILIDADES COGNITIVAS

U aec £ £

HABILIDADES SOCIALES

=

BAJO MEDIO ALTO
CATEGORIA
CAT. Party
consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate
~~%  MECANICAS
I‘*, Cooperativo HABILIDADES EMOCIONALES
1%
consulta la ficha Relaciénate y Emocionate
COMPETENCIA IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
EMPRENDEDORA ) ) - ) P
ENTRECOMP 1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa

2. Creatividad

7. Motivacion y Perseverancia

12. Planificacidn y gestion

3. Visién

8. Movilizar recursos

13. Manejar incertidumbre y riesgo

4. Valorar ideas

9. Educ. Financiera y Econdmica

14. Trabajar con otras personas

5. Pensamiento ético y sostenible

10. Involucrar a otros

15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas

Habilidades Sociales

Habilidades Emocionales




PREPARACION
—
o Elije al Monstruo Chef de entre todos los

jugadores y dale la carta correspondiente.

e El Monstruo Chef baraja las cartas azules
y forma una fila de clientes con tantas cartas
azules como jugadores mas una, todas boca

abajo.

@ Todas las cartas de dorso rojo deben bara-
jarse para formar un mazo. A continuacion,
el Monstruo Chef repartira a cada jugador
una mano de 6 cartas boca abajo; las cartas

sobrantes se apilan en el centro de la mesa.

RECUERDA
—
® Podéis hablar todo lo que querdis entre vo-

sotros, aunque no sea vuestro turno.

@ S6lo el monstruo chef puede afadir clien-
tes a la cola y darle la vuelta al mazo de robo

cuando se agote.

® Cuando le deis la vuelta al mazo de robo, no

se baraja.

ELJUEGO X ‘

El juego empieza al girar el reloj de arena. En su turno, el jugador activo puede:

a) Completar una combinacion de platos tal y como aparecen en la carta azul. Si se
consigue, se elimina la carta y se descubre otra.

b) Jugar un «evento» para aplicar su efecto. La carta de evento se coloca en la pila
de descarte junto al mazo de cartas.

c) Descartar una carta cualquiera y pasar el turno.
Al final de cada turno los jugadores roban cartas hasta tener seis en la mano.
Si se agota el mazo de robo, afiade otro cliente a la cola y dale la vuelta al mazo otra vez.
La partida solo puede acabar de dos maneras:

a) Perdéis si se agota la arena del reloj.

b) Ganais cuando todas las cartas azules de la cola de clientes han sido eliminadas

de la partida

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

RECURSOS
® Movilizar recursos

> ¢Qué habilidades personales crees que has utilizado durante el juego?

PASAR A LA ACCION
o Tomar la iniciativa

> ¢Has optado por adquirir un papel de lider?




® Estad atentos al reloj de arena. Si se acaba el © Planificacion

tiempo habréis perdido la partida. > ¢Habéis establecido normas a la hora de hablar entre vosotros?

® Las cartas de evento una vez usadas se des- > ¢Habéis seguido una estrategia a la hora de a qué monstruo debe alimentar cada uno?
cartan del juego en el modo avanzado.
> ¢Has tenido en cuenta o recordado el orden de las cartas a la hora de volver a jugar

con el mazo de robo?

MEJORAS LUDICAS ® Manejar la incertidumbre
— > ¢Cémo te has sentido al jugar a contrarreloj?
® Serd una locura... pero ¢qué os parece tener
preparado un suculento menu o uno bocadillos > ¢Te has sentido escuchado o has pasado desapercibido entre el grupo?
justo después de la partida? Y si el reto es...
éno comer hasta conseguir al menos ganar una o Trabajar con otras personas

partida?. iSeguro que le ponéis mas emocidn! > ¢Crees que alguno de tus compafieros o ti mismo, no ha sabido escuchar al grupo?
> ¢Ha sido dificil comunicarte con tus compafieros?

> ¢Te has sentido agobiado por tus compafieros en algin momento de la partida?

o Aprender de la experiencia

> Si habéis perdido contra el juego ¢a qué se ha debido? ¢Hay consenso en esa explica-

cion?













JUNK ART

Eres un artista emergente conocido por convertir chatarra en magnificas estructuras y
basura en creaciones impresionantes. Inicia una gira y consigue el mayor nimero de seguidores en nombre del Junk Art.

NUMERO DE JUGADORES
De 2 a 6. Recomendado de 5 a 6.

TIEMPO
30 minutos

TIPO DE JUEGO
Avidn de papel

- 1O e

HABILIDADES COGNITIVAS

® W ¢

HABILIDADES SOCIALES

BAJO MEDIO ALTO
CATEGORIA
CAT. Party
consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate
~—~%  MECANICAS
I“' Habilidad HABILIDADES EMOCIONALES
1%
consulta la ficha Relaciénate y Emocionate
COMPETENCIA IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
EMPRENDEDORA e . - . )
ENTRECOMP 1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa

2. Creatividad

7. Motivacion y Perseverancia

12. Planificacidn y gestion

3. Vision

8. Movilizar recursos

13. Manejar incertidumbre y riesgo

4. Valorar ideas

9. Educ. Financiera y Econdmica

14. Trabajar con otras personas

5. Pensamiento ético y sostenible

10. Involucrar a otros

15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas

Habilidades Sociales

Habilidades Emocionales




PREPARACION
—
® Reparte a cada jugador una base de color

negro.

@ Baraja y selecciona tres ciudades del mazo

de gira y coldcalas en la mesa boca abajo.

® Coloca todas las piezas de chatarra de ma-
nera que todos los jugadores puedan acceder
aellas.

@ Da la vuelta a la primera carta de gira y lee
en el manual sus reglas especiales y sus con-

diciones de victoria.

@ Podéis comenzar a jugar.

RECUERDA

@ Cada ciudad tiene sus propias normas.

® Las reglas comunes a todas las ciudades so-

bre colocacién de chatarra.

® Algunas ciudades requieren de otros juegos
para jugar, retiralas del juego si no dispones de

es0s juegos.

ELJUEGO

El juego empieza al girar el reloj de arena. En su turno, el jugador activo puede:

a) Completar una combinacion de platos tal y como aparecen en la carta azul. Si se
consigue, se elimina la carta y se descubre otra.

b) Jugar un «evento» para aplicar su efecto. La carta de evento se coloca en la pila
de descarte junto al mazo de cartas.

c) Descartar una carta cualquiera y pasar el turno.

Al final de cada turno los jugadores roban cartas hasta tener seis en la mano.

Si se agota el mazo de robo, afiade otro cliente a la cola y dale la vuelta al mazo otra vez.

La partida solo puede acabar de dos maneras:

a) Perdéis si se agota la arena del reloj.

b) Ganais cuando todas las cartas azules de la cola de clientes han sido eliminadas

de la partida

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

> ¢Qué habilidades personales has utilizado durante el juego?

IDEAS Y OPORTUNIDADES
o Identificar Oportunidades
> En los modos de juego en los que tu proporcionas las piezas a los demas jugadores,

¢has aprovechado este momento para intentar perjudicarlos y alzarte tu con la victoria?




o Decidir el tamafio de la gira antes de empe-

zar a jugar.

® Lazona de juego deberia ser amplia y que no
presente ningun problema a la hora de colo-
car la chatarra (debe ser lisa, que no se mueva,

con espacio para todos los jugadores...)

® Vision
> ¢Has podido crear una imagen mental de cémo querias que fuese tu obra de arte? ¢Has

conseguido llevar a cabo dicha imagen?

o Creatividad
> ¢Has intentado que tu estructura ademas de cumplir con los requisitos tuviera una
forma concreta o tuviese una belleza particular? ¢Te gustaba proporcionarle este valor a

lo que estabas creando?

® Pensamiento ético y sostenible
> ¢Sabrias identificar los objetos del juego con otros de uso habitual que sean suscepti-

bles de reciclar?

RECURSOS
e Autoconocimiento y confianza en si mismo
> ¢Confiabas en tu habilidad a la hora de colocar las piezas en la obra de arte o estabas

nervioso por no ser capaz de hacerlo?

e Motivacion y perseverancia
> ¢Has decidido tirar la toalla en algin del momento del juego cuando se caia tu estruc-

tura o debias poner una pieza complicada?

o Movilizar recursos
> Al conocer las piezas que existen en el juego ¢has podido desarrollar ideas o estrategias

en torno a la utilidad de éstas en funcién de su posicidn en la estructura?

PASAR A LA ACCION
® Planificacion y gestion
> ¢Has sido capaz de redirigir tu estrategia a medida que llegaban nuevas piezas a tu

estructura que no encajaban con tu plan inicial?




e Aprender de la experiencia
> Cuando se derrumbaba tu estructura y debias comenzar otra vez de cero, ¢ has cambia-

do la estrategia al comprobar qué es lo que fallaba en ella?

> Seria interesante proponer una reflexién sobre qué basura es la que tiramos diariamen-

te y qué utilidad podriamos darle.










PURRRLOCK HOLMES

Como ayudante de Purrrlock Holmes deberas encontrar a los malvados
secuaces de Miauriarty y darle caza antes de que escape. iSigue las pistas y derrétalo!

TIEMPO

>34 O o

NUMERO DE JUGADORES
De 2 a 5. Recomendado 4

20-30 minutos

TIPO DE JUEGO

HABILIDADES COGNITIVAS

HABILIDADES SOCIALES

Avién
BAJO MEDIO ALTO
CATEGORIA
CAT. Familiar
consulta la ficha Relaciénate y Emociénate
~—~%  MECANICA
I‘*, Deduccién HABILIDADES EMOCIONALES
1%
consulta la ficha Relaciénate y Emocionate
COMPETENCIA IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
EMPRENDEDORA 1. Identifi idad 6. Aut: imient fi 11. T la iniciati
ENTRECOMP . Identificar oportunidades . Autoconocimiento y confianza . Tomar la iniciativa

2. Creatividad

7. Motivacion y Perseverancia

12. Planificacidon y gestion

3. Vision

8. Movilizar recursos

13. Manejar incertidumbre y riesgo

4, Valorar ideas

9. Educ. Financiera y Econdmica

14. Trabajar con otras personas

5. Pensamiento ético y sostenible

10. Involucrar a otros

15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas

Habilidades Sociales

Habilidades Emocionales




PREPARACION
—
® Crea el rastro de pistas segun el diagrama

descrito en las reglas del juego.

o El jugador inicial serd aquel que tenga mas
gatos. Este jugador coge la ficha de Miauriarty

sin numerary la coloca a su derecha.

® Reparte una peana y un tablero de jugador

a cada uno de los jugadores.

® Baraja las 60 cartas de pista y crea un mazo
de Pista y reparte una a cada jugador boca
abajo. Esta carta la colocan en su peana pero

sin mirarla.

e Cada jugador roba 2 cartas del mazo de pis-
ta y realiza una accion de investigar con esas

dos cartas.

® Reparte 4 cartas de pista al jugador inicial y

2 cartas de pista a los demas jugadores.

ELJUEGO

Xx

Fase de Accidn: Puedes realizar una Accion de investigar (obligatoria) y una Accion de

Cada turno tienes dos fases: la fase de Accion y la fase de Mantenimiento

Adivinar en cualquier orden. a) Accion de investigar: muestra dos cartas de tu mano una
a una a los demas jugadores. Ellos diran si es: Pista clave: Si la carta contiene al mismo
sospechoso, la misma hora o una hora adyacente respecto a tu investigacion. Pista falsa:
Si la carta no contiene nada de lo expuesto anteriormente. b) Accién de adivinar: Debe-
rds anunciar si quieres adivinar el sospechoso, la hora o ambos elementos. Si aciertas
tomaras la ficha mas a la izquierda del rastro o dos si has acertado ambos elementos. Si
tu prediccion ha sido correcta, roba una nueva investigacion, dos cartas de pista y realiza

una accion de investigar como al principio del juego con estas dos cartas.

Fase de Mantenimiento: Pasa las dos cartas de pista que te quedan en la mano al siguien-

te jugador y roba dos nuevas pistas del mazo.

Una ronda finaliza cuando llega el turno de Miauriarty. Avanza su ficha a través del rastro

de pistas y descubre la pista que deja atras.

El juego finaliza cuando alguien atrapa la ficha de Miaruiarty o cuando Miauriarty escapa.
Si lo atrapais, ganara el jugador con mas puntos de victoria. Si escapa nadie gana y el

jugador con menos puntos de victoria sera degradado a vigilante de cajones de arena.

RECUERDA

—

® Las acciones de investigar y adivinar pueden
hacerse en cualquier orden, pero investigar es

obligatorio.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

N\

> ¢Has tenido en cuenta las cartas de los demas jugadores a la hora de realizar tus pes-

IDEAS Y OPORTUNIDADE =
o Identificar oportunidades

A

quisas?

v



® Recuerda que las horas adyacentes se consi-

deran Pista Clave.

o Sirealizas una accién de adivinar de manera
correcta podras realizar una accidn de investi-

gar gratuita robando dos nuevas cartas.

® Puedes maullar y realizar una accién de adi-
vinar aunque no sea tu turno, pero perderds

un punto al final de la partida.

® Hay 12 cartas por sospechoso, representan-

do las 12 horas del reloj.

® Las pistas clave las colocas a tu izquierda

mientras que las pistas falsas, a tu derecha.

e Cuando Miauriarty llega al final del rastro
de pistas, tenéis un Ultimo turno para tratar

de capturarlo.

> ¢Te ha sido facil detectar qué elementos eran los correctos de entre tus pistas clave?

® Vision
> ¢Has tenido en cuenta que las horas adyacentes también contaban como pista clave

durante tus cdbalas?

> ¢Te ha sido dificil tener una vision general de las cartas que habia en la mesa para rea-

lizar deducciones adecuadas?

® Valorar ideas
> ¢Has utilizado el recurso del maullido para quitarle una ficha valiosa a otro jugador? ¢Te

ha compensado esa pérdida de un punto al finalizar el juego?

> ¢Has tenido en cuenta las cartas de los demas jugadores a la hora de realizar tus pes-

quisas?

> ¢Has provocado que escape Miauriarty al ver que td no tenias posibilidades de ganar?

RECURSOS
e Autoconocimiento y confianza
> ¢Has tomado conciencia de tus habilidades en razonamiento deductivo? ¢Has percibi-

do en ti otras caracteristicas que te han permitido desarrollar adecuadamente el juego?

PASAR A LA ACCION
o Tomar la iniciativa
> ¢Has sido de los primeros en realizar acciones de investigacion? ¢Eran fundadas o alea-

torias?

® Planificacion
> ¢Has seguido alguna estrategia a la hora de elegir qué cartas usar para tu accién de

investigacion?




> ¢Has tenido en cuenta que al finalizar tu turno le pasarias dos cartas a tus contrincan-

tes? ¢Has tenido esto en cuenta a la hora de elegir las cartas a jugar durante tu turno?

® Manejar la incertidumbre y riesgo
> Cuando has fallado en una accién de investigacion, écomo te has sentido?, ¢ha influido

en tu desarrollo posterior del juego?

> A la hora de realizar acciones de adivinar, ¢ preferias tener un gran nimero de pistas y

estar seguro de lo que ibas a decir?
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QU

EST STORIES

El tabernero tiene una jugosa mision para ti y los tuyos, pero hay demasiados
aventureros en esta taberna. jIntenta convencerlo de que tu equipo es el mejor y hazte con el oro!

TIEMPO

L

NUMERO DE JUGADORES
De 3 a5. Recomendado 4 - 5

30-45 minutos

TIPO DE JUEGO

HABILIDADES COGNITIVAS

= ABC o

< 9

HABILIDADES SOCIALES

Avién
BAJO MEDIO ALTO
CATEGORIA
CAT. Party
consulta la ficha Relaciénate y Emociénate
~—~%  MECANICA
I‘*, Narrativo HABILIDADES EMOCIONALES
1%
consulta la ficha Relaciénate y Emocionate
COMPETENCIA IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
EMPRENDEDORA 1. Identifi idad 6. Aut imient fi 11. Tc lai
ENTRECOMP . Identificar oportunidades . Autoconocimiento y confianza . Tomar la iniciativa

2. Creatividad

7. Motivacion y Perseverancia

12. Planificacion y gestion

3. Visién

8. Movilizar recursos

13. Manejar incertidumbre y riesgo

4. Valorar ideas

9. Educ. Financiera y Econdmica

14. Trabajar con otras personas

5. Pensamiento ético y sostenible

10. Involucrar a otros

15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas

Habilidades Sociales

Habilidades Emocionales




PREPARACION

® Baraja el mazo de héroes y déjalo boca aba-

jo al alcance de todos.
® Escoge aleatoriamente a un jugador duran-
te la primera ronda y entrégale la carta del

tabernero.

® Ya podéis empezar.

RECUERDA

—

e Existen modos avanzados para jugadores
expertos en los que crearadn sus propias mi-

siones.

® Existen variantes para una gran cantidad de

jugadores.

® A la hora de buscar imperfecciones a las
historias solamente se puede hacer una pre-

gunta.

® E| tabernero es libre de estipular cuanto
tiempo disponen los reclutadores para pensar

su historia.

ELJUEGO

Cada ronda se divide en cuatro fases:

> Preparacion: Cada jugador roba 5 cartas de héroe.

> Planteamiento de la mision: El tabernero cogerd una carta de mision y la leera en

voz alta a todos los jugadores.

> Presentacion de equipos y pegas: Cada jugador escogera 3 de sus 5 héroes y por
orden de turno expondra por qué el tabernero deberia elegirlos para llevar a cabo la
misién. Cuando el jugador haya terminado de contar su historia, el siguiente jugador
podré realizarle una pregunta con el fin de buscar pegas o fallos a la historia del re-
clutador activo. Veredicto: Cuando todos los jugadores hayan contando su historia,
el tabernero repartird mas monedas seguin quien mas le haya convencido. El reparto

serd de la siguiente manera:

- 3 jugadores: 2/1
- 4 jugadores: 3/2/1
- 5 jugadores; 4/3/2/1

Una vez la ronda ha terminado, se descartan todas las cartas de héroes (excepto las usa-
das como monedas) y el rol de tabernero rotara en sentido de las agujas del reloj, comen-

zando una nueva ronda.

Cuando todos los jugadores hayan jugado como tabernero, finalizara la partida.




MEJORAS LUDICAS

—

® Para hacer mas divertida la experiencia pue-
des usar sonido ambiental medieval, de taber-
nas o de fiestas.

® Los jugadores pueden ir disfrazados como
aventureros de fantasia y sentarse en una gran

mesa para hacer mas inmersiva la experiencia.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

—

IDEAS Y OPORTUNIDADES

o |dentificar Oportunidades

> ¢Crees que tu o tus compafieros habéis aprovechado bien la oportunidad para cuestio-

nar las historias de los demdas?

o Creatividad
> Ala hora de inventar una historia convincente, éte ha resultado una tarea complicada o
has sido de los jugadores mas fluidos?

> ¢Has intentado que la historia fuese coherente o has preferido realizar asociaciones

divergentes, alocadas y divertidas?

> ¢Prefieres leer las misiones que vienen en el juego o crear las tuyas propias?

® Valorar ideas
> ¢Te ha sido dificil contar tu historia ante los demds jugadores pese a que la tenias muy

bien pensada y planteada?

> ¢Crees que las cartas que te tocaban influian en la calidad de tu historia?

e Pensamiento ético y sostenible
> ¢ Al corregir las historias de los demas lo has hecho de forma elegante y asertiva? éo no

has tenido en cuenta sus sentimientos al criticar su historia?

> ¢Crees que has sido justo en tu papel de tabernero?, éhas juzgado estrictamente la
buena argumentacion y creatividad de las historias o te has dejado llevar por afinidades

con algunos de tus compafieros?

> Cuando has sido el tabernero, ¢has tenido realmente las historias en cuenta o te has

guiado por el numero de monedas que tenian tus comparieros en ese momento?




RECURSOS
e Autoconocimiento y confianza en si mismo
> ¢Has reflexionado sobre la elaboracion de tu historia? Las criticas de tus compafiero,

éte han servido para reflexionar sobre tu capacidad de inventiva e imaginacion?

> ¢Te has bloqueado en algin momento de la partida?

® Motivacion y perseverancia
> ¢Has justificado y consolidado tu argumento al recibir criticas de tu historia?

® Involucrar a otros

> ¢Has convencido a los demas participantes para dar mas peso a tu argumentacion?

PASAR A LA ACCION

o Manejar la incertidumbre y riesgo

> (Te ha sido facil convencer a los demds jugadores de que las pegas que ponian a tu
historia eran absurdas y que tu equipo era el mejor?

o Trabajar con otras personas

> ¢Te has sentido mal por intentar atacar las historias de los otros jugadores?










TIMEBOMB

¢éTerrorista o agente especial? Descubre quién esta de tu lado
e intenta cumplir vuestro objetivo antes de que sea demasiado tarde.

NUMERO DE JUGADORES
De 4 a 8. Recomendado de 6 a 8.

TIEMPO
30 minutos

TIPO DE JUEGO
Avidn de papel

SRR -

HABILIDADES COGNITIVAS

] mpwe & £ X 0

HABILIDADES SOCIALES

BAJO MEDIO ALTO
CATEGORIA
CAT. Party
consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate
~~%  MECANICAS
I‘*, Roles Ocultos HABILIDADES EMOCIONALES
1%
consulta la ficha Relaciénate y Emocionate
COMPETENCIA IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
EMPRENDEDORA
1.1 i i ) imi f ) s
ENTRECOMP dentificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa

2. Creatividad

7. Motivacion y Perseverancia

12. Planificacion y gestion

3. Visién

8. Movilizar recursos

13. Manejar incertidumbre y riesgo

4. Valorar ideas

9. Educ. Financiera y Econdmica

14. Trabajar con otras personas

5. Pensamiento ético y sostenible

10. Involucrar a otros

15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas

Habilidades Sociales

Habilidades Emocionales




PREPARACION

—

® Reparte boca abajo las cartas de identidad
en funcién del nimero de jugadores. Solo
puedes conocer tu identidad, no la de tus

compafieros.

® Reparte boca abajo las cartas de cable en
funcién del nimero de jugadores. Mira tus
cartas y a continuacién barajalas. Coldcalas
boca abajo frente a ti y no les des la vuelta.

® Elige el jugador inicial y entrégale la tenaza.

® Coloca las fichas de cuenta atrds en orden

ascendente en el centro de la mesa.

® Puedes empezar a jugar.

RECUERDA

—

@ Solo podras ver tus cartas de cable en el mo-
mento en el que las repartan. Después de eso

no podras volverlas a mirar.

® El jugador que revele su carta de cable serd
el nuevo jugador inicial. Cuidado si le das el

poder al otro bando.

ELJUEGO

La partida dura un maximo de 4 rondas.

El jugador que tiene la tenaza es el jugador activo y debe colocarla frente al cable de otro

jugador que quiera cortar.

El jugador propietario de dicha carta le da la vuelta y revela su contenido:

a) Corte seguro: No ocurre nada
b) Exito: Coloca la carta junto al marcador de ronda. Si es la Ultima carta de éxito
revelada, los agentes ganan la partida.

c) Explosion: Los terroristas ganan la partida automaticamente

El jugador que ha dado la vuelta a la carta coge ahora las tenazas y se convierte en el

jugador activo.

La ronda termina cuando se revelan un nimero de cartas igual al nimero de jugadores.
En ese momento se barajan todas las cartas aun sin revelar y se reparten entre los juga-

dores, quienes las miran, barajan y colocan boca abajo frente a ellos.

El juego termina cuando se revelan las cartas de éxito al completo, se revela la explosion

o cuando se juegan 4 rondas.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

—

IDEAS Y OPORTUNIDADES

® Creatividad

> ¢Has utilizado alguna narrativa o elaborado una idea creativa para engafiar a los demas

jugadores en tu propio beneficio?




Podéis hablar todo lo que querais entre vo-
sotros, convencer de que os corten un cable,
engafiar sobre si tenéis éxitos o no... Todo esta

permitido

® Recuerda que puede haber cartas de evento
si jugais el modo avanzado y que algunos pue-

den perjudicar a tu equipo..

® Los terroristas pueden ganar si se revela la
carta de explosion o si se terminan las 4 ron-

das.

® Todas las cartas reveladas se colocan en el

centro de la mesa.

RECURSOS
o Involucrar a otras personas

> ¢Te ha sido dificil formar alianzas durante la partida? ¢A qué crees que se ha debido?

> ¢Crees que has conseguido que los demas jugadores confiasen en ti? ¢Cémo lo has

hecho?

PASAR A LA ACCION
e Tomar la iniciativa

> ¢Crees que has liderado a los otros en algin momento de la partida?

e Manejar la incertidumbre y el riesgo
> ¢Has tenido en cuenta el riesgo que suponia cortar determinados cables a determina-

das personas durante la partida y los posibles resultados que eso podria acarrear?

o Trabajar con otras personas

> ¢Crees que has sabido comunicarte y establecer estrategias con tus compafieros?

> ¢Has escuchado atentamente a los otros jugadores para intentar averiguar a qué equi-

po pertenecian?
® Planificacion y gestion
> ¢Como ha ido variando tu estrategia durante el juego? ¢Ha sido en funcion de las cartas

que tenias cada turno, tus sensaciones sobre los demas jugadores...?

> ¢Cudl ha sido tu principal estrategia a seguir?













IMHOTEP

Conviértete en un gran arquitecto egipcio y contenta al gran faradn.

Pero cuidado, otros arquitectos buscan lo mismo que tu y no lo tendras facil...

TIEMPO
40 minutos

Avién

L

NUMERO DE JUGADORES
De 2 a 4. Recomendado 4.

TIPO DE JUEGO

CATEGORIA

HABILIDADES COGNITIVAS

&

HABILIDADES SOCIALES

BAJO MEDIO

ALTO

CAT. Familiar - Eurogame
consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate
~—~%  MECANICAS
I“, Control de dreas — Set Collection HABILIDADES EMOCIONALES
1%
consulta la ficha Relaciénate y Emocionate
COMPETENCIA IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
EMPRENDEDORA
ENTRECOMP 1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa

2. Creatividad

7. Motivacion y Perseverancia

12. Planificacidn y gestion

3. Visién

8. Movilizar recursos

13. Manejar incertidumbre y riesgo

4. Valorar ideas

9. Educ. Financiera y Econdmica

14. Trabajar con otras personas

5. Pensamiento ético y sostenible

10. Involucrar a otros

15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas

Habilidades Sociales

Habilidades Emocionales




PREPARACION

—

e Colocad los cinco tableros de emplaza-
miento en el centro de la mesa y el tablero de

puntuacion a la derecha de éstos.

® Barajad las 34 cartas de mercado y colo-
cadlas, boca abajo, a la derecha del tablero

“Mercado”

e Elige las cartas de rondas que utilizaréis
dependiendo del nimero de jugadores y ba-

rajalas.

o Cada jugador elige un color y toma la plata-

forma asociada a éste.

e Elegid por sorteo qué jugador empieza la
partida. El jugador inicial coge de la cantera
dos piedras de su color y las coloca en su fi-
cha de plataforma de suministro. El segundo
coge tres piedras de su color; el tercer juga-
dor coge cuatro piedras de su color; y el cuar-

to jugador coge cinco piedras de su color.

® Todas las piedras se amontonan en una pila
formando la cantera. Cada jugador coloca

una piedra de su color en la casilla «0/40» del

X

X

tablero de puntuacion

ELJUEGO

El juego se compone de 6 rondas divididas en 3 fases.
= \

Revela la carta superior de ronda. Coloca a la izquierda del tablero los barcos indicados

Fase 1: Preparacion de la Ronda.

por la carta. Descarta las cartas de mercado que aiin permanezcan en el tablero y rellena

con nuevas cartas del mazo de Mercado.

Fase 2: Turnos de los jugadores.

Pueden realizar una de estas acciones:

a) Obtener hasta tres nuevas piedras y afiadirlas a su plataforma.

b) Embarcar una piedra en uno de los barcos, en cualquier posicion.

c) Enviar un barco a un emplazamiento. Deben cumplirse dos condiciones: el barco
debe tener al menos tantas piedras como se indica en su proa y el muelle escogido
debe estar vacio.

d) Jugar una carta azul de mercado. Sélo una por turno.

Fase 3: Puntuacion del Templo y Mantenimiento

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE , ?
— '&

IDEAS Y OPORTUNIDADES @

o Identificar oportunidades

> ¢Te ha resultado dificil visualizar en qué momentos debias mover una barca para bene-

ficiarte de las distintas localizaciones?




RECUERDA

—

® El templo se puntua siempre al finalizar cada
ronda. El resto de localizaciones se punttan al
final de la partida.

® Puedes embarcar una piedra en la posicion

que desees.

® Puedes mover un barco aunque no tengas

piedras de tu color en él.

® Los tableros de localizaciones tienen dos ca-

ras y cada una tiene unas reglas particulares.

® Existen varias variantes. Juega con ella cuan-

do tengas manejo con el juego base.

® Solo puedes jugar una Unica carta azul por

turno.

® Vision
> ¢Has intentado prever las acciones de los demas jugadores para anticiparte a sus ju-

gadas?

RECUR
e Motivacion y perseverancia
> Cuando alguien provocaba que tu estrategia fallase ¢has intentado continuar con ésta

o has decidido cambiar a una quizas mas sencilla?

® Movilizar recursos

> ¢Has tenido en cuenta las cartas de mercado a lo largo de la partida?

> ¢Qué habilidades personales crees que te han servido para alcanzar tus objetivos?

® Involucrar a otros
> ¢Has intentado convencer a otros jugadores de que llevaran a cabo acciones en tu pro-
pio beneficio como por ejemplo mover la barca a una determinada localizacion o colocar

piedras en una barca y un orden especifico?

o Educacion financiera y econémica
> ¢Has sabido equilibrar la distribucion de las piedras para conseguir mayor rentabilidad?
¢Te has centrado en algtn objetivo concreto? ¢Te ha beneficiado?

PASAR A LA ACCION
e Tomar la iniciativa

> ¢Has movido mds barcas que los demas o has pasado desapercibido en ese aspecto?

® Planificacion y gestion

> ¢Qué tipo de estrategia has seguido a lo largo del juego? ¢ A corto o largo plazo?

e Aprender de la experiencia

> ¢Te ha servido la planificacién de los demas jugadores para mejorar tu estrategia?













CARCASSONKE

Construye la asombrosa Carcassonne y coloca a tus seguidores de
manera estratégica para conseguir la mayor cantidad de puntos posibles.

NUMERO DE JUGADORES
De 2 a 5. Recomendadode 3a4

TIEMPO
30 - 45 minutos

TIPO DE JUEGO

L

HABILIDADES COGNITIVAS

Al A (— E
i%ﬂ - l3|

HABILIDADES SOCIALES

0
24

Avién
BAJO MEDIO ALTO
CATEGORIA
CAT. Familiar
consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate
~—~%  MECANICAS
I“, Colocacion de trabajadores - HABILIDADES EMOCIONALES
y Colocacién de losetas
consulta la ficha Relaciénate y Emocionate
COMPETENCIA IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
E ENDED
N’I:_';VB’_RAEI.COMC;,RA 1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa

2. Creatividad

7. Motivacion y Perseverancia 12. Planificacidn y gestion

3. Visién

8. Movilizar recursos 13. Manejar incertidumbre y riesgo

4. Valorar ideas

9. Educ. Financiera y Econémica 14. Trabajar con otras personas

5. Pensamiento ético y sostenible

10. Involucrar a otros 15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas

Habilidades Sociales

Habilidades Emocionales




PREPARACION

—

® Coloca la loseta central (la que tiene un
color mds oscuro en su parte trasera) en el

centro de la mesa.

® Baraja el resto de losetas y coldcalas boca
abajo, de manera que todos los jugadores

puedan alcanzarlas.
@ Reparte a cada jugador sus seguidores co-
rrespondientes y coloca uno de ellos en el

track de puntuacion.

® El jugador mas joven sera el jugador inicial.

RECUERDA
—
® las losetas que coloques deben coincidir

con el terreno adyacente.

@ No puedes colocar un seguidor en una zona

que ya contenga uno, incluido el tuyo.

® Si estd permitido que dos seguidores se en-
cuentren en una misma zona, solo si esta zona
se ha creado a partir de la unién de dos terri-
torios distintos.

EL JUEGO
—_— X

En su turno cada jugador realizara las acciones que se indican a continuacion: colocar una

loseta de terreno, poner un seguidor y provocar una puntuacion.

1. Colocar una loseta de terreno: El jugador siempre tiene que robar una nueva loseta
de terreno del montdn y colocarla de modo que toque al menos el lateral de otra loseta.
Siempre debes colocar la loseta que acabes de robar de tal modo que encaje en el terre-
no. En el improbable caso de que no pudieras colocar la loseta, déjala en la caja y roba

una nueva loseta.

2. Poner un seguidor: A continuacion, el jugador puede poner uno de los seguidores de
su reserva sobre la loseta que acaba de colocar. Asegurate de que no haya ningun otro

seguidor en esa misma zona.

3. Provocar una puntuacion: El jugador tiene que realizar cualquier puntuacién que hu-

biera ocasionado al colocar su loseta.

a) Un camino se completa cuando ambos extremos finalizan en un pueblo, una ciu-
dad, un monasterio o cuando el camino se cierra sobre si mismo. Cada loseta del
camino aporta 1 punto.

b) Una ciudad se completa cuando queda totalmente rodeada de murallas y no que-
da ningun hueco en su interior. Cada loseta de ciudad, asi como cada escudo que
tuviera aportan 2 puntos.

c) Un monasterio se completa cuando queda totalmente rodeado por 8 losetas.
Cada monasterio aporta 9 puntos. La puntuacion siempre se realiza al final de un
turno. En ese momento todos los jugadores que tengan algun seguidor en las zonas
completadas recibiran puntos. Después de cada puntuacion los jugadores recuperan

los seguidores que tengan en las zonas puntuadas

4. La partida termina cuando un jugador ya no puede robar y colocar una loseta. Guando




® En caso de empate de seguidores en una
misma zona, ambos jugadores recibiran la

misma cantidad de puntos.

® Los campesinos no se podran volver a utili-
zar una vez los coloques, pues sélo puntuardn

al final de la partida.

termina la partida, se conceden puntos por todas las zonas que contengan algun seguidor:

a) Cada camino aporta 1 punto por cada loseta de camino que tenga.

b) Cada ciudad sin completar aporta 1 punto por cada loseta de ciudad y por cada
escudo.

c) Cada monasterio aporta 1 punto mas 1 punto adicional por cada loseta adyacente.

d) Cada campo aporta 3 puntos por cada ciudad completada con la que limite.

Tras este recuento final, el jugador con mds puntos de victoria sera el ganador.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

—

IDEAS Y OPORTUNIDADES

o Identificar oportunidades

> Durante la partida, éte has aprovechado de la construccion de alguin jugador para com-

partir puntos o has preferido evitar interactuar con los demas jugadores?

® Valorar ideas

> ¢Qué objetivos te han parecido mas asequibles y faciles de realizar?

® Pensamiento ético y responsable
> ¢Has intentado entorpecer el progreso de los demés jugadores mediante la colocacidon
de determinadas losetas? Si ha sido asi, éte beneficiaba a ti a la vez que perjudicabas al

otro o no ha sido asi?

RECUR

o Movilizar recursos

> ¢Qué habilidades personales has utilizado durante el juego?

(este juego tiene una relacidn directa con la percepcion espacial, un drea imprescindible

para multitud de actividades)




> ¢Te ha resultado dificil guiarte a través del tablero? ¢Te ha costado trabajo ver las distintas

posibilidades de colocacién que tenias disponibles?

® Educacion financiera y econdmica
> ¢Has preferido perder oportunidades de ganar puntos con la finalidad de no beneficiar

a otro jugador?

> ¢Qué crees que ha influido mas en los resultados de la partida? éLa suerte o la estrategia

de los jugadores?

o Involucrar a otros
> ¢Has intentado convencer a otros jugadores para que colocaran la loseta en lugares que
podian beneficiarte? ¢ Alguno de los participantes ha intentado convencer a algunos de los

compafieros de donde colocar las losetas o los meeples?

PASAR A LA ACCION
o Planificacion y gestion

> ¢Te has planteado algun tipo de estrategia principal?

> ¢En algin momento de la partida te has quedado sin seguidores? ¢A qué crees que se
ha debido?

> La estrategia de los campesinos éte ha parecido facil o dificil? ¢ Cudl crees que es su utilidad?

e Manejar la incertidumbre y el riesgo

> ¢Te has sentido desorientado , sin saber dénde colocar tu loseta? ¢Qué has hecho, seguir
reflexionando o colocarla directamente en el primer lugar que se te ha ocurrido ante la
presién de los demds jugadores?

e Aprender de la experiencia
> Las estrategias y jugadas de los demas jugadores, éte han servido para aprender de ellos

y modificar tu plan de actuacion?
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IMAGINE

iDespierta tu creatividad! Elije las cartas que quieras e intenta que
tus compaiieros adivinen lo que intentas transmitir. jEl tiempo apremia!

NUMERO DE JUGADORES
De 3 a 8. Recomendado de 6a 8

TIEMPO
30 minutos

TIPO DE JUEGO
Avidn de papel

SRR -

HABILIDADES COGNITIVAS

@ pc & ¢

HABILIDADES SOCIALES

BAJO MEDIO ALTO
CATEGORIA
CAT. Party
consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate
~—~%  MECANICAS
I‘«' Cartas HABILIDADES EMOCIONALES
1%
consulta la ficha Relaciénate y Emocionate
COMPETENCIA IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
EMPRENDEDORA
o ifi i . imi fi 11. T lai
ENTRECOMP 1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza omar la iniciativa

2. Creatividad

7. Motivacion y Perseverancia

12. Planificacidn y gestion

3. Visién

8. Movilizar recursos

13. Manejar incertidumbre y riesgo

4. Valorar ideas

9. Educ. Financiera y Econdmica

14. Trabajar con otras personas

5. Pensamiento ético y sostenible

10. Involucrar a otros

15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas

Habilidades Sociales

Habilidades Emocionales




PREPARACION

e Crea un circulo con todas las cartas que

contiene el juego.

@ El mazo de temas lo tendra en su poder el

jugador activo.

® Coloca los tokens de puntuacién cerca de

las cartas.

RECUERDA
—
@ Puedes montar las cartas unas sobre otras,

moverlas o hacer ruidos, pero nunca hablar.

o El tiempo maximo de cada turno debéis de-

cidirlo antes de empezar a jugar.

® Puedes elegir el tema correspondiente al
numero que han dicho los demds jugadores o

el que esta encima o debajo de dicho nimero.

O
A
~
g

\

ELJUEGO +
X

Los jugadores le dicen un nimero del 1 al 8 al jugador activo y éste puede elegir entre ese

tema o aquellos que tenga inmediatamente encima o debajo de ese nimero.

Una vez elegido el tema, el jugador activo lee la pista que aparece encima de la palabra

a adivinar.

Crea la palabra que aparece en la carta de tema con las cartas que hay sobre la mesa.
Los demds jugadores deberan intentar adivinar de qué palabra se trata antes de que se

agote el tiempo.

Si se adivina la palabra, tanto el jugador activo como el que la acertd, obtendran un punto
de victoria y el siguiente jugador en el sentido de las agujas del reloj se convertird en el

jugador activo.

La partida finaliza cuando todos los jugadores hayan representado correctamente al me-

nos dos conceptos. El jugador con més puntos de victoria sera el ganador.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

"\'X[ >
— //f /
J o

IDEAS Y OPORTUNIDADES
o Identificar oportunidades
> Las respuestas erroneas de tus compafieros, éte han servido de utilidad para acertar

la definicion?

> ¢Has tenido en cuenta los conocimientos que pudiesen tener tus compafieros sobre

determinados temas a la hora de representar tus cartas?




® Creatividad
> ¢Has tenido varias ideas diferentes para explicar un concepto? ¢Has establecido aso-
ciaciones creativas entre el concepto y las cartas elegidas que hayan permitido adivinar

la respuesta?

>¢Al tener que adivinar un concepto, has sido eficaz dando respuestas variadas o por el

contrario te has estancado en algunos conceptos especificos?

> ¢Has recurrido a la literalidad a la hora de presentar algunos de tus términos?

RECUR
e Motivacion y perseverancia
> Al representar un concepto, si tus compaiieros no adivinaban la idea que querias trans-

mitir, ¢has cambiado de cartas o incorporado nuevas acciones?

® Movilizar recursos
> ¢Crees que tus compafieros han sabido representar bien sus cartas?, éy tu? ¢Qué recur-

sos habéis puesto en valor?

PASAR A LA ACCION
® Planificacion y gestion
> Cuando te tocaba representar, ¢lo hacias sobre la marcha o has preparado las cartas

que ibas a utilizar antes de comenzar la representacion?

> ¢Has tenido en cuenta la puntuacion de los demas jugadores a la hora de hacer mas

facil o dificil tu representacion?













Aprovecha los recursos que te proporciona la isla, construye

CATAN

ciudades, pueblos y carreteras, y conviértete en el sefior de Catan.

NUMERO DE JUGADORES
De 3 a 8. Recomendado de 6a 8

TIEMPO
30 minutos

TIPO DE JUEGO
Avidn de papel

SO e

HABILIDADES COGNITIVAS

J = ARC B

Goo

il

HABILIDADES SOCIALES

BAJO MEDIO ALTO
CATEGORIA
CAT. Party
consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate
~—~%  MECANICAS
I‘«, Cartas HABILIDADES EMOCIONALES
1%
consulta la ficha Relaciénate y Emocionate
COMPETENCIA IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
EMPRENDEDORA
o ifi i b imi i 11.7 lai
ENTRECOMP 1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza omar la iniciativa

2. Creatividad

7. Motivacion y Perseverancia

12. Planificacidn y gestion

3. Vision

8. Movilizar recursos

13. Manejar incertidumbre y riesgo

4. Valorar ideas

9. Educ. Financiera y Econémica

14. Trabajar con otras personas

5. Pensamiento ético y sostenible

10. Involucrar a otros

15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas

Habilidades Sociales

Habilidades Emocionales




PREPARACION
—
e Montad el tablero segun el modo de juego

que hayas elegido (novato o experto).

e Cada jugador recibe una tabla de costes de

construccidn y todas las figuras de un color.

® Las cartas de materia prima se separan en
5 pilas segun tipo y se colocan boca arriba en
los compartimentos de los portacartas. Los
dos portacartas se dejan a un lado del table-

ro de juego.

® Elegid un jugador inicial y en sentido ho-
rario, cada uno coloca un poblado y una ca-
rretera adyacente a éste. A continuacion, co-
menzando por el ultimo jugador que colocd
su poblado y en sentido antihorario, se repite

la misma accion.
® Los jugadores reciben las materias primas
correspondientes de los territorios adyacen-

tes a este segundo poblado.

® Podéis comenzar a jugar.

ELJUEGO

El jugador de mas edad sera el jugador inicial.

El turno de un jugador se divide en las fases siguientes, que debe resolver en el orden

indicado:

Tirar los dados: para determinar la produccién de materias primas del turno (el
resultado se aplica a todos los jugadores). Cada jugador con un poblado o ciudad

adyacente a dicho territorio consigue una o dos materias primas de ese tipo.

Si se obtiene un 7 entonces ningun jugador recibe materias primas ese turno. Todos
los jugadores que tengan mas de 7 cartas de materia prima eligen la mitad de sus
cartas de materia primay las devuelven a las pilas correspondientes y el jugador que
ha lanzado el dado mueve a los ladrones, tapando el nimero de algun territorio y ro-

bando una carta a un jugador con un poblado o ciudad adyacente a dicho territorio.

Comerciar: puedes intercambiar materias primas, con el banco o con el resto de
jugadores. Puedes realizar todos los intercambios que quieras con los jugadores. iEs

el momento de negociar!

Construir:

a) carreteras: deben estar adyacentes a otras carreteras, poblados o ciudades pro-
pias.

b) poblados: deben estar adyacentes a una carretera propia y debe existir una dis-
tancia de minimo dos carreteras entre otros poblados.

c) ciudades: debes retirar un poblado del tablero y sustituirlo por una ciudad.

d) comprar cartas de desarrollo

3. En cualquier momento de su turno (también antes de tirar los dados) puede jugar una

de sus cartas de desarrollo.




RECUERDA
—
e Comenzaras el juego con los recursos que

obtengas al colocar el segundo poblado.

® La regla de la distancia entre ciudades.

e Cada poblado proporciona 1 punto y cada

ciudad proporciona 2.

® Los bonos de Caballeros y Gran Ruta Comer-

cial proporcionan 2 puntos.

o El limite de cartas en mano si aparece el la-
drdn es de 7. Ten cuidado al acumular dema-

siados recursos.

® A la hora de comerciar, también puedes ha-

cerlo con la banca y los puertos mercantiles.

® Las cartas de desarrollo pueden contener

puntos, eventos o cartas de caballero.

® Las ciudades y carreteras no las recuperaras
una vez construidas, mientras que los pobla-

dos si podras volverlos a reutilizar.

4. Después, el turno pasa al siguiente jugador situado a su izquierda, que empieza de

nuevo desde la fase 1.

5. La partida acaba cuando un jugador consigue 10 puntos de victoria o mds.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

—

IDEAS Y OPORTUNIDADES

o Identificar oportunidades

> A la hora de posicionarte en la isla ¢has tenido en cuenta el tipo de territorio, la proba-

bilidad de aparicion de ciertos nimeros en los dados o un conjunto de ambos factores?

® Visién
> (Te has centrado en tus objetivos y planificacién o has intentado averiguar el de los de-

mas jugadores? ¢te ha servido para tener una visidon de conjunto y adaptar tus objetivos?

® Pensamiento ético y sostenible
> ¢Has jugado cabalmente o has tenido tendencia a perjudicar el juego de alguno de tus

rivales? ¢Has establecido alianzas con algun jugador y posteriormente no has cumplido?

RECURSOS
e Autoconocimiento y confianza
> ¢Has tomado conciencia de tu actitud cuando te han robado cartas, te han puesto el

ladrén o han perjudicado tu plan de juego?

e Motivacion y perseverancia
> ¢Al ver que tu plan de juego no conseguia objetivos, has cambiado de estrategia o has

mantenido la misma?, ¢icdmo has gestionado esta situacion?




o Movilizar recursos
> ¢Has sido capaz de recordar qué recursos tenian tus contrincantes en la mano a lo largo

de la partida? ¢Esto te ha servido a la hora del desarrollo del juego?

o Educacion financiera y econémica
> ¢ Crees que has salido ganando con los intercambios o no te ha salido tan rentable como

esperabas? ¢ Crees que hay recursos mas importantes que otros?¢éCudles?

® Involucrar a otros
> ¢Has intentado crear alianzas durante el juego? éTe han resultado utiles? éHas rechaza-
do negociar con algun jugador en algiin momento de la partida? ¢ Por qué?

PASAR A LA ACCION
® Planificacion
> ¢Las cartas de desarrollo o los bonus especiales han sido un factor de peso en tu estrategia?

> ¢Tenias una estrategia clara desde el principio de la partida o has esperado al desarrollo

de ésta para fijarte un objetivo?

® Manejar la incertidumbre y riesgo
> ¢Ha habido turnos que consideras perdidos o desperdiciados? ¢ Cdmo has actuado ante
esta situacion?

o Trabajar con otros
> A la hora de negociar con los demas jugadores éhas cedido a sus exigencias o te has

mantenido en tus ofertas iniciales?

> ¢Ha habido momentos en los que ningun jugador ha querido negociar contigo? ¢A qué

crees que se ha debido?

> A la hora de colocar los ladrones ¢ has preferido colocarlo en una localizacion concreta

para perjudicar a otros o para robar una carta determinada a un jugador?
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0a0PARK

Coloca losetas de distintas formas y tamafios para crear una magnifica
reserva de 0sos antes que tus compafieros. jCuantos mas osos mas puntos tendras!

NUMERO DE JUGADORES
ﬁ De 2 a 4. Recomendado de 3 a 4 HABILIDADES COGNITIVAS
A =
i TIEMPO > g = %
30 - 45 minutos
‘q;; TIPO DE JUEGO HABILIDADES SOCIALES
{ Avion
! BAJO MEDIO ALTO
/\ CATEGORIA
CAT. Familiar
consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate
~—~%  MECANICAS
I“, Colocacion de losetas - HABILIDADES EMOCIONALES
y Set Collection
consulta la ficha Relaciénate y Emocionate
COMPETENCIA IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
EMPRENDEDORA
. ifi i . i i ﬁ . . e e -
ENTRECOMP 1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa
2. Creatividad 7. Motivacion y Perseverancia 12. Planificacidn y gestion
3. Vision 8. Movilizar recursos 13. Manejar incertidumbre y riesgo
4. Valorar ideas 9. Educ. Financiera y Econdmica 14. Trabajar con otras personas
5. Pensamiento ético y sostenible 10. Involucrar a otros 15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas Habilidades Sociales Habilidades Emocionales




PREPARACION

—

® Coloca el tablero de recursos en el centro
de la mesa. Rellena los huecos dibujados en
él con el tipo de loseta correspondiente te-

niendo en cuenta el nimero de jugadores.

@ Coloca todas las estatuas de oso (ordena-
das por valor de mayor a menor) cerca del

tablero de recursos.

® Mezcla los solares sin entrada y dividelos
en 2 pilas de 6 losetas de modo que se vea

solo el primero de cada pila.

® Reparte a cada jugador una loseta de entra-
da al parque y un tipo de recurso dependien-
do del orden de turno (un aseo para el inicial,
una zona de recreo para los intermedios y

una zona de restauracion para el ultimo).

e De manera opcional, puedes elegir 3 tipos
de objetivos finales, ordenarlos por valor de
mayor a menor y colocarlos cerca del tablero

de recursos.

ELJUEGO
—

Un turno consta de cuatro fases: Colocar una loseta, resolver iconos, colocar una estatua

de oso y completar un objetivo.

Colocar una loseta: Debes colocar una de tus losetas en el parque. Si no tienes o no
puedes, debes pasar y coger una loseta de la zona verde del tablero de recursos, pero no

podras colocarla este turno. Ten en cuenta las reglas de colocacion:

- Debes colocarla adyacente a al menos a una loseta previamente colocada.
- Puedes girarla como desees.

- Debes respetar la cuadricula del parque.

- No puede salir de los bordes del parque.

- Si puede colocarse sobre varios solares.

- No puede tapar el foso, otra loseta o la entrada.

Resolver iconos: Debes resolver en el orden que quieras, todos los iconos que cubriste

con tu loseta.

- Carretilla: Obtienes una loseta de zona verde.

- Hormigonera: Obtienes una loseta de guarida o una de zona verde.

- Excavadora: Obtienes una loseta de recinto, guarida o zona verde.

- Obreros: Obtienes una loseta de solar y la afades a tu parque. No puedes co-
locarla por debajo de tu entrada y todos los iconos deben quedar correctamente

orientados.

Colocar una estatua de oso: Si consigues completar un solar, toma la estatua de oso de

mayor valor sobre la mesa y coldcala en el foso de dicha loseta.

Completar un objetivo: Si cumples los requisitos de algunos de los objetivos, coge la

loseta con el valor mas alto de ese tipo. Solo puedes tener una loseta de cada objetivo.

v



RECUERDA
—
® Los fosos no pueden taparse, salvo con una

estatua de oso.

e Cuando colocas una loseta debe de estar

adyacente a otra ya colocada.

e Cuando pasas no puedes colocar la loseta
que acabas de coger, debes esperar al siguien-

te turno.

e No hay limite de losetas que puedas tener

en tu reserva.

® Las losetas de parque no pueden colocarse

por debajo de la entrada.

o Si al final del juego hay empate entre juga-
dores, tus losetas sobrantes pueden suponer

tu victoria.

El juego finaliza si uno de los jugadores tiene sus cuatro solares completos (los demas
jugadores tienen un turno mas) o si ninguno de los jugadores puede colocar losetas. El

jugador con mas puntos de victoria es el ganador.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

—

IDEAS Y OPORTUNIDADES

o Identificar oportunidades

> ¢Has estado atento de las losetas que necesitaban los demds jugadores para adelan-

tarte a ellos?

® Valorar ideas
> ¢Qué crees que es mds rentable en el juego, éconseguir losetas de oso o el mayor nu-

mero de puntos en losetas? ¢Ha influido este pensamiento en tu estrategia?

RECURSOS
e Motivacion y perseverancia
> ¢Has decidido no intentar cumplir los objetivos debido a su dificultad o a que no enca-

jaban con tu estrategia principal?

> ¢Crees que otros han intentado entorpecer tu progreso debido a la cantidad de puntos

que acumulabas o tu modo de jugar?
© Movilizar recursos
Este juego tiene una gran relacion con la orientacion espacial y la planificacion. éhas

tenido dificultad en ello?

> ¢Te ha sido dificil colocar las losetas en tus solares?




> ¢Te ha costado rentabilizar el espacio de tus solares a la hora de colocar losetas?

> ¢Qué habilidades personales has utilizado durante el juego?

PASAR A LA ACCION
o Tomar lainiciativa

> ¢Has intentado cumplir los objetivos principales antes que nadie?

® Planificacion y gestion
> ¢Has acumulado losetas en previsién de futuros turnos?

> ¢Tu estrategia ha tenido que cambiar a mitad de partida debido a que se habian agota-

do algunos tipos de losetas?

o Manejar la incertidumbre y riesgo
> Al ver que no podias cumplir con tu planificacién, ¢has seguido jugando sin establecer
un nuevo plan dejando tus posibilidades al azar?










RESCATE

Un gran incendio esta asolando un edificio de viviendas, tu y tu equipo de bomberos debéis rescatar a todos

sus habitantes antes de que sea tarde. jTened cuidado con las explosiones y hacedlo antes de que el edificio se venga abajo!

NUMERO DE JUGADORES
De 2 a 6. Recomendado 4

TIEMPO
30 - 45 minutos

TIPO DE JUEGO

L

HABILIDADES COGNITIVAS

ABC &% WY B

K=
=

=

HABILIDADES SOCIALES

<

Avién
BAJO MEDIO ALTO
CATEGORIA
CAT. Familiar
consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate
~—~%  MECANICAS
I“, Cooperativo - Puntos de Accion HABILIDADES EMOCIONALES
1%
consulta la ficha Relaciénate y Emocionate
COMPETENCIA IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
EMPRENDEDORA
0 ifi i A i f . .
ENTRECOMP 1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa

2. Creatividad

7. Motivacion y Perseverancia

12. Planificacidn y gestion

3. Visién

8. Movilizar recursos

13. Manejar incertidumbre y riesgo

4. Valorar ideas

9. Educ. Financiera y Econdmica

14. Trabajar con otras personas

5. Pensamiento ético y sostenible

10. Involucrar a otros

15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas

Habilidades Sociales

Habilidades Emocionales




PREPARACION + %
—

® Coloca el tablero en el centro de la mesa.

e Cada jugador recibe una ficha de bombero

y la figura de su color.

® Coloca las primeras fichas de humo y fuego

como se indica en el reglamento.

e Devuelve a la caja dos fichas de persona
y una de falsa alarma. Coloca 3 de las fichas
restantes boca abajo en el tablero tal y como

se indica en el reglamento.

® Coloca los marcadores de puerta en sus co-

rrespondientes huecos en el tablero.

@ Colocad vuestros bomberos en cualquier

casilla de la zona exterior del edificio.

RECUERDA

—

o Durante la fase de Propagar el fuego se pue-
den producir explosiones que acaben con los

PDI. Tened mucho cuidado.

@ Los PA que no gastes durante tu turno, se

acumularan para el siguiente.

EL JUEGO

—

En cada turno de juego tendrds 4 PA para realizar acciones en el orden que desees:
a) Mover a una casilla ( 1 o 2 PA dependiendo del tipo de casilla)

b) Abrir/Cerrar una puerta (1 PA)

c) Extinguir (1 PA para eliminar una ficha de humo o convertir una de fuego en humo
0 2 PA para eliminar una ficha de fuego)

d) Derribar (2 PA)
Propagar el fuego: Lanza los dados para colocar nuevas fichas de humo y comprueba si
hay explosiones y como se propaga el fuego por el edificio. Si durante este paso el fuego

alcanza algun PDI retiralo y col6calo en la zona de PDI perdidos.

Reponer los puntos de interés: Siempre debe haber 3 PDI en el tablero. Lanza los dados

para ver donde debes colocar los nuevos PDI y si estos sufren algtn tipo de dafio.

La partida termina si el edificio se derrumba, si los jugadores han ganado (rescatando a 7

personas) o si los jugadores han perdido (perdiendo a 4 o mas personas)

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

IDEAS Y OPORTUNIDADE! | — \
o Identificar oportunidades

> ¢Has sabido dirigir tu estrategia a distintos objetivos a lo largo de la partida?




® Existe un modo de juego avanzado. Prueba
a jugar con él cuando estés mas familiarizado

con las reglas.

® Podéis hablar todo lo que querais durante la
partida. Intentad generar una estrategia entre
todos los jugadores.

® Cada bombero tiene una habilidad especial.

o Si derribdis muchas paredes, provocaréis

que el edificio se venga abajo.

® Valorar Ideas
> ¢Crees que teniais un método concreto para establecer estrategias? é¢Ha habido pro-

puestas novedosas y bien razonadas o por el contrario habéis actuado sin criterio?

RECUR

® Involucrar a otros

> (Crees que alguien ha influido en el grupo mas que otros? ¢A qué crees que se ha
debido?

o Tomar la iniciativa
> ¢Crees que has sido un lider en el grupo o que todos habéis tenido el mismo peso a la

hora de tomar decisiones?

® Planificacion y gestion
> ¢Vuestra manera de jugar era calculada y ordenada o por el contrario era caética y

frenética?

© Manejar la incertidumbre y riesgo

> ¢Como has gestionado que tras alcanzar un PDI este estuviera en blanco?

® Trabajar con otras personas
> ¢Crees que el ambiente de grupo ha sido el idéneo? ¢ Crees que podriais haber mejora-

do alguin aspecto relacionado con vuestra forma de relacionaros?













LA NOCHE QUE CAYO POMPEYA

El monte Vesubio ha entrado en erupcion y debes escapar de Pompeya antes de
que te atrape la lava. Pero recuerda que otras familias lo estan intentando y tienes que vigilar tus espaldas.

NUMERO DE JUGADORES
De 2 a 4. Recomendado 4

TIEMPO
45 minutos

TIPO DE JUEGO

L

HABILIDADES COGNITIVAS
- A &= =
w ) B =
Seal))

HABILIDADES SOCIALES

Avién
BAJO MEDIO ALTO
CATEGORIA
CAT. Familiar
consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate
~—~%  MECANICAS
I“, Colocacion de losetas - HABILIDADES EMOCIONALES
y Gestién de mano
consulta la ficha Relaciénate y Emocionate
COMPETENCIA IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
EMPRENDEDORA
ENTRECOMP 1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa
2. Creatividad 7. Motivacion y Perseverancia 12. Planificacidn y gestion
3. Vision 8. Movilizar recursos 13. Manejar incertidumbre y riesgo
4. Valorar ideas 9. Educ. Financiera y Econdmica 14. Trabajar con otras personas
5. Pensamiento ético y sostenible 10. Involucrar a otros 15. Aprender de la experiencia
Relacionadas principlamente con:
Habilidades Cognitivas Habilidades Sociales Habilidades Emocionales




PREPARACION

® Coloca el tablero en el centro de la mesa.

@ Cada jugador recibe habitantes en un color:
con 2 o 3 jugadores, cada uno 30 habitantes

y con 4 jugadores, cada uno 25 habitantes.
o Antes de empezar a jugar, debes preparar
la pila de cartas de la manera que se indica

en el reglamento.

® Mezcla las losetas de lava y coldcalas den-

tro de la bolsa de tela

® Cada jugador recibe 1 de las pilas de 4 car-
tas restantes

® Podéis empezar a jugar

RECUERDA

@ Una vez se ha robado la primera carta de
erupcion, las reglas de colocacion de familia-

res sufren cambios.

e Cuantos mas familiares haya en un edificio,

mas casillas podras moverte.

EL JUEGO

El juego dura una serie de turnos determinados por la aparicion de las cartas de erupcion.
Cada turno deberds realizar los siguientes pasos:

Jugar una carta.
Juega una de las cartas de tu mano para colocar familiares en el tablero.

Coloca un familiar.
Coloca un familiar en algunos de los edificios del tablero que te permita tu carta.

Roba una carta.
Si es una carta de familiar tu turno finaliza. Si es una carta del monte Vesubio descértala
y roba otra carta y aplica las nuevas reglas del juego en lo relativo a la colocacién de

familiares.

Cuando robes la segunda carta del monte Vesubio comienza la segunda fase del juego

con los siguientes pasos:

Cada jugador coloca una loseta de lava en el tablero hasta que haya 6 losetas sobre él.
Roba una loseta de lava de la bolsa y coldcala en el lugar adecuado. A continuacion pue-
des mover 2 de tus familiares un nimero de casillas igual al nimero de familiares de

cualquier jugador dentro del edificio en el que se encuentre.

El juego finaliza cuando se haya sacado la ultima loseta de la bolsa y ese jugador ha fina-

lizado su turno. El jugador con mds familiares a salvo es el ganador.

N N\




o Si tus familiares se encuentran atrapados

entre la lava, se considerara que han muerto.

® Eres libre de seguir el flujo de lava que més
te guste siempre que cumpla las reglas de co-
locacién de losetas.

® Busca edificios que estén cerca de las puer-

tas de la ciudad de Pompeya.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

IDEAS Y OPORTUNIDADES

o Identificar oportunidades
> ¢Has sido capaz de analizar las estrategias de huida de tus compafieros? ¢Lo has tenido

en cuenta al colocar las losetas de lava y poder beneficiarte?

® Valorar ideas
> En el caso de que tu o los demds participantes hayais recibido consejos para colocar

losetas de lava, élos habéis tenido en cuenta?

RECURSOS

® Movilizar recursos
> ¢Qué habilidades personales crees que has usado? ¢Destacas alguna caracteristica de

alguno de los participantes que le haya servido para jugar bien?

® Involucrar a otros

> ¢Has intentado convencer a tus compafieros para que no obstaculizaran tu escapada?

PASAR A LA ACCION

® Planificacion y gestion
> ¢Qué aspectos has tenido en cuenta al gestionar tus ciudadanos?

e Trabajar con otras personas
> Este es un juego de fastidiar a los demas, a pesar de ello, cuando salias perjudicado,

¢has mantenido el sentido del humor y generado un buen ambiente en el grupo?

o Manejar la incertidumbre y el riesgo
> En muchas ocasiones tus ciudadanos han sido arrojados al volcan ¢cémo has gestiona-
do que tus compafieros obstaculizaran tu juego?, ite ha costado tomar decisiones en los

movimientos de escape?
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LAS MONTANAS DE LA LOCURA

Tus compaiieros y tu deberéis subir a las montafias de la locura
y sufrir sus consecuencias. ¢Seréis capaces de recoger todas las reliquias y escapar sin perder la cabeza?

TIEMPO

L

NUMERO DE JUGADORES
De 3 a5. Recomendadode 4a5

60 - 90 minutos

TIPO DE JUEGO

HABILIDADES COGNITIVAS

7

I rc ¢ B & B

<

HABILIDADES SOCIALES

Avién
BAJO MEDIO ALTO
CATEGORIA
CAT. Party
consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate
~—~%  MECANICAS
I‘*, Cooperativo - HABILIDADES EMOCIONALES
y Gestién de mano
consulta la ficha Relaciénate y Emocionate
COMPETENCIA IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
EMPRENDEDORA e . - . P
ENTRECOMP 1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa

2. Creatividad

7. Motivacion y Perseverancia

12. Planificacidn y gestion

3. Visién

8. Movilizar recursos

13. Manejar incertidumbre y riesgo

4. Valorar ideas

9. Educ. Financiera y Econdmica

14. Trabajar con otras personas

5. Pensamiento ético y sostenible

10. Involucrar a otros

15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas

Habilidades Sociales

Habilidades Emocionales




PREPARACION
—
® Colocad el tablero en el centro de la mesay

elegid una hoja de personaje.

® Colocad al azar las Losetas de Encuentro en

los espacios correspondientes, boca abajo.

o Formad los mazos de Cartas de Herida, Car-

tas de Material Arcano y Cartas de Reliquia.

@ Robad tantas Cartas de Herida como juga-
dores haya, y ponedlas boca arriba en la zona

de descarte de material.

® Formad los mazos de Cartas de Locura por

nivel, barajad y colocad boca abajo.

® Repartid a cada jugador sus Cartas de Ma-
terial: 5 si son 3 jugadores, 4 si son 4y 3 si

son 5.

e Elegid un lider. Poned el Avién y el Trineo

con 6 Fichas de Liderazgo delante de él.

o E| lider reparte Cartas de Locura entre los
jugadores: ninguna si son 3 jugadores, 1 de
Nivel 1 a cada uno excepto asi mismo sison 4,

y 1 de Nivel 1 a cada uno si son 5..

ELJUEGO _l_%

El juego dura una serie indeterminadas de rondas en las que cada turno consta de 5 fases:

1.MOVIMIENTO
El lider mueve el avidén a un espacio adyacente y coge la loseta de encuentro si la

hubiera.

2.ENCUENTROS
Se gira el reloj de arena y el grupo dialoga para decidir cémo reunir los materiales
indicados en el desafio.

3.RESOLUCION

Si el valor total de las cartas del tipo de material requerido es igual al valor de desa-
fio requerido (o estd en el intervalo requerido), el desafio es un éxito. Si se supera
al menos uno de los desafios de la loseta, ganais la recompensa indicada. Por cada

desafio fracasado, el lider elige una consecuencia de las tres disponibles.

4.ROBO DE CARTAS

Los jugadores roban cartas de material hasta que cada uno tenga 5 si son 3 jugado-
res, 4 sison 4y 3 si son 5, 0 no queden mas cartas.

5.DESCANSO (opcional)

Si el avidn estd en la tercera loseta de huida, la expedicion huye y la partida termina. De

lo contrario, el lider pasa a ser el jugador de la izquierda del lider actual.

N




RECUERDA
—
® No podéis hablar de vuestras cartas mien-

tras el reloj de arena no esté activo.

® Si se agota el mazo de robo habéis perdido la

partida. Descansar es muy importante.

® Si devolvéis a la caja todas las fichas de Lide-

razgo habréis perdido.

e Cuanto mas asciendas en la montafia, los

requisitos son mas complicados de ver.

® Cuando juguéis la primera carta en el trineo
deberéis estar en silencio hasta el final del

turno.

® En ocasiones os tendréis que mover por la
habitacién como consecuencia de vuestra lo-
cura. Jugad en una habitacién con bastante

espacio.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

—

IDEAS Y OPORTUNIDADES

o Identificar oportunidades

> ¢En tu papel de lider has sabido identificar las mejores opciones? ¢Has visto qué parti-

cipantes podian proveer con mayor rendimiento el éxito de la misién?

® Creatividad
> En las dificultades de comunicacién que establece el juego, ¢has sido capaz de desen-
volverte con tu locura de una forma creativa que te permitiera una buena comunicacién

con el resto de participantes?

RECURSOS
® Autoconocimiento y confianza en si mismo
> ¢Crees que has sabido comunicarte adecuadamente para que los demas entendieran

tu mensaje?

® Involucrar a otros
> ¢Habéis generado un trabajo cooperativo entre todos o por el contrario el juego lo han

liderado unos pocos?

o Tomar la iniciativa
> ¢Ha habido diferencias significativas en el rol de cada participante? Ademas de la figura
de lider, écrees que alguno de los participantes ha ejercido un papel esencial para llevar

a cabo las misiones?

PASAR A LA ACCION

® Planificacion y gestion

> ¢Has conseguido una forma de comunicar con el resto del equipo de forma ordenaday
rapida? O por el contrario ¢ ha habido una comunicacién ineficaz que ha impedido realizar

la mision?




® Manejar la incertidumbre y el riesgo

> En este juego hay que tomar muchas decisiones en poco tiempo y la comunicacion se
entorpece con las cartas de locura. éComo te has sentido al ver que tus compafieros no
entendian lo que querias decirles? ¢Has establecido alguna estrategia para que pudieran
entenderte?

o Trabajar con otras personas

> ¢Has tenido en cuenta a todos lo participantes o te has centrado en algunos de ellos?
> ¢Como has reaccionado ante la ineficaz operatividad de algunos de los participantes?
> ¢Como lo habéis gestionado para mejorar la comunicacion?

o Aprender de la experiencia

> Tras finalizar la partida, ¢has podido darte cuenta de como mejorar tus estrategias de
cara a futuras partidas?










PANDEMIA

El mundo esta siendo asolado por 4 peligrosas enfermedades; tu y tu equipo
tenéis la misidn de salvarlo. Viaja por distintas ciudades, investiga y acaba con ellas antes de que sea tarde.

NUMERO DE JUGADORES
De 2 a 5. Recomendado 4

TIEMPO
45 minutos

TIPO DE JUEGO
Cohete

CATEGORIA
Eurogame

MECANICAS
Cooperativo - Sistemas de puntos

de accién - Gestiéon de mano

HABILIDADES COGNITIVAS

= ABC o $ B [E

HABILIDADES SOCIALES

BAJO MEDIO

ALTO

consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate

HABILIDADES EMOCIONALES

consulta la ficha Relaciénate y Emocionate

COMPETENCIA IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
EMPRENDEDORA . . . ) P
ENTRECOMP 1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa

2. Creatividad

7. Motivacion y Perseverancia

12. Planificacidn y gestion

3. Visién

8. Movilizar recursos

13. Manejar incertidumbre y riesgo

4. Valorar ideas

9. Educ. Financiera y Econdmica

14. Trabajar con otras personas

5. Pensamiento ético y sostenible

10. Involucrar a otros

15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas

Habilidades Sociales

Habilidades Emocionales




PREPARACION

—

® Coloca un centro de investigacion en la ciu-
dad de Atlanta.

@ Coloca el marcador de brotes y el de infec-

cidn en sus posiciones iniciales.

® Roba 9 cartas del mazo de infeccion y co-
loca 3 cubos de enfermedad de su color co-
rrespondiente en las 3 primeras ciudades ro-
badas, 2 cubos en las 3 siguientes y un Unico

cubo en las 3 ultimas.

® Reparte un personaje al azar a cada jugador

junto a su pedn y coldcalos en Atlanta.

e Baraja el resto de cartas y reparte a cada

jugador 4/3/2 cartas si son 2/3/4 jugadores.

® Prepara el mazo de juego dependiendo de

la dificultad con la que quieras jugar.

o El jugador que tenga en su mano la ciudad

mas poblada serd el jugador inicial.

__
— o

ELJUEGO

El juego dura una serie de rondas divididas en 3 fases:

Fase 1: Realizar acciones.

Puedes realizar hasta 4 acciones (repitiendo si quieres) de entre las siguientes:

a) Viajar por tierra o mar
b) Vuelo directo

c) Vuelo charter I @
d) Puente aéreo e
e) Construir un centro de investigacion
f) Tratar enfermedad

g) Compartir informacion

h) Descubrir una cura

Fase 2: Robar 2 cartas.

Al robar cartas pueden ocurrir dos situaciones:

La carta es una carta de Epidemia:
1) Propagar: +1 el marcador de infeccion.
2) Infectar: coger la carta de debajo de la pila e infectarla con 3 cubos. Des-
cartar carta.

3) Intensificar: barajar descartes de infectadas y ponerlos encima de la pila

Es una carta de evento o de ciudad:
Afiadela a tu mano. Tienes un limite de mano de 7 cartas al final de tu turno.

Deberas descartar el excedente o jugar cartas de evento en ese momento.




RECUERDA
—
o El limite de cartas en la mano es de 7 al fi-

nalizar tu turno.

e Vigila bien los cubos de enfermedad. Si se

acaban habréis perdido.

® Cada personaje tiene su propia habilidad es-
pecial. Buscad la manera de combinarlas con

las demas.

® Para poder hallar una cura hace falta un
centro de investigacion. Intentad que estén

repartidos por todo el tablero.

e Es importante que os posicionéis bien en el

tablero.

e Hablad todo lo que podais entre vosotros
para crear estrategias y planes. Las cartas no
son secretas y cuanta mas informacion com-

partais mejor sera el resultado obtenido.
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Fase 3: Infectar ciudades.

Roba tantas cartas del mazo de infeccion como indique el marcador de infeccidon y afiade
un cubo de enfermedad a esa ciudad. Si en la ciudad ya hay 3 cubos no afiadas el 4. En
lugar de eso afiade un cubo de esa enfermedad en todas las ciudades adyacentes y haz

avanzar el marcador de brotes.

El juego finaliza cuando se acaba el mazo de cartas, se agotan los cubos de alguna enfer-
medad o el marcador de brotes alcanza el Ultimo espacio de su track. Si alguna de estas
tres cosas ocurre, habréis perdido la partida. Sin embargo, si en algin momento conse-

guis descubrir la cura para las cuatro enfermedades, habréis ganado.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

—

IDEAS Y OPORTUNIDADES

o Identificar oportunidades

> ¢Has sabido adaptarte a los constantes cambios que surgian en el tablero para optimi-
zar asi tus puntos de accion? ¢ Has identificado la oportunidad de accion de los diferentes

personajes?

® Valorar Ideas
> ¢ Cual ha sido vuestro método utilizado para elaborar las estrategias que habéis seguido

durante el juego? Esta tarea, ¢os ha resultado complicada?

RECURSOS
® Movilizar recursos

> ¢Qué habilidades personales has utilizado durante el juego?

® Involucrar a otros
> ¢Has sido capaz de implicar a tus compafieros en tu plan de accién? ¢Quién es el parti-

cipante que ha sido capaz de cohesionar al grupo para mejorar en la toma de decisiones?




PASAR A LA ACCION
© Tomar la iniciativa

> ¢Crees que has sido un lider en el grupo?

> ¢Has escuchado a tus compafieros o tenias claras tus ideas y pensabas que eran las

mejores?

® Planificacion y gestion
> ¢Habéis establecidos objetivos mientras jugabais o vuestra manera de actuar era mas
espontanea?

® Manejar la incertidumbre y riesgo

> ¢Has sentido dudas sobre qué decisiones tomar y las consecuencias de éstas?

® Trabajar con otras personas
> (Te has sentido escuchado por tus compafieros o te has dejado guiar por sus ideas con

el fin de evitar un conflicto entre vosotros?










BETWEEN TwO CITIES

Construye dos ciudades a la vez junto a tus compafieros y gana jugosos puntos de victoria.
iPero cuidado! Solo puntuaras tu ciudad menos poderosa, asi que intenta equilibrarlas o sera tu perdicién.

TIEMPO
20 minutos

TIPO DE JUEGO

L

NUMERO DE JUGADORES
De 3 a 7. Recomendado de 5 -7

HABILIDADES COGNITIVAS

il

HABILIDADES SOCIALES

Avién
BAJO MEDIO ALTO
CATEGORIA
CAT. Familiar
consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate
~—~%  MECANICAS
I“, Colocacion de losetas - HABILIDADES EMOCIONALES
y Set Collection - Gestién de mano -
Cooperativo consulta la ficha Relaciénate y Emocionate
COMPETENCIA IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
E ENDED
N’I:_';VB’_RAEI.COMC;,RA 1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza 11. Tomar la iniciativa

2. Creatividad

7. Motivacion y Perseverancia

12. Planificacidn y gestion

3. Visién

8. Movilizar recursos

13. Manejar incertidumbre y riesgo

4. Valorar ideas

9. Educ. Financiera y Econdmica

14. Trabajar con otras personas

5. Pensamiento ético y sostenible

10. Involucrar a otros

15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas

Habilidades Sociales

Habilidades Emocionales




PREPARACION
—
e Determina el orden en el que os sentaréis

mediante una de las cartas del juego.

@ Baraja las losetas dobles y coldcalas boca
abajo formando una pila al lado del tablero

de puntuacion.

® Coloca la caja en medio de la mesa con to-
das las losetas de edificaciones dentro y boca

abajo. Barajalas dentro de la caja.

® Reparte 7 losetas individuales a cada juga-

dor.

RECUERDA X )(
——

® Las losetas deben estar siempre orientadas

hacia los jugadores.

e La parte de negociacion y discusion es la

mas importante del juego.

® Intenta mantener un equilibrio de puntua-
cion entre tus dos ciudades si quieres tener

posibilidades de ganar.

ELJUEGO

La partida dura tres rondas, cada una con una manera distinta de juego.

Ronda 1.

Roba 7 losetas de edificacion para formar tu mano y sigue estos pasos:

a) Elegir: Elige de forma secreta dos losetas y deja las restantes boca abajo,

cerca de la ciudad de tu izquierda.

b) Revelar: Todos los jugadores revelan de forma simultanea las losetas ele-

gidas.

c) Colocar: Discute de manera abierta con tus dos compafieros qué combina-
cion de losetas es la mas adecuada para vuestra ciudad en comun y colécalas

en ellas. Recuerda que todas las losetas deben tener la misma orientacién.

d) Repite: Si hay losetas cerca de la ciudad de tu derecha, coge esas losetas y
elige, revela y coloca de nuevo. Cuando solo quede una loseta a tu derecha,

descartala y empieza la ronda 2.

Ronda 2.
Roba 3 losetas de edificacion dobles para formar tu mano y sigue los mismos pasos

que durante la Ronda 1.

Ronda 3.
Sigue los mismos pasos de la Ronda 1 pero esta vez coloca las losetas sobrantes a tu

derecha y coge las de tu izquierda al terminar la ronda.

Cuando la Ronda 3 acabe, es hora de puntuar tus ciudades. Sigue las indicaciones en la

hoja de ayuda para calcular cuantos puntos tiene cada ciudad. De tus dos ciuda solo




® Las losetas deben encajar en una cuadricula
de 4x4.

® Tras la primera, el resto de losetas deben

colocarse adyacentes a otras losetas.

e Una vez colocada, una loseta no puede mo-

verse.

y\’

puntuards aquella que tenga menos puntos de victoria. El duefio o duefios del indicador

mas alto en el track de puntuacidn se alzaran con la victoria.

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

IDEAS Y OPORTUNIDADES
® Valorar Ideas
> ¢Escuchabas las conversaciones de los otros jugadores con el fin de conocer sus es-

trategias?
RECURSOS
e Autoconocimiento y confianza en si mismo

> ¢Te has dejado llevar por las opiniones de los demas?

> ¢Crees que alguno de tus compafieros no se ha preocupado por escuchar tus opinio-

nes?

© Movilizar recursos

> ¢Elegir las losetas cada turno te ha resultado complicado?

> ¢Qué habilidades personales has utilizado durante el juego?

® Involucrar a otros

> ¢Te ha sido dificil conversar con tus compafieros? ¢Si es asi, por qué motivo?

> ¢Has podido convencer a tus compafieros para que mostraran mds interés por la cons-

truccién de vuestra ciudad?




PASAR A LA ACCION.

® Planificacion y gestion

> ¢Has intentado que a tus compaiieros les llegasen buenas losetas o lo has evitado por
si las usaban con otros jugadores?

e Trabajar con otras personas
> Durante las conversaciones con tus compafieros écrees que has sido lo suficientemente

persuasivo?

> ¢Llevabas la estrategia preestablecida y se la comunicabas a tus compafieros o escucha-
bas sus propuestas y debatiais el plan entre vosotros?

> ¢Escuchabas las conversaciones de los otros jugadores con el fin de conocer sus es-

trategias?

® Aprender de la experiencia
> ¢Crees que los resultados de la partida han sido en parte por ti, por tu compafiero o por

una combinacién de ambos?
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TERRAFORMING MARS

Debes hacer de Marte un planeta habitable y convertirte en la empresa con mas presencia
del planeta rojo, pero para ello deberas gestionar muy bien los recursos del planeta y vigilar a las otras empresas.

NUMERO DE JUGADORES
ﬂ De 1 a 5. Recomendado 4 HABILIDADES COGNITIVAS
7 > =
i TIEMPO @ || = ABRC &j A =
) & ] | R el
120 minutos soxl
TIPO DE JUEGO HABILIDADES SOCIALES
Cohete
BAJO MEDIO ALTO
CATEGORIA
Eurogame
consulta la ficha Relaciénate y Emocidnate
MECANICAS
Colocacion de losetas - HABILIDADES EMOCIONALES
Set Collection - Gestién de mano -
Gestidn de recursos consulta la ficha Relaciénate y Emocionate
COMPETENCIA IDEAS Y OPORTUNIDADES RECURSOS PASAR A LA ACCION
EMPRENDEDORA
o ifi i b imi i 11.7 lai
ENTRECOMP 1. Identificar oportunidades 6. Autoconocimiento y confianza omar la iniciativa
2. Creatividad 7. Motivacion y Perseverancia 12. Planificacién y gestion
3. Vision 8. Movilizar recursos 13. Manejar incertidumbre y riesgo
4. Valorar ideas 9. Educ. Financiera y Econémica 14. Trabajar con otras personas
5. Pensamiento ético y sostenible 10. Involucrar a otros 15. Aprender de la experiencia

Relacionadas principlamente con:

Habilidades Cognitivas Habilidades Sociales Habilidades Emocionales




PREPARACION

—

® Coloca el tablero al centro de la mesa junto
con las 9 losetas de océano apiladas sobre él.

Coloca el resto de las losetas a un lado.

@ Coloca los marcadores de oxigeno y tempe-

ratura en sus valores iniciales.

® Coloca el marcador de generacion en la ca-

silla 1 del marcador de VT.

® Forma las reservas de recursos.

® Elige si jugaras al modo bdésico o avanzado
y seleccionada las cartas de proyectos corres-
pondientes para ese modo. A continuacién

baraja el mazo creado.

® Cada jugador recibe las piezas de su colory

coloca su marcador de puntuacién en 20 VT.

RECUERDA
—

® Ganas 3M al colocar losetas adyacentes a

océanos.

e Al final de la partida muchas de tus cartas

jugadas te proporcionaran puntos.

ELJUEGO

El juego dura una serie de rondas llamadas “Generaciones”. Cada generacion consta de
4 fases:

Fase 1: Orden de turno.

Pasa el marcador de jugador inicial al jugador de tu derecha.

Fase 2: Investigacion.
Cada jugador roba 4 cartas y decide cual quedarse a un coste de 3M por carta. Las cartas

no deseadas, se descartan.

Fase 3: Acciones.
Cada jugador puede hacer entre 1y 2 acciones. Puedes decidir pasar, pero no volveras
a realizar acciones durante esta generacion. Pueden repetirse las acciones. Las acciones

disponibles son:

a) Jugar una carta de la mano

b) Usar un proyecto estdndar

¢) Reclamar un hito

d) Financiar una recompensa

e) Usar la accion de una carta azul
f) Convertir plantas en vegetacion

g) Convertir calor en temperatura

Fase 4: Produccion.
Todos los jugadores producen sus recursos correspondientes en funcidn a la posicion de

los marcadores de sus tableros individuales.

El juego finaliza cuando los valores de temperatura, oxigeno y océanos alcanza el maximo

permitido. El jugador con mds VT serd el ganador.




® Recoger las recompensas asociadas a la

zona donde coloques tus losetas.

® Es importante que las ciudades estén adya-

centes a bosques.

o No hay limite de cartas en mano.

® Para poder jugar cartas deben de poder

cumplirse todos sus requisitos.

e Hay varias modalidades de juego. Prueba a

jugar con ellas para ver cual te gusta mas.

)

TEMAS Y PROPUESTAS DE DEBATE

—

IDEAS Y OPORTUNIDADES

o Identificar Oportuniades

> ¢Has sido capaz de modificar tus planes al observar los cambios que se producian en el

tablero para obtener mas beneficios de los que ya tenias planeados?

> ¢Te ha sido facil adaptarte a esos cambios?

® Pensamiento ético responsable

> ¢Te ha servido el juego para tomar conciencia de laimportancia de lo recursos naturales
y la necesidad de un equilibrio?

> ¢Has llegado a alguna conclusién sobre un sistema sostenible?

RECUR

e Autoconocimiento y confianza en si mismo

> ¢Crees que has podido ralentizar el ritmo de juego debido a tu forma de jugar?

> ¢Te ha resultado dificil la comprensién de todo el conjunto de reglas?

® Movilizar recursos

> ¢Has elegido las cartas con un criterio definido y teniendo en cuenta el tipo de recursos
que podias desarrollar?

® Educacion financiera y econdmica

> ¢Has sabido equilibrar adecuadamente tus recursos o por el contrario no has podido

ejecutar algunas de las acciones por falta de mega créditos?

> ¢Has planificado bien el efecto de cartas combinadas para potenciar su beneficio?




PASAR A LA ACCION

e Aprender de la experiencia

> Tras finalizar la partida, ¢has podido darte cuenta de como mejorar tus estrategias de
cara a futuras partidas?

> ¢La forma de planificar de otros participantes te ha servido de guia para aprender?

> ¢Te ha servido el juego para adquirir conocimientos respecto al equilibrio?

® Planificacion y gestion

> ¢Has comprado cartas que en principio no veias Utiles con la prevision de un futuro

plan?

> ¢Te has visto en algin momento de la partida sin los recursos necesarios para ejecutar

tus planes?

> ¢A qué crees que se ha debido?

e Manejar la incertidumbre y el riesgo

> En este juego hay que tomar muchas decisiones en poco tiempo

> ¢Te has sentido abrumado por la cantidad de componentes y recursos que tienes que

tener en cuenta antes de decidir tus acciones?










HABILIDADES TRABAJADAS

DURANTE FL JUEGD ——= FAST WORD3

)

I; %:’; CREATIVIDAD - MOVILIZAR RECURSOS

CREATIVIDAD

¢En qué medida los participantes han tenido respuestas novedosas y creativas?

(] [ [ [
¢En qué medida crees que los participantes han manejado la incertidumbre a lo largo de la partida?

(l |l |l |l
¢Has observado mayor fluencia y rapidez conforme avanzaba la partida?

(l |l |l |l
INVOLUCRAR A OTROS

¢Ha habido algun desequilibrio entre los participantes que haya impedido participar activamente a alguno de ellos?
(] [ [ [
¢Has apreciado diferencias significativas entre los participantes?

(] [ [ [

R

¢En qué medida crees que los participantes han evolucionado su juego a lo largo de la partida?
s/ APRENDIZAJES




AR
QDQ\/ ACTITUD DURANTE EL JUEGD

Juego limpio.

Comprension de las reglas y respeto de las mi:

Respeto de los turnos de los compaiieros.

Compaiierismo.

Distincion de las fronteras que existen dentro del juego.

Aprecio de las buenas jugadas de otros jugadores.

Uso de técnicas de didlogo y consenso.

Defensa de sus propias opiniones.

Valoracion critica de las opiniones de los demas.

Participacion con entusiasmo.

Barra de progreso Valorade 1a4 ‘/\ P IDEAS  Aspectos donde fijar tu atencion para responder a las

preguntas que se plantean

&




HABILIDADES TRABAJADAS
DURANTE FL JUEGD ——= ABLUXXEN

HABILIDADES ENTRECOMP

VALORAR IDEAS - MANEJAR INCERTIDUMBRE - INVOLUCRAR A OTROS - TRABAJAR CON OTRAS PERSONAS

VALORAR IDEAS

¢En qué medida los participantes han valorado las cartas jugadas de los demas participantes?

MANEJAR LA INCERTIDUMBRE

¢En qué medida han persistido los jugadores menos aventajados para alcanzar la victoria?

INVOLUCRAR A OTROS

¢Algun participante intentaba perjudicar a otro participante reiteradamente sin que fuera la mejor jugada o sin que fuera el jugador mejor aventajado

TRABAJAR CON OTRAS PERSONAS

¢Ha habido algun jugador que se demoraba mucho en la toma de decisiones? ¢ Cual ha sido la actitud del resto de participantes?
(] [ [ [

R

¢En qué medida crees que los participantes han evolucionado su juego a lo largo de la partida?
\/ APRENDIZAJES
4 55 ] I I




AR
QDQ\/ ACTITUD DURANTE EL JUEGD

Juego limpio.

Comprension de las reglas y respeto de las mi:

Respeto de los turnos de los compaiieros.

Compaiierismo.

Distincion de las fronteras que existen dentro del juego.

Aprecio de las buenas jugadas de otros jugadores.

Uso de técnicas de didlogo y consenso.

Defensa de sus propias opiniones.

Valoracion critica de las opiniones de los demas.

Participacion con entusiasmo.

Barra de progreso Valorade 1a4 ‘/\ P IDEAS  Aspectos donde fijar tu atencion para responder a las

preguntas que se plantean

&




G s R~ DRAGDNES Y BALLINAS

HABILIDADES ENTRECOMP

MOVILIZAR RECURSOS - MOTIVACION Y PERSEVERANCIA - AUTOCONOCIMIENTO Y CONFIANZA -
PENSAMIENTO ETICO SOSTENIBLE

ol

MOVILIZAR RECURSOS
¢En qué medida han sabido gestionar y resolver los conflictos, por ejemplo al indicar a la vez el tesoro mas abundante?

MOTIVACION Y PERSEVERANCIA
¢En qué medida han persistido los jugadores con mayor dificultad en encontrar los tesoros?

AUTOCONOCIMIENTO Y CONFIANZA

¢Se han dado cuenta los participantes que tras varias partidas, son capaces de discriminar mejor y desenvolverse con mayor desenvoltura?

[ [ [ |
¢En qué medida has podido apreciar que iban adquiriendo los participantes mayor fluidez y rapidez de respuesta?
[ [ [ |

PENSAMIENTO ETICO Y SOSTENIBLE

¢Has observado si los jugadores mds aventajados ofrecian alguna oportunidad a los demas participantes para que también cogieran tesoros?
(l |l |l |l |

El jugador que debia entregar tesoros al dragdn, ¢ha realizado la accién con honradez? ¢Los demds participantes supervisaban la entrega o con-

fiaban en su integridad como jugador?




" ¢En qué medida crees que los participantes han evolucionado su juego a lo largo de la partida?
\/ APRENDIZA.JES
[ = [ =
S T ,
q"Q\/ ACTITUD DURANTE EL JUEEO
Juego limpio. = ] ] ]
Comprensién de las reglas y respeto de las mismas. [ [ ] ]
Respeto de los turnos de los compafieros. [l ] [ [ ]
Compafierismo. = ] ] ]
Distincién de las fronteras que existen dentro del juego. [ [ ] ]
Aprecio de las buenas jugadas de otros jugadores. [l ] [ [ ]
Uso de técnicas de didlogo y consenso. = ] [ ]
Defensa de sus propias opiniones. [ [ [ [
Valoracion critica de las opiniones de los demds. [l ] [ [ ]
Participacién con entusiasmo. = ] [ ]
Barra de progreso Valorade 1a4 o ‘\/""{‘ P IDEAS  Aspectos donde fijar tu atencion para responder a las
= m m l N preguntas que se plantean




, HABILIDADES TRABAJADAS = KARUBA

Sob

2% MOVILIZAR RECURSOS - PLANIFICACION Y GESTION - APRENDER DE LA EXPERIENCIA -
MOTIVACION Y PERSEVERANCIA

M HABILIDADES ENTRECOMP

MOVILIZAR RECURSOS
¢En qué medida han sabido gestionar sus cartas y conseguir el mayor nimero de puntos de victoria posibles?

PLANIFICACION Y GESTION
¢En qué medida los jugadores han sabido generar nuevas estrategias que les hicieran mejorar partida a partida?

APRENDER DE LA EXPERIENCIA

¢Se han dado cuenta los participantes de los fallos cometidos durante la partida y han intentado mejorarlos?

[ [ [ | ]
¢Has percibido si los jugadores realizan mas rapido las elecciones de sus cartas y la colocacién de éstas a medida que juegan varias veces al juego?
[ [ [ | ]

MOTIVACION Y PERSEVERANCIA

¢En qué medida los participantes se han visto motivados a medida que formaban su matriz de cartas?

(] [ [ [

¢Has percibido si los jugadores observaban las matrices de los demds? Los jugadores observados écomo han reaccionado?




" ¢En qué medida crees que los participantes han evolucionado su juego a lo largo de la partida?
\/ APRENDIZA.JES
[ = [ =
S T ,
q"Q\/ ACTITUD DURANTE EL JUEEO
Juego limpio. = ] ] ]
Comprensién de las reglas y respeto de las mismas. [ [ ] ]
Respeto de los turnos de los compafieros. [l ] [ [ ]
Compafierismo. = ] ] ]
Distincién de las fronteras que existen dentro del juego. [ [ ] ]
Aprecio de las buenas jugadas de otros jugadores. [l ] [ [ ]
Uso de técnicas de didlogo y consenso. = ] [ ]
Defensa de sus propias opiniones. [ [ [ [
Valoracion critica de las opiniones de los demds. [l ] [ [ ]
Participacién con entusiasmo. = ] [ ]
Barra de progreso Valorade 1a4 o ‘\/""{‘ P IDEAS  Aspectos donde fijar tu atencion para responder a las
= m m l N preguntas que se plantean




D FEAR

] —= FAST FO

HABILIDADES ENTRECOMP

TOMAR LA INICIATIVA - TRABAJAR CON OTRAS PERSONAS - MANEJAR LA INCERTIDUMBRE Y RIESGO

TOMAR LA INICIATIVA

¢En qué medida han demostrado los participantes habilidades de liderazgo?

TRABAJAR CON OTRAS PERSONAS
¢En qué medida han sabido organizarse y adquirir un papel activo y equitativo dentro del grupo?

MANEJAR LA INCERTIDUMBRE Y RIESGO
Ante la presion del tiempo y las dificultades en la comunicacidn, éhan sido capaces los participantes de gestionar el tiempo y mantener

la calma entre ellos?

¢Ha habido mayor liderazgo por parte de alguno de los participantes? ¢Alguno de los participantes no ha tomado suficiente iniciativa y

se ha dejado llevar por las decisiones de los demas?

¢El trabajo en equipo ha sido eficaz y se han conseguido suministrar todas las demandas?




D
o

i ¢En qué medida crees que los participantes han evolucionado su juego a lo largo de la partida?
\/ APRENDIZAJJES
[ = [ =

o“(\ . . iy .
q"Q\/ ACTITUD DURANTE EL JUEGD

Juego limpio.

Comprension de las reglas y respeto de las mismas.

Respeto de los turnos de los compaiieros.

Compaiierismo.

Distincion de las fronteras que existen dentro del juego.

Aprecio de las buenas jugadas de otros jugadores.

Uso de técnicas de didlogo y consenso.

Defensa de sus propias opiniones.

Valoracion critica de las opiniones de los demas.

Participacion con entusiasmo.

Barra de progreso Valorade 1a4 ‘/\ P IDEAS  Aspectos donde fijar tu atencion para responder a las

[ = = w preguntas que se plantean




HABILIDADES TRABAJADAS

DURANTE FL JUEGD ——= JUNK ART

Sob

2%  CREATIVIDAD - PENSAMIENTO ETICO SOSTENIBLE - MANEJAR LA INCERTIDUMBRE Y RIESGO -
APRENDER DE LA EXPERIENCIA

M HABILIDADES ENTRECOMP

CREATIVIDAD

¢Ha sorprendido la forma de colocar las piezas de algunos de los jugadores?

(l |l |l |l
¢Antes o después del juego, los participantes han usado las piezas para construir o realizar formas conjuntamente?
(l |l |l |l

PENSAMIENTO ETICO SOSTENIBLE

¢Se ha establecido en el debate alguna propuesta interesante sobre el uso que se le puede dar a objetos de basura?

MANEJAR LA INCERTIDUMBRE Y RIESGO
¢En qué medida los jugadores han mostrado templanza cuando han visto que su figura se caia reiteradamente?

APRENDER DE LA EXPERIENCIA

A medida que van realizando el tour ése percibe mayor destreza y precision en la colocacion de las piezas?




D
o

i ¢En qué medida crees que los participantes han evolucionado su juego a lo largo de la partida?
\/ APRENDIZAJJES
[ = [ =

o“(\ . . iy .
q"Q\/ ACTITUD DURANTE EL JUEGD

Juego limpio.

Comprension de las reglas y respeto de las mismas.

Respeto de los turnos de los compaiieros.

Compaiierismo.

Distincion de las fronteras que existen dentro del juego.

Aprecio de las buenas jugadas de otros jugadores.

Uso de técnicas de didlogo y consenso.

Defensa de sus propias opiniones.

Valoracion critica de las opiniones de los demas.

Participacion con entusiasmo.

Barra de progreso Valorade 1a4 ‘/\ P IDEAS  Aspectos donde fijar tu atencion para responder a las

[ = = w preguntas que se plantean




C ) DA i —= PURRRLOCK HOLMES

HABILIDADES ENTRECOMP

PLANIFICACION Y GESTION - IDENTIFICAR OPORTUNIDADES - MANEJAR LA INCERTIDUMBRE

PLANIFICACION Y GESTION
¢En qué medida los participantes han utilizado una estrategia concreta para descubrir el contenido de sus cartas?
(l |l |l |l

El orden de las fichas de pista es importante en el juego, écrees que los jugadores lo han tenido en cuenta en sus turnos para decidirse a

deducir su carta o para recabar mas informacion para deducir en futuros turnos y conseguir asi mas puntos?

IDENTIFICAR OPORTUNIDADES
¢éLos participantes han tenido en cuenta las cartas jugadas por sus contrincantes para ayudarse de esa informacion a la hora de deducir sus cartas?

MANEJAR LA INCERTIDUMBRE
¢En qué medida los jugadores han sabido gestionar su frustracion al no averiguar qué carta tenian asignada?

¢En qué medida crees que los participantes han evolucionado su juego a lo largo de la partida?

APRENDIZAJES




0
a

Juego i

Comprension de las reglas y respeto de las mi:

Respeto de los turnos de los compaiieros.

Compaiierismo.

Distincion de las fronteras que existen dentro del juego.

Aprecio de las buenas jugadas de otros jugadores.

Uso de técnicas de didlogo y consenso.

Defensa de sus propias opiniones.

Valoracion critica de las opiniones de los demas.

Participacion con entusiasmo.

\/
\

mpio.

ACTITUD DURANTE EL JUEGD

Barra de progreso Valorade 1a4

&

IDEAS  Aspectos donde fijar tu atencion para responder a las

preguntas que se plantean




40\ HABILIDADES TRABAJADAS

G Y DURANTE EL JUERD ——= QUEST STORIES

§C%.. HABILIDADE; ENTRECOMP

CREATIVIDAD - PENSAMIENTO ETICO - INVOLUCRAR A OTROS

CREATIVIDAD
¢En qué medida los participantes han utilizado elementos distintos al nombre del personaje de las cartas que tenian en la mano

como pueden ser el trasfondo, las imagenes, etc.?

(] [ [ [ |
¢Cudl ha sido el grado de complejidad de las historias expuestas durante la partida?
(] [ [ [

PENSAMIENTO ETICO
Cuando los jugadores actuaban como taberneros ¢han repartido objetivamente las monedas de cada ronda?

éCrees que los taberneros se han dejado guiar mds por una estrategia competitiva a la hora de repartir las monedas? ¢Esto ha generado

malestar o conflictos entre los jugadores?

(] [ [ [

INVOLUCRAR A OTROS

¢En qué medida los jugadores han sabido defenderse y convencer al tabernero de su historia cuando otros jugadores intentaban desmontarla?
(] [ [ [ |

A la hora de desmontar o criticar las historias de los demds, ése ha hecho de manera educada y respetuosa o crees que algunos
jugadores no han sabido llevar a cabo esta tarea de manera correcta?
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i ¢En qué medida crees que los participantes han evolucionado su juego a lo largo de la partida?
\/ APRENDIZAJJES
[ = [ =

o“(\ . . iy .
q"Q\/ ACTITUD DURANTE EL JUEGD

Juego limpio.

Comprension de las reglas y respeto de las mismas.

Respeto de los turnos de los compaiieros.

Compaiierismo.

Distincion de las fronteras que existen dentro del juego.

Aprecio de las buenas jugadas de otros jugadores.

Uso de técnicas de didlogo y consenso.

Defensa de sus propias opiniones.

Valoracion critica de las opiniones de los demas.

Participacion con entusiasmo.

Barra de progreso Valorade 1a4 ‘/\ P IDEAS  Aspectos donde fijar tu atencion para responder a las

[ = = w preguntas que se plantean




HABILIDADES TRABAJADAS

& ) DURANTEEL JUFED —— TIMEBOMB

HABILIDADES ENTRECOMP

wﬁ?’; AUTOCONOCIMIENTO Y CONFIANZA - INVOLUCRAR A OTROS - TOMAR LA INICIATIVA

AUTOCONOCIMIENTO Y CONFIANZA

¢En qué medida los participantes han adquirido confianza en sus habilidades dialécticas y de conviccion?

(l |l |l |l
INVOLUCRAR A OTROS

¢Han percibido los participantes la importancia de involucrar a otros para conseguir sus objetivos?

(l |l |l |l

TOMAR LA INICIATIVA
Es probable que algunos de los participantes hayan tenido un papel mas destacado durante la partida, éen qué medida

ha sido percibido por el resto? éEn las sucesivas partidas, los menos participativos han intentado ejercer también influencia en el grupo?

R

¢En qué medida crees que los participantes han evolucionado su juego a lo largo de la partida?
\/ APRENDIZAJES




AR
QDQ\/ ACTITUD DURANTE EL JUEGD

Juego limpio.

Comprension de las reglas y respeto de las mi:

Respeto de los turnos de los compaiieros.

Compaiierismo.

Distincion de las fronteras que existen dentro del juego.

Aprecio de las buenas jugadas de otros jugadores.

Uso de técnicas de didlogo y consenso.

Defensa de sus propias opiniones.

Valoracion critica de las opiniones de los demas.

Participacion con entusiasmo.

Barra de progreso Valorade 1a4 ‘/\ P IDEAS  Aspectos donde fijar tu atencion para responder a las

preguntas que se plantean

&




S\ HABILIDADES TRABAJADAS

. DURANTE FL JUEGD ——= [MHOTEP

HABILIDADES ENTRECOMP

IDENTIFICAR OPORTUNIDADES - VISION - EDUCACION FINANCIERA Y ECONOMICA - PLANIFICACION Y GESTION

IDENTIFICAR OPORTUNIDADES
¢En qué medida los participantes han estado atentos para ver las oportunidades que ofrecian las acciones de los otros jugadores?

[ [ [ |
VISION

¢Han sabido anticiparte a las acciones de los demas jugadores para intentar bloquear sus objetivo?

(l |l |l |l

EDUCACION FINANCIERA Y ECONOMICA
¢Han sabido los participantes distribuir y planificar las acciones de modo que obtuvieran mayor beneficio?

PLANIFICACION Y GESTION
¢En qué medida los jugadores han establecido un plan de accién y una planificacion?

Imhotep es un juego en el que los jugadores pueden aprender a planificar y tomar decisiones para mejorar el rendimiento, pero éste

siempre viene condicionado por las acciones de los demds jugadores y las cartas de mercado que se consiguen, ¢has visto una evolucion

conforme se ha jugado varias veces?




D
o

i ¢En qué medida crees que los participantes han evolucionado su juego a lo largo de la partida?
\/ APRENDIZAJJES
[ = [ =

o“(\ . . iy .
q"Q\/ ACTITUD DURANTE EL JUEGD

Juego limpio.

Comprension de las reglas y respeto de las mismas.

Respeto de los turnos de los compaiieros.

Compaiierismo.

Distincion de las fronteras que existen dentro del juego.

Aprecio de las buenas jugadas de otros jugadores.

Uso de técnicas de didlogo y consenso.

Defensa de sus propias opiniones.

Valoracion critica de las opiniones de los demas.

Participacion con entusiasmo.

Barra de progreso Valorade 1a4 ‘/\ P IDEAS  Aspectos donde fijar tu atencion para responder a las

[ = = w preguntas que se plantean




] —= CARCAGSONNE

HABILIDADES ENTRECOMP

INVOLUCRAR A OTROS - PLANIFICACION Y GESTION - APRENDER DE LA EXPERIENCIA

INVOLUCRAR A OTROS
¢En qué medida los jugadores se han dejado convencer por la opinién de sus compafieros a la hora de colocar las losetas?
[ [ [ |

PLANIFICACION Y GESTION
¢En qué medida los participantes han jugado con una planificacién y estrategia razonada?

APRENDER DE LA EXPERIENCIA

¢La observacion de las jugadas de los demas participantes servia a los demas como aprendizaje y mejor gestion de las losetas y colocacion de meeples?
(] [ [ | ] |
éHan tenido presente los participantes desde el inicio del juego las puntuaciones que obtendrian al finalizar la partida?

(l |l |l

¢Han establecido alianzas algunos de los participantes? Si es asi, ¢cdmo han actuado los demds jugadores?

¢En qué medida crees que los participantes han evolucionado su juego a lo largo de la partida?

APRENDIZAJES
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Juego i

Comprension de las reglas y respeto de las mi:

Respeto de los turnos de los compaiieros.

Compaiierismo.

Distincion de las fronteras que existen dentro del juego.

Aprecio de las buenas jugadas de otros jugadores.

Uso de técnicas de didlogo y consenso.

Defensa de sus propias opiniones.

Valoracion critica de las opiniones de los demas.

Participacion con entusiasmo.

\/
\

mpio.

ACTITUD DURANTE EL JUEGD

Barra de progreso Valorade 1a4

&

IDEAS  Aspectos donde fijar tu atencion para responder a las

preguntas que se plantean




DURANTE EL Jusg ——=> IMAGINE

) n

% CREATIVIDAD - MOTIVACION Y PERSEVERANCIA

 HABILIDADES ENTRECOMP

CREATIVIDAD
¢A lo largo del juego los jugadores se han mostrado creativos tanto en la configuracion de figuras y produccién de ideas como en sus respuestas?
[ [ [ | ]

MOTIVACION Y PERSEVERANCIA

Ante la dificultad en adivinar algunos de los conceptos, ¢han tenido los participantes una actitud de bisqueda de alternativas y perseverancia?

(l |l |l |l |
¢Crees que ha habido empatia e intuicion por parte de los participantes?
[ [ [ |

En el caso de que algunos de los participantes ya se conocieran, ¢ha resultado para ellos mas facil desenvolverse en el juego?

¢A qué crees que es debido?

¢En qué medida crees que los participantes han evolucionado su juego a lo largo de la partida?
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Juego i

Comprension de las reglas y respeto de las mi:

Respeto de los turnos de los compaiieros.

Compaiierismo.

Distincion de las fronteras que existen dentro del juego.

Aprecio de las buenas jugadas de otros jugadores.

Uso de técnicas de didlogo y consenso.

Defensa de sus propias opiniones.

Valoracion critica de las opiniones de los demas.

Participacion con entusiasmo.

\/
\

mpio.

ACTITUD DURANTE EL JUEGD

Barra de progreso Valorade 1a4

&

IDEAS  Aspectos donde fijar tu atencion para responder a las

preguntas que se plantean




HABILIDADES TRABAJADAS

" DURANTE EL JUEED ——= CATAN

§0%.. HABILIDADE; ENTRECOMP

O3

2% IDENTIFICAR OPORTUNIDADES - INVOLUCRAR A OTROS - PENSAMIENTO ETICO SOSTENIBLE

IDENTIFICAR OPORTUNIDADES
¢éLos participantes han sabido readaptar su objetivos conforme evolucionaba el juego?

(] [ [ [
¢En qué medida han estado alerta de los objetivos marcados por los otros participantes?

(] [ [ [
INVOLUCRAR A OTROS

¢Se han dejado los participantes influenciar por los demas jugadores en la toma de decisiones?

(l |l |l |l

SENTIDO ETICO SOSTENIBLE
¢En qué medida consideras que se ha competido limpiamente?

¢Ha habido algun conflicto entre participantes al robar continuamente a un jugador concreto? En ese caso, éalguno de los participantes

ha facilitado la buena avenencia?

Al poner el ladrén en la propiedad de un jugador éhas podido apreciar diferentes actitudes y forma de enfrentarse a la frustracion?

¢éhas intervenido ante esos conflictos?

¢Alguno de los participantes ha liderado el juego influenciando en la toma de decisiones de los demas participantes? ¢Han sido conscientes

de ello a lo largo de la partida? Si es asi, ¢como han reaccionado?
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i ¢En qué medida crees que los participantes han evolucionado su juego a lo largo de la partida?
\/ APRENDIZAJJES
[ = [ =

o“(\ . . iy .
q"Q\/ ACTITUD DURANTE EL JUEGD

Juego limpio.

Comprension de las reglas y respeto de las mismas.

Respeto de los turnos de los compaiieros.

Compaiierismo.

Distincion de las fronteras que existen dentro del juego.

Aprecio de las buenas jugadas de otros jugadores.

Uso de técnicas de didlogo y consenso.

Defensa de sus propias opiniones.

Valoracion critica de las opiniones de los demas.

Participacion con entusiasmo.

Barra de progreso Valorade 1a4 ‘/\ P IDEAS  Aspectos donde fijar tu atencion para responder a las

[ = = w preguntas que se plantean




40\ HABILIDADES TRABAJADAS

G Y DURANTE EL JUERD ——= 050PARK

HABILIDADES ENTRECOMP

“27  MOTIVACION Y PERSEVERANCIA - MOVILIZAR RECURSOS - PLANIFICACION Y GESTION

MOTIVACION Y PERSEVERANCIA

¢En qué medida los jugadores han sabido reorganizar su modo de juego al verse agotados los tipos de loseta que necesitaban para su estrategia?

MOVILIZAR RECURSOS
¢En qué medida los jugadores han conseguido optimizar y rentabilizar sus losetas?

PLANIFICACION Y GESTION

¢éLos jugadores han mostrado poseer una estrategia clara a lo largo del juego?

(] [ [ [
éCrees que los jugadores han tenido en cuenta los parques de los demas jugadores con la idea de interferir en sus estrategias?
(] [ [ [

Si habéis jugado con la versidn avanzada del juego que incluye los objetivos especiales écrees que los jugadores han estado atentos

a éstos o por el contrario han pasado desapercibidos?

¢Has percibido una mala gestion de losetas? Como por ejemplo tener una gran cantidad de losetas que no podian ser colocadas

en el parque o un parque sin apenas puntos de victoria, etc.




" ¢En qué medida crees que los participantes han evolucionado su juego a lo largo de la partida?
\/ APRENDIZA.JES
[ = [ =
S T ,
q"Q\/ ACTITUD DURANTE EL JUEEO
Juego limpio. = ] ] ]
Comprensién de las reglas y respeto de las mismas. [ [ ] ]
Respeto de los turnos de los compafieros. [l ] [ [ ]
Compafierismo. = ] ] ]
Distincién de las fronteras que existen dentro del juego. [ [ ] ]
Aprecio de las buenas jugadas de otros jugadores. [l ] [ [ ]
Uso de técnicas de didlogo y consenso. = ] [ ]
Defensa de sus propias opiniones. [ [ [ [
Valoracion critica de las opiniones de los demds. [l ] [ [ ]
Participacién con entusiasmo. = ] [ ]
Barra de progreso Valorade 1a4 o ‘\/""{‘ P IDEAS  Aspectos donde fijar tu atencion para responder a las
= m m l N preguntas que se plantean




] —= REQCATE

HABILIDADES ENTRECOMP

TRABAJAR CON OTRAS PERSONAS - TOMAR LA INICIATIVA - PLANIFICACION Y GESTION

TRABAJAR CON OTRAS PERSONAS
¢En qué medida se ha mantenido una correcta interaccion entre los participantes?

(] [ [ [
¢Se han establecido unas pautas grupales para el correcto desarrollo del juego?

(] [ [ [
TOMAR LA INICIATIVA

¢En qué medida crees que ha habido una participacién equitativa dentro del grupo de jugadores?

(l |l |l |l
¢Ha existido una figura de lider que dirigia el juego, la estrategia y los turnos de los demas?

(l |l |l |l

PLANIFICACION Y GESTION
éCrees que los jugadores han sabido optimizar sus puntos de accién y las habilidades especiales de sus personajes?

(] [ [ [
¢En qué medida los jugadores han expuesto claramente el tener un objetivo principal y buscar su consecucion?
(] [ [ [

¢Ha existido algun conflicto con la aparicion de la figura de un lider? éHan conseguido resolverlo?




D
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i ¢En qué medida crees que los participantes han evolucionado su juego a lo largo de la partida?
\/ APRENDIZAJJES
[ = [ =

o“(\ . . iy .
q"Q\/ ACTITUD DURANTE EL JUEGD

Juego limpio.

Comprension de las reglas y respeto de las mismas.

Respeto de los turnos de los compaiieros.

Compaiierismo.

Distincion de las fronteras que existen dentro del juego.

Aprecio de las buenas jugadas de otros jugadores.

Uso de técnicas de didlogo y consenso.

Defensa de sus propias opiniones.

Valoracion critica de las opiniones de los demas.

Participacion con entusiasmo.

Barra de progreso Valorade 1a4 ‘/\ P IDEAS  Aspectos donde fijar tu atencion para responder a las

[ = = w preguntas que se plantean




BT HABILIDADES TRABAJADAS LA NOCHE QUE
. DURANTE EL JUERD = CAY( POMPEYA

HABILIDADES ENTRECOMP

IDENTIFICAR OPORTUNIDADES - INVOLUCRAR A OTROS - PLANIFICACION Y GESTION

IDENTIFICAR OPORTUNIDADES

¢En qué medida crees que los jugadores han sabido aprovechar los cambios en el tablero para utilizarlos en su favor?

(l |l |l |l
INVOLUCRAR A OTROS

¢Has observado que los participantes hayan creado alianzas durante el juego para no interferir en las estrategias de los demas?
[ [ [ |

PLANIFICACION Y GESTION

éCrees que los jugadores han logrado optimizar sus puntos de movimiento y las losetas de lava para conseguir la victoria?

(] [ [ [
¢Crees que los participantes han usado mas las losetas de lava para atacar a otros jugadores o para construirse una via de escape adecuada?
(] [ [ [

En el juego hay un nivel alto de interaccidn entre los jugadores écrees que esto ha provocado rencillas entre ellos o que por el contrario

se lo han tomado como una manera mas de divertirse?
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i ¢En qué medida crees que los participantes han evolucionado su juego a lo largo de la partida?
\/ APRENDIZAJJES
[ = [ =

o“(\ . . iy .
q"Q\/ ACTITUD DURANTE EL JUEGD

Juego limpio.

Comprension de las reglas y respeto de las mismas.

Respeto de los turnos de los compaiieros.

Compaiierismo.

Distincion de las fronteras que existen dentro del juego.

Aprecio de las buenas jugadas de otros jugadores.

Uso de técnicas de didlogo y consenso.

Defensa de sus propias opiniones.

Valoracion critica de las opiniones de los demas.

Participacion con entusiasmo.

Barra de progreso Valorade 1a4 ‘/\ P IDEAS  Aspectos donde fijar tu atencion para responder a las

[ = = w preguntas que se plantean




LA5 MONTARAS
DE LA LOCURA

HABILIDADES TRABAJADAS

DURANTE EL JUEGD

HABILIDADES ENTRECOMP

%’  AUTOCONOCIMIENTO - MANEJAR LA INCERTIDUMBRE - TRABAJAR CON OTRAS PERSONAS

AUTOCONOCIMIENTO
¢Crees los jugadores se han visto cohibidos a la hora de realizar sus locuras?

(] [ [ [
¢éLos jugadores han sabido adaptarse al ritmo frenético de cada turno?
(] [ [ [

MANEJAR LA INCERTIDUMBRE
¢En qué medida los jugadores han intentado generar estrategias para poder compaginar su locura con una correcta ejecucion del turno?

TRABAJAR CON OTRAS PERSONAS

¢En qué medida los jugadores han sabido comunicarse entre ellos de manera idénea?

(] [ [ [
éLos jugadores se han culpado los unos a los otros si ese turno no se conseguian los objetivos?

(] [ [ [
¢Han sido capaz de superar esas diferencias o de cambiar su modo de actuar?

(] [ [ [
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i ¢En qué medida crees que los participantes han evolucionado su juego a lo largo de la partida?
\/ APRENDIZAJJES
[ = [ =

o“(\ . . iy .
q"Q\/ ACTITUD DURANTE EL JUEGD

Juego limpio.

Comprension de las reglas y respeto de las mismas.

Respeto de los turnos de los compaiieros.

Compaiierismo.

Distincion de las fronteras que existen dentro del juego.

Aprecio de las buenas jugadas de otros jugadores.

Uso de técnicas de didlogo y consenso.

Defensa de sus propias opiniones.

Valoracion critica de las opiniones de los demas.

Participacion con entusiasmo.

Barra de progreso Valorade 1a4 ‘/\ P IDEAS  Aspectos donde fijar tu atencion para responder a las

[ = = w preguntas que se plantean




1 —= PANDEMIA

HABILIDADES ENTRECOMP

VISION - VALORAR IDEAS - MOVILIZAR RECURSOS - APRENDER DE LA EXPERIENCIA

VISION

¢En qué medida los jugadores han sido capaces de tener una vision de conjunto y anticipar las consecuencias?

¢Coémo equipo, han sido capaces de valorar las ideas expuestas y ver la oportunidad de cada una de ellas?

TOMAR LA INICIATIVA

¢Ha mostrado el equipo capacidad para tomar iniciativa y solucionar los problemas conjuntamente?

MOVILIZAR RECURSOS
¢Se han rentabilizado los recursos y habilidades que ofrece cada uno de los personajes para mejorar las oportunidades de juego?

La importancia de éste juego es saber consensuar y colaborar para resolver los problemas de forma rapida y eficaz, ¢ha habido
una participacion activa o por el contrario ha habido algtn participante que lideraba y tomaba las decisiones? En dicho caso,

¢ha servido a los demds para aprender de la experiencia?
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i ¢En qué medida crees que los participantes han evolucionado su juego a lo largo de la partida?
\/ APRENDIZAJJES
[ = [ =

o“(\ . . iy .
q"Q\/ ACTITUD DURANTE EL JUEGD

Juego limpio.

Comprension de las reglas y respeto de las mismas.

Respeto de los turnos de los compaiieros.

Compaiierismo.

Distincion de las fronteras que existen dentro del juego.

Aprecio de las buenas jugadas de otros jugadores.

Uso de técnicas de didlogo y consenso.

Defensa de sus propias opiniones.

Valoracion critica de las opiniones de los demas.

Participacion con entusiasmo.

Barra de progreso Valorade 1a4 ‘/\ P IDEAS  Aspectos donde fijar tu atencion para responder a las

[ = = w preguntas que se plantean




C ) DA i —= BETWEEN TWO CITIES

HABILIDADES ENTRECOMP

INVOLUCRAR A OTROS - PLANIFICACION Y GESTION - TRABAJAR CON OTRAS PERSONAS

INVOLUCRAR A OTROS

¢En qué medida los jugadores han interactuado entre si para generar estrategias

(] [ [ [

¢En qué medida los jugadores han intentado influir en las decisiones de sus compafieros para obtener un beneficio propio?
(] [ [ [

PLANIFICACION Y GESTION
éCrees que los jugadores han sido capaces de gestionar de manera correcta sus dos estrategias de construccién?

La meta del juego es lograr un equilibrio entre las dos ciudades que construimos pero écrees que los jugadores han sido capaces de llevar

a cabo esta tarea o por el contrario se han dejado influir por sus compafieros sin tener en cuenta ese aspecto?

TRABAJAR CON OTRAS PERSONAS
¢Crees que la interaccion de los jugadores con sus dos compafieros a la hora de construir sus ciudades, ha sido adecuada?

éCrees que algunos jugadores han interactuado mas con algunos compafieros que con otros?
(] [ [ [

¢éEsto ha llevado a que algunos jugadores expusiesen su disconformidad?




" ¢En qué medida crees que los participantes han evolucionado su juego a lo largo de la partida?
\/ APRENDIZA.JES
[ = [ =
S T ,
q"Q\/ ACTITUD DURANTE EL JUEEO
Juego limpio. = ] ] ]
Comprensién de las reglas y respeto de las mismas. [ [ ] ]
Respeto de los turnos de los compafieros. [l ] [ [ ]
Compafierismo. = ] ] ]
Distincién de las fronteras que existen dentro del juego. [ [ ] ]
Aprecio de las buenas jugadas de otros jugadores. [l ] [ [ ]
Uso de técnicas de didlogo y consenso. = ] [ ]
Defensa de sus propias opiniones. [ [ [ [
Valoracion critica de las opiniones de los demds. [l ] [ [ ]
Participacién con entusiasmo. = ] [ ]
Barra de progreso Valorade 1a4 o ‘\/""{‘ P IDEAS  Aspectos donde fijar tu atencion para responder a las
= m m l N preguntas que se plantean




G A = TEARAFORMING MARS

HABILIDADES ENTRECOMP

©27 VISION - EVALUAR IDEAS - PENSAMIENTO ETICO - EDUCACION FINANCIERA -

VISION
¢En qué medida crees que los participantes han sido capaces de usar su vision para tomar decisiones estratégicas?
(] [ [ [

EVALUAR IDEAS

¢Han sido capaces los jugadores de evaluar las estrategias de otros compafieros para mejorar su plan de accién?

PENSAMIENTO ETICO

¢En qué medida crees que los participantes han percibido la necesidad de mantener un ecosistema limpio y sostenible?
(l |l |l |l

El trasfondo de Terraforming Mars nos muestra una Tierra devastada y la necesidad de colonizar el planeta rojo para sobrevivir.

¢Esta temdtica ha generado debate durante el juego?

EDUCACION FINANCIERA
éCrees que los jugadores han realizado una gestion eficiente de sus recursos econdmicos de manera que han podido prosperar a lo largo del juego?
(l |l |l |l |

En Terraforming Mars hay una gran cantidad de recursos que se utilizan para generar beneficios al planeta o para prosperar como compafiia coloniza-|

dora écrees que los jugadores les han dado mas importancia a ciertos recursos? ¢ Cuales? ¢A qué crees que se ha debido?




TRABAJAR CON OTRAS PERSONAS
¢En qué medida los jugadores han entendido que el compartir los mismos objetivos en ciertos momentos de la partida les

supondra una ventaja en el futuro?

¢En qué medida crees que los participantes han evolucionado su juego a lo largo de la partida?

() APRENDIZAJES - - -

<\§ ACTITUD DURANTE EL JUERD

Juego limpio.

Comprension de las reglas y respeto de las mi:

Respeto de los turnos de los compafieros.

Compaiierismo.

Distincion de las fronteras que existen dentro del juego.

Aprecio de las buenas jugadas de otros jugadores.

Uso de técnicas de didlogo y consenso.

Defensa de sus propias opiniones.

Valoracion critica de las opiniones de los demas.

Participacion con entusiasmo.

Barra de progreso Valorade 1 a4 IDEAS Aspectos donde fijar tu atencion para responder a las preguntas que se plantean










CUESTIONARID DE SATISFACCION PARTICIPANTES

@ TAL VEZ 1@
OO

MAL REGULAR NORMAL BIEN MUY BIEN EXCELENTE

JUEGD

# HE JUGADO A

+ EL JUEGO ME HA PARECIDO

GRUPD: ACTITUD LODICA

4 EL GRUPO DE JUEGO HA SIDO
3 LA ANIMACION Y DIVERSION

DINAMIZADOR

# HA CONECTADO CON EL GRUPO
3 HA EXPLICADO EL JUEGO
4 HA SABIDO DINAMIZAR

FASE DE DEBATE

# EL DEBATE ME HA PARECIDO

0do 00 OJd

O

$ INDICANOS LA REFLEXION O ASPECTO APRENDIDO

$ ¢REPETIRIAS LA EXPERIENCIA? D



CUESTIONARIO DE SATISFACCIGN DINAMIZADORES

@ TAL VEZ @
DODEIEIED

MAL REGULAR NORMAL BIEN MUY BIEN EXCELENTE

JUEGD

4 HE JUGADO A

#+ ELJUEGO ME HA PARECIDO C)

GRUPD: ACTITUD LODICA

4 EL GRUPO DE PARTICIPANTES HA SIDO C)
# PIENSO QUE SE LO HAN PASADO D
## MI FUNCION DINAMIZADORA HA SIDO D

FASE DE DEBATE

+ EL DEBATE ME HA PARECIDO D

+ INDICANOS LA REFLEXION O ASPECTO APRENDIDO

# OPINO QUE LA GUJA ES DE UTILIDAD PARA ADQUIRIR COMPETENCIA EMPRENDEDORA C)

4 ¢RECOMENDARIAS ESTA GUIA? D
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