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La Union Europea establece 8 competencias clave a desarrollar en
la educacién escolar: comunicacion linglistica; comunicaciéon en
lenguas extranjeras; competencia matematica, cientifica vy
tecnolégica; competencia digital; aprende a aprender; competencia
social y civica; sentido de iniciativa y espiritu emprendedor; y
conciencia y expresiones culturales.

De ellas, las competencias de "aprender a aprender”, "competencia
digital® y "conciencia y expresiones culturales" son las mas
dificiles de trabajar y evaluar para los docentes. Los dos ultimos
estan directamente relacionados con las prioridades del programa
Erasmus+, la transformacion digital y la inclusion social. La
realidad actual de la educacién primaria en Europa es que nuestras
aulas son mas heterogéneas que nunca. Por un lado, el necesario
aumento de la inmigracién implica que hay una mezcla cultural;
por otro, el aumento del niumero de divorcios obliga a considerar
diferentes estructuras familiares; Por ultimo, esta aumentando de
manera preocupante el niumero de estudiantes con competencias
sociales limitadas o con trastornos por déficit de atencién. Todo
ello hace necesario desarrollar proyectos que busquen la inclusidn
y atiendan la diversidad que existe en nuestras aulas, logrando
motivar al estudiante hacia el aprendizaje, como el que

presentamos en kit de herramientas.
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El proyecto Meeple School ha desarrollado una metodologia de
aprendizaje basada en juegos, con la particularidad de que se
utilizan juegos de mesa modernos. Esta metodologia ha sido
probada con éxito en proyectos anteriores por uno de los socios. Sin
embargo, la metodologia no habia sido probada en nifios de 6 a 12
afios (educaciéon primaria), donde se ha confirmado que tiene mayor
potencial, ya que el juego forma parte de la inteligencia y los
esquemas del nifio. A diferencia de los juegos de mesa tradicionales,
los modernos implican un mayor componente estratégico y una
necesidad de colaboracién entre jugadores para conseguir el
objetivo. Debido a estos requisitos, es posible hacer una reflexién
post-juego en la que se analizan los comportamientos que se han
producido entre los jugadores, asi como la forma en que sus
decisiones han influido en el resultado del juego. A su vez, estos
juegos constituyen un escenario ideal para que unos alumnos
expliquen a otros, tanto el funcionamiento como las estrategias
seguidas, analizando la forma en que se estructura y comparte la
informacion experimentada, algo imprescindible para trabajar las
competencias clave.

En consecuencia, los juegos de mesa modernos, acompanados del
material de apoyo necesario, se consideran una herramienta util para
incorporar al proceso de ensefianza en la educacién primaria. Mas
alla del trabajo de las competencias clave, esta metodologia permite
formar grupos de estudiantes que habitualmente no tienen relacién,
que incluso han tenido algun desacuerdo a lo largo del curso

académico o que simplemente nunca han tenido un encuentro.
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Coordinador. Valladolid, ESPANA.

La Congregacion de las Hijas de Jesus fue fundada el 8 de
diciembre de 1871 en Salamanca. El 1 de septiembre de 2018 se
puso en marcha la Fundacién Educativa Jesuitas asumiendo la
propiedad de los 21 centros de la Congregacion, consolidando
asi nuestro Proyecto Educativo y el carisma de Madre Candida.

La misién de la Fundacién
. . Educativa Jesuitinas es el
desarrollo de la persona
desde una perspectiva

cristiana, con el objetivo

7 de formar personas
. auténomas, libres,

responsables, preparadas

. . y con un sistema de
@s valores acorde con el

SAGRADA FAMILIA mensaje del Evangelio.
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Socio. Valladolid, ESPANA.

ASPAYM Castilla y Leén se fundd hace 30 afios con el unico
objetivo de mejorar la calidad de vida de las personas con
discapacidad. En sus inicios, la organizacion se centré en la
atencion de personas con lesion medular. Sin embargo, durante
sus anos de actividad, ASPAYM Castilla y Ledn ha ido
evolucionando al ritmo de la sociedad, dando atencidon a todo
tipo de discapacidad fisica (lesién medular, ictus, ataxia, etc.).
Actualmente cuenta con méas de 2.000 socios en toda la
comunidad y mas de 300 trabajadores. ASPAYM Castilla y Ledn
trabaja con nuevos proyectos para posibilitar la inclusion social
y laboral de personas con discapacidad, acercarlas al mundo
real y permitirles realizar cualquier tipo de actividad sin
ninguna limitacién. ASPAYM Castilla y Ledn pretende ser una
organizacion lider en el tercer sector que, a través de la calidad
de sus programas y actividades, la investigacion y el uso de las
nuevas tecnologias, proporcione a las personas con
discapacidad, y a la sociedad en general, las herramientas

necesarias para alcanzar su misién .

aspaym

castillay ledbn ;
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Socio. lasi, RUMANIA.

La escuela primaria Lorelay es una escuela privada, fundada en
2009, en lasi, una ciudad situada en la parte este de Rumania.
Nuestra escuela se enfoca en encontrar diferentes métodos
activos de ensefianza, con el fin de ayudar a nuestros
estudiantes a alcanzar las metas del plan de estudios.

Nuestra misién es desarrollar en los nifios el pensamiento
critico, la alegria, la motivacion, el respeto, la creatividad, la
autonomia, la tolerancia y la aceptaciodn.

Los juegos son el mejor ejercicio cuando se trabaja con nifios.

@@&mﬂ

ginita & scoala primnara
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Socio. Kaditsa, GRECIA.

La sexta escuela primaria de Karditsa, fundada en 1938, es una
escuela publica y estd ubicada en Tesalia, en el centro de
Grecia. Los estudiantes han participado y han sido premiados
en proyectos eTwining y Erasmus desde 2012, que ayudan a la
ensefianza y el aprendizaje modernos, como la metodologia
CLIL, que se implementd en acciones y practicas experienciales
y se conecté de manera transversal con varias materias
escolares.

Nuestra escuela también esta abierta a la cooperacion con
otras escuelas, implementando programas interescolares
destinados a participar en proyectos europeos, lo cual es una
prioridad en nuestra politica escolar.

Creemos firmemente que los proyectos
les ayudaran a comprender la dinamica de

los grupos y la forma en que influyen en 6TH

el aula para que puedan incluir a todos, a PRIMARY
todos los estudiantes de su clase en una SCHOOL OF
leccién de mejor calidad, desarrollando un KARDITSA

ambiente de respeto y tolerancia hacia lo
social, desigualdad cultural y fisica
dentro de la comunidad escolar y por
tanto, facilitando politicas integradoras. 09
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JUSTIFICACION METODOLOGICA:
las ocho Competencias Clave

Las personas necesitan el conjunto adecuado de habilidades y
competencias para mantener los niveles de vida actuales, respaldar
altas tasas de empleo y fomentar la cohesion social a la luz de la
sociedad y el mundo del trabajo del mafiana. Apoyar a las personas
de toda Europa para que adquieran las habilidades y competencias
necesarias para la realizacién personal, la salud, la empleabilidad y
la inclusion social ayuda a fortalecer la resiliencia de Europa en una
época de cambios rapidos y profundos.

En 2006, el Parlamento Europeo y el Consejo de la Uniéon Europea
adoptaron una Recomendacién sobre competencias clave para el
aprendizaje permanente: “Competencias clave para el aprendizaje
permanente: un marco de referencia europeo”. Tras una consulta y
revision de este marco en 2017, se propuso y adoptd un marco
revisado en 2018. Desde su adopcidén, la Recomendaciéon fue un
documento de referencia clave para el desarrollo de la educacion, la
formacion y el aprendizaje orientados a las competencias.

El objetivo de la Recomendacion es mejorar el desarrollo de
competencias clave para todas las personas a lo largo de la vida y
promover las medidas necesarias para lograr este objetivo. Alienta a
los Estados miembros a preparar mejor a las personas para los
mercados laborales cambiantes y la ciudadania activa en sociedades
mas diversas, moviles, digitales y globales, y a desarrollar el

aprendizaje en todas las etapas de la vida.
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Los estudiantes necesitan desarrollar sus habilidades 'y
competencias a lo largo de sus vidas, desde la primera infancia
hasta la vida adulta, y a través del aprendizaje formal, no formal e
informal en todos los contextos, incluida la familia, la escuela, el
lugar de trabajo, el vecindario y otras comunidades.

Las competencias clave definidas en este Marco de Referencia
tienen como objetivo sentar las bases para lograr sociedades mas
igualitarias y mas democraticas. Responden a la necesidad de un
crecimiento inclusivo y sostenible, de cohesion social y de un mayor
desarrollo de la cultura democratica.

Las competencias se definen como una combinacién de
conocimientos, habilidades y actitudes, donde:

el conocimiento se compone de hechos y cifras, conceptos, ideas
y teorias que ya estan establecidas y apoyan la comprension de
un area o tema determinado;

* las habilidades se definen como la habilidad y capacidad para
[levar a cabo procesos y utilizar el conocimiento existente para
lograr resultados;

» Las actitudes describen la disposicién y la mentalidad para
actuar o reaccionar ante ideas, personas o situaciones.

Las competencias clave son aquellas que todos los individuos
necesitan para la realizacion y el desarrollo personal, la
empleabilidad, la inclusién social, un estilo de vida sostenible, una
vida exitosa en sociedades pacificas, una gestién de la vida
consciente de la salud y una ciudadania activa.

Todas las competencias clave se consideran igualmente
importantes; cada uno de ellos contribuye a una vida exitosa en
sociedad. Las competencias se pueden aplicar en muchos contextos

diferentes y en una variedad de combinaciones.
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Se superponen y entrelazan; Los aspectos esenciales para un
dominio apoyaran la competencia en otro. Habilidades como el
pensamiento critico, la resolucién de problemas, el trabajo en
equipo, las habilidades de comunicacién y negociacidon, las
habilidades analiticas, la creatividad y las habilidades interculturales
estan integradas en todas las competencias clave.
El Marco de Referencia establece ocho competencias clave:
1.Competencia de alfabetizacion
2.Competencia multilingiie
3.Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e
ingenieria,
.Competencia digital
.Competencia personal, social y de aprender a aprender,

.Competencia ciudadana,

N o o b

.competencia empresarial,

8.Competencia de conciencia y expresion cultural.

Esta Recomendacion deberia abarcar una amplia gama de entornos
de educacion, formacién y aprendizaje, tanto formales como no
formales e informales desde una perspectiva de aprendizaje
permanente. Deberia intentar establecer wuna comprensién
compartida de las competencias que pueda apoyar las transiciones y
la cooperacion entre estos diferentes entornos de aprendizaje.
Establece buenas practicas que podrian abordar las necesidades del
personal educativo, que incluye profesores, formadores, formadores
de docentes, lideres de institutos de educacién y formacion,
empleados a cargo de la formacién de colegas, investigadores y
profesores universitarios, trabajadores juveniles y educadores de
adultos, asi como empleadores. y partes interesadas del mercado
laboral. Esta Recomendacién también se dirige a las instituciones y
organizaciones, incluidos los interlocutores sociales y las
organizaciones de la sociedad civil, que orientan y apoyan a las
personas para mejorar sus competencias desde una edad tempranay
a lo largo de toda su vida. 12
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Las competencias clave se han convertido en una caracteristica de

la politica educativa en los estados miembros de la UE en diferentes
momentos y con diferentes énfasis desde |la adopcion del primer
marco de referencia en 2006. La variedad de enfoques adoptados en
los diferentes estados miembros refleja la historia de esos estados,
la filosofia de la educaciéon y las estructuras educativas ya
establecidas (KeyCoNet, 2014). Como resultado, no se sigue un
modelo Unico para integrar las competencias clave en los planes de
estudio nacionales. Algunos paises las han introducido como parte
de iniciativas nacionales de reforma curricular y han aprovechado
esas oportunidades para garantizar que las competencias clave
estén integradas en el curriculo. A menudo se introducen a través de
enfoques transversales en lugar de presentarse como materias

separadas.

Hay evidencia de una tendencia creciente hacia planes de estudios
basados en competencias clave o concepciones amplias similares
de ensefianza y aprendizaje que abarquen no sélo el conocimiento,
sino también las habilidades y actitudes necesarias en una amplia
gama de contextos de la vida real (Gordon, et al., 2009). ). Aunque
los planes de estudio generalmente contindan organizandose segun
materias o areas, el objetivo es aprender no solo dentro de estas
materias y areas sino también entre ellas y, a veces, mas allad de
ellas (Gordon, et al., 2009; Pepper, 2011; Schneider & Stern, 2010).

Las competencias clave pueden integrarse en la ensefianza y el
aprendizaje en todas las materias y en todos los niveles. Algunos
aspectos de las competencias clave seran mas relevantes para

determinadas materias y determinadas areas dentro de las mismas.
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Implementar competencias clave en las escuelas implica no sélo
especificarlas en el plan de estudios, sino también desarrollar
estructuras y entornos de aprendizaje apropiados en la escuela.
Como muchas de las competencias son transversales, lo mejor es
aplicar un enfoque de planificacién e implementacion que incluya a
toda la escuela. El apoyo de la direccion escolar es fundamental
para este trabajo.

Las competencias clave son importantes para todos los estudiantes.
La diferenciacion en la planificacion y ejecucién de la ensefianza y el
aprendizaje para todos los nifos en todas las clases apoya el
desarrollo de competencias clave al tener en cuenta las diferencias
individuales en el estilo de aprendizaje, el interés, la motivacién y la
aptitud, y reflejar estas diferencias en el aula. Cuando se requieren
estructuras de apoyo para estudiantes con necesidades educativas
especiales, es importante que apoyen el desarrollo y la evaluacién de

las competencias clave.

Las competencias no se desarrollaran ensefiando sobre ellas: los
alumnos deben experimentarlas. Hay evidencia de otras buenas
practicas que apoyan el desarrollo de competencias clave, como
proyectos transversales, realizados durante las semanas del
proyecto en las escuelas, asi como la participaciéon en viajes de
estudio y otros programas. Esto significa que, junto con la
ensefianza en el aula, el aprendizaje fuera del aula y las actividades
apropiadas fuera de la escuela pueden contribuir significativamente
al desarrollo de las competencias. Las competencias clave sdlo
pueden cobrar vida para los estudiantes en las escuelas y aulas, o en
otros entornos de aprendizaje ricos, como espacios al aire libre,

comunidades, lugares de trabajo o mundos virtuales.

[
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Centrarse en las competencias clave puede conducir a una

experiencia de aprendizaje mas amplia y mas comprometida para los
estudiantes. Si bien el desarrollo de competencias clave prepara a
los jovenes para un mundo laboral que cambia rapidamente en el
futuro, también les ayuda a pensar critica y creativamente, a trabajar
de forma independiente y como parte de un equipo, a ser
innovadores y a desarrollar habilidades de aprendizaje que sean
importante para ellos a lo largo de su trayectoria escolar y mas tarde
a lo largo del camino del aprendizaje permanente.

La competencia en las habilidades basicas fundamentales de
lenguaje, alfabetizacion, aritmética y tecnologia digital es una base
esencial para desarrollar la competencia de aprendizaje. Habilidades
como la creatividad, el pensamiento critico, la toma de iniciativa y la
resolucion de problemas desempefian un papel importante a la hora
de hacer frente a la complejidad y el cambio en la sociedad actual y
se fortalecen a través de las competencias del nuevo marco. Todas
las competencias clave hacen hincapié en: pensamiento critico,
creatividad, iniciativa, resolucion de problemas, evaluacién de

riesgos, toma de decisiones y gestion constructiva de los

sentimientos.
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Implementar el plan de estudios es una tarea desafiante para los
docentes y el personal educativo (Glatthorn, A. A., Boschee, F. A. y
Whitehead, B. M., 2006; Ornstein, A. y Hunkins, F., 1998). Los
recientes cambios en los planes de estudios en Europa plantean
nuevas dificultades. Los enfoques educativos basados en
competencias clave y resultados de aprendizaje, que hoy dan forma
a un numero creciente de planes de estudio en Europa, implican
cambios importantes en la forma en que se concibe la ensefianza. De
la misma manera, ensefiar eficazmente areas curriculares nuevas (o
relativamente nuevas), como la educacién empresarial o las TIC,
ubicadas en el curriculo como materias transversales o integradas
en otras materias, requiere enfoques de ensefianza particulares, asi
como cambios en la organizacion y la cultura escolares. . La
ensefianza de materias transversales requiere que los docentes
trabajen en estrecha colaboracion, superando los limites de las
materias tradicionales. En términos practicos, esto significa que los
profesores necesitan trabajar juntos para desarrollar el curriculo
escolar o partes del mismo, discutiendo estandares de evaluacién e
intercambiando informacién sobre el desarrollo del aprendizaje de
estudiantes especificos.

El enfoque de competencias requiere un cambio de paradigma del
aprendizaje centrado en el docente a un aprendizaje centrado en los
estudiantes, lo que requiere una revision de las metodologias y roles
tradicionales de los docentes.

16
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Para la adquisiciéon efectiva de competencias transversales, los
docentes deben disefiar actividades de aprendizaje integradas que
permitan a los alumnos progresar hacia los resultados de
aprendizaje de mas de una competencia al mismo tiempo. Por
ejemplo, se puede esperar que los profesores de matematicas
mejoren las habilidades de lectura de los estudiantes resaltando los
patrones linglisticos especificos que son criticos para la
comprensién de un texto de matemadticas (Shanahan y Shanahan,
2008). El desarrollo de tareas que incorporan varios objetivos o
resultados de aprendizaje que cruzan los limites tradicionales de las
materias exige una definicion clara de todas las areas curriculares
relevantes y la contribucion que cada una hace a las competencias

transversales.

Los docentes se convierten en facilitadores del aprendizaje:
organizan el trabajo en equipo, garantizan la inclusién y gestionan la
actividad en el aula. Es probable que dediquen mas tiempo a apoyar
a individuos y menos a ensefiar a toda la clase. El papel del docente
también esta evolucionando, ya que se le exige que desarrolle
nuevos métodos que respalden sus nuevos roles como
colaboradores, facilitadores del aprendizaje y aprendices
permanentes. Se espera que promuevan la adquisicién de
habilidades para apoyar el desarrollo de competencias clave, como
la toma de decisiones, el pensamiento profundo y la resolucién de
problemas entre sus estudiantes. Se espera que guien a sus
estudiantes e inculquen en ellos un sentido de responsabilidad
personal, autoestima e integridad. Ademas, se insta a los docentes a
hacer que las experiencias de aprendizaje sean mas relevantes y
significativas, fomentar la ciudadania activa y crear un entorno

propicio para el pensamiento reflexivo.

17
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Para ser eficaces, los profesores deben desarrollar buenas
habilidades interpersonales que les permitan interactuar
positivamente con los estudiantes y los padres. Las habilidades de
gestion, resolucion de problemas y organizacion también son

atributos importantes para guiar a los estudiantes.

Si bien es importante identificar como se pueden apoyar y
desarrollar las competencias clave a través del curriculo en las
distintas etapas de la escolarizacién y a través de materias
particulares, el entorno de ensefianza y aprendizaje en las escuelas
también tiene mucho que contribuir al desarrollo de competencias.
El principal enfoque para ensefiar competencias clave es
proporcionar entornos de aprendizaje que faciliten el aprendizaje

activo.

Estos entornos presentan problemas y desafios abiertos que deben
resolverse mediante el debate, la experimentacién, la exploracion y
la creatividad. Si bien los enfoques dirigidos por docentes seguiran
siendo una practica pedagdgica importante, los docentes también
necesitan recibir apoyo para desarrollar otros enfoques que
fomenten competencias clave a través del aprendizaje continuo y el

apoyo entre pares (KeyCoNet, 2014).
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El cumplimiento efectivo de los nuevos roles por parte de los
docentes depende de la cultura organizativa y pedagdgica de la
escuela. Esto deberia incluir colaboracién entre profesores, un
liderazgo escolar mas desarrollado, flexibilidad, asociaciones
solidas con los padres y la participacién activa de los estudiantes

en la vida escolar.

Las discusiones entre el personal escolar como parte de un
proceso de planificacién podrian centrarse en:

e ;Qué tan bien esta apoyando la escuela las competencias
clave? ;Cudles son nuestras fortalezas? ;Cudles son nuestras
areas de mejora? ;Coémo podemos mejorar?

« Compartir enfoques pedagdgicos y explorar otros nuevos;

» Cambios en el entorno de aprendizaje, por ejemplo, distribucidn
del aula, espacios para el aprendizaje individual y colaborativo;

 Potencial para enfoques transversales.

 Potencial para el desarrollo de competencias clave a través de
actividades extracurriculares.

e Oportunidades para reflexionar y discutir el progreso.

Los docentes necesitan
recibir apoyo para
desarrollar estos nuevos
métodos a través del
aprendizaje continuo y el
apoyo entre pares
(KeyCoNet, 2014).
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En el curriculo escolar, el desafio se magnifica por su naturaleza
general; debe preparar a los alumnos para la variedad de contextos
que pueden encontrar en sus vidas. De ello se deduce que las
evaluaciones de competencias clave deben medir la aplicacion de
sus competencias por parte de los estudiantes en una variedad de
contextos. Naturalmente, esto puede ocurrir tanto dentro como fuera
de los entornos formales de aprendizaje. Por lo tanto, la evaluacién
debe relacionarse con contextos de la vida real o reproducirlos
auténticamente. Si el objetivo de las evaluaciones es medir el uso de
la competencia en contexto, entonces éste es un requisito previo
para su validez. La observacion y documentacién continua ofrecen la
posibilidad de evaluacién en contextos reales o auténticos en tiempo
real. Las pruebas estandarizadas en las que los instrumentos
utilizan preguntas abiertas o basadas en tareas pueden recrear estos

contextos después del hecho.

Si bien se reconocen las dificultades metodoldgicas y practicas
reales a la hora de disefar herramientas para la evaluacién de toda
la gama de competencias clave, podria haber motivos para integrar
mejor todas las competencias dentro de un marco de evaluacién
coherente. El disefio de herramientas de evaluacién que resumen el
progreso de los estudiantes en la adquisicién de las competencias
clave enseinadas en diversas areas tematicas también podria ser una
manera de hacer que el aprendizaje y la ensefianza sean mas

consistentes en todo el plan de estudios.
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Por dltimo, un mayor énfasis en las competencias clave en todos los
tipos de evaluacion, asi como un mayor enfoque en la aplicacion del
conocimiento y en las habilidades practicas en general, también
podria ayudar a que las habilidades de los estudiantes sean mas
relevantes para las demandas del trabajo. mercado y las

necesidades de la sociedad moderna.

Las competencias clave exigen nuevas formas de aprender y
ensefiar que vayan mas alla de los limites tradicionales de las
materias. Para evaluar el progreso de los estudiantes en estas areas
son necesarias herramientas de evaluacion correspondientes, que
reflejen los logros de los estudiantes adquiridos a través de

diferentes materias.
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JUSTIFICACION
METODOLOGICA:
Aprendizaje basado en
juegos de mesa

El ser humano desde la antigiedad se ha caracterizado por jugar.
Uno de los primeros estudiosos del juego como fenédmeno cultural
fue Johan Huizinga, filésofo e historiador holandés que en su obra
Homo ludens menciona los tres aspectos fundamentales del juego
(Huizinga, Johan, 2007):

* El juego es una actividad que hacemos por naturaleza, gratuita y
nadie nos obliga a hacerlo.

- Nos ayuda a crear experiencias que, aunque sean fantasias, nos
ayudan a ser conscientes de nuestro entorno.

- Jugar nos acerca a la competicion, y ésta a la creacion del deporte,
por lo que el juego es, en si mismo, un deporte.

Hay evidencia de que el primer juego de mesa surgié alrededor del
afio 5000 a.C. y estuvo conformado por una serie de piedras talladas
con pinturas (Attia, Peter, 2016). Hacia el 3100 a.C., los juegos de
mesa se convirtieron en un verdadero pasatiempo, utilizando dados y
huesos de animales, y en esta época surgieron los primeros juegos
que utilizaban un tablero (Attia, Peter, 2016). En el siglo VI
(Wikipedia, 2023), en la India, se crea uno de los juegos de mesa que
se convertirda en el mas famoso del mundo, el ajedrez. Varios siglos
después, en 1903, se cred el juego The Landlord's Game (Attia, Peter,
2016), antecesor del Monopoly que, desde su comercializacién en
1935, se ha convertido en el juego de mesa mas vendido del mundo.
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Todos los juegos que surgieron en el siglo XX, como la Oca, el
Parchis, el Trivial Pursuit, el Risk y muchos otros, se conocen hoy
como juegos de mesa tradicionales. Entre el fandom se considera
gque uno de los primeros juegos de mesa modernos, y quizas el que
mas repercusion tuvo en los afios 90, fue Los colonos de Catan
(Teuber, Klaus, 1995), un juego de estilo aleman llamado Eurogame.
Hoy ha vendido mas de 24 millones de unidades y ha sido traducido
a mas de 30 idiomas (Attia, Peter, 2016).

Los juegos de mesa modernos, a diferencia de los tradicionales
(Vita-Barrull, Guzmadén, et al., 2022: i) incluyen una variedad de
mecanismos que requieren un mayor componente estratégico y
habilidad por parte de los jugadores, lo que exige una gran habilidad
y puede promover el crecimiento personal; ii) suelen incluir una
tematica de juego, que no necesariamente estan basados en la
realidad, sino que pueden estar basados en la fantasia y la ficcion,
como es el caso de Carcassonne (Wrede, Klaus-Jiirgen, 2000) o
Aventureros en el tren (Moon, Alan R, 2004); y iii) algunos de ellos
dependen de un proceso cognitivo especifico, similar a los tests de
psicologia tradicionales. A finales de los afios 90, los juegos de
mesa modernos comenzaron a proliferar por toda Europa. De hecho,
en enero de 2000 se cred BoardGameGeek
(https://boardgamegeek.com/), una web de referencia mundial en
juegos de mesa tradicionales y modernos. Para hacernos una idea, el
festival mads importante en este campo a nivel mundial, el
“Internationale Spieltage SPIEL" celebrado en octubre en la ciudad
alemana de Essen, en su edicion de 2022 reunié a mas de 209.000
personas de todo el mundo. Hoy en dia es raro que una biblioteca o
libreria no venda también juegos de mesa modernos que, como se
vera en este proyecto, también pueden utilizarse con fines

educativos.
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Dependiendo del niumero de jugadores y de la interaccion entre ellos,
las partidas se pueden dividir en:

» Para jugar solo. Diseinado para ser jugado por una sola persona.
P.ej. Viernes, negociador de rehenes.

e Uno contra uno. Concebido para dos jugadores que se enfrentan
de forma directa, antagonica y coercitiva para derrotar al otro.
P.ej. Duelo de las 7 Maravillas, Colmena, Lucha Crepuscular.

« Competitivo. Para dos o mas jugadores, donde las condiciones de
victoria no necesariamente afectan a derrotar a los demas
jugadores mediante coercion, aunque esto es posible. P.ej. Catan,
Carcassonne, Ghost Blitz.

« Cooperativo. Todos los jugadores estan en el mismo equipo y
"juegan contra el juego" para una victoria compartida. Las
responsabilidades se comparten entre los jugadores, por lo que
un jugador podria asumir los roles del resto y jugar solo sin que
el juego cambie. Esto se Illama “efecto lider” y es algo que debe
evitarse y/o controlarse. P.ej. Pandemia, Isla Prohibida.

 Colaborativo. Todos los jugadores estan en el mismo equipo y
"juegan contra el juego" para una victoria compartida. Sin
embargo, las responsabilidades no se comparten de manera
trivial entre los jugadores y un jugador no puede asumir los roles
de todos. P.ej. Laberinto Magico, Hanabi.

« Semicooperativo. Un jugador compite contra el resto de
jugadores, jugando con ellos de forma cooperativa. P.ej. Cartas
desde Whitechapel.
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Segun la tematica y los componentes, los juegos se pueden dividir

en:

» Eurojuegos. Son juegos de origen aleman, en los que predomina
el factor estratégico y tiene minimas o nulas posibilidades. La
duracion habitual es de 30 a 90 minutos, aunque en algunos
casos donde hay muchos jugadores puede llegar a mas de 120
minutos. En este tipo de juegos las mecanicas son mas
importantes que las tematicas y en ocasiones se vuelven
abstractas. El objetivo del juego suele ser alcanzar tantos puntos
de victoria como sea posible. Los jugadores no suelen ser
eliminados y entre los componentes suele haber una gran
cantidad de piezas de madera. P.ej. Los colonos de Catan, Boleto
para montar, Bohnanza.

« Ameritrashes. En estos juegos predomina el azar sobre la
estrategia. Suelen durar mas, a partir de 120 minutos. La
tematica esta por encima de las mecanicas, por lo que suelen ser
juegos muy inmersivos. Las reglas suelen ser extensas y con
muchas excepciones. El objetivo va acorde con la tematica, que
suele ser fantastica o basada en sagas conocidas. La eliminacidn
de jugadores es posible y los componentes suelen ser
espectaculares, incluyendo a menudo miniaturas. P.ej. Zombicide,
Arkham Horror o Twilight Imperium.

 Juegos de guerra. Juego de estrategia donde, habitualmente, dos
ejércitos controlados por un jugador cada uno, se enfrentan en un
campo de batalla intentando ganarse al rival mediante el uso de
tacticas y estrategias. Las batallas que han ocurrido suelen ser
simuladas y tienen un alto componente histérico. P.ej. Memorias
44, La Guerra del Anillo, Star Wars Rebellion.
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 Rellenos. Juegos con mecanicas sencillas, de menos de 30
minutos de duracidén, que ocupan poco espacio y en los que la
preparacion del juego requiere poco tiempo, lo que los hace
especialmente indicados para jugarse entre otros juegos mas
densos o de mayor duracion. P.ej. Tazas rapidas, Sushi go!,
Ubongo.

« Juegos de fiesta. Juegos que buscan la socializaciéon de los
jugadores a través de un alto nivel de interaccidén entre ellos con
un alto componente de diversion y risas. Las reglas son muy
simples, normalmente permiten un numero elevado de jugadores
y rara vez incluyen la eliminacién de jugadores. P.ej. iSe acab¢ el
tiempo!, Tren de Tokio, La Resistencia: Avalon.

e Rol (o Juegos de Rol, RPG). Juego interpretativo-narrativo en el
que los jugadores asumen el papel de uno o mas personajes
imaginarios a lo largo de una trama en la que interpretan sus
dialogos y describen sus acciones. Uno de los jugadores, I[lamado
Maestro, Director o Arbitro, dirige el juego y asume el papel de
los personajes de ese mundo imaginario que no desempefia
ninguno de los demas jugadores. P.ej. Dragones y Mazmorras, El
Senor de los Anillos, Star Wars.

El propdsito de este proyecto es desarrollar una metodologia de
ensefianza mediante el uso de juegos de mesa. Teniendo en cuenta
las clasificaciones expuestas y, segun los juegos utilizados por los
diferentes estudios cientificos que se explicaran a continuacidn,
parece que el tipo de juegos mas adecuado para el desarrollo de
habilidades en el alumnado de primaria son los juegos cooperativos
y competitivos, asi como los como rellenos y juegos de fiesta. En
segundo lugar, determinados juegos competitivos y eurojuegos
también pueden ser apropiados para determinadas habilidades y

contextos.
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Las funciones ejecutivas son el conjunto de habilidades y procesos
cognitivos que nos permiten adaptarnos con éxito al entorno y
resolver problemas a partir de la integracién de las diferentes
informaciones disponibles, pudiendo Ilevar a cabo conductas
propositivas gracias a ellas (Castillero-Mimenza, Oscar, 2017) . Las
3 funciones ejecutivas principales son: atencién flexible, memoria de
trabajo y control inhibitorio (Diamond, 2013). Se ha comprobado
cientificamente que entre los 5y 17 afnos existe una alta asociacidn
entre el grado de desarrollo de las funciones ejecutivas y el
rendimiento académico, lo que sugiere que las funciones ejecutivas
podrian predecir el rendimiento académico (Best et al., 2011).
Ademas, en la infancia la deficiencia en el desarrollo de funciones
ejecutivas se ha asociado con diferentes trastornos de conducta
(Gray-Burrows, K et al., s.f.; Molitor, SJ et al., 2018). Por tanto,
parece necesario desarrollar estas funciones desde los primeros
momentos de la infancia. Entre las intervenciones propuestas para

mejorar las funciones ejecutivas se han utilizado juegos de mesa

modernos.
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En la Universidad de Lleida (Espafia) se realizé un estudio para
evaluar la efectividad de |la aplicaciéon de juegos de mesa sobre las
funciones ejecutivas y los sintomas clinicos de nifios con trastorno
por déficit de atencién con hiperactividad (TDAH) (Estrada-Plana et
al., 2019). El grupo que recibié los juegos de mesa, en comparacién
con el grupo control, mejor6 mas su memoria linglistica a corto
plazo y este grupo mostré6 menos problemas de conducta tras la
intervencion. En un estudio similar, investigadores de |la Universidad
de Berna llevaron a cabo un estudio controlado con 118 nifos de
entre 10 y 12 afios de 8 clases diferentes (Benzing et al.,, 2019).
Durante 6 semanas, 61 nifios realizaron 2 sesiones semanales de 30
minutos de juegos de mesa, mientras que 57 nifios continuaron con
sus clases habituales (grupo control). Los juegos de mesa
utilizados, Invasion de insectos, Mono descarado, Curandera vy
Ensalada de frutas, tienen caracteristicas de relleno, tal y como se
explica en el apartado de clasificaciéon de los juegos de mesa. Los
resultados del estudio mostraron una mejora en las funciones
ejecutivas en el grupo de juegos de mesa en comparacién con el

grupo de control.

En educacién primaria se han observado resultados similares al
evaluar el impacto de los juegos de mesa en las disfunciones
ejecutivas. En este caso, se dividié a 176 estudiantes en 2 grupos,
aplicando el aprendizaje basado en juegos de mesa en ambos, pero
aplicando la gamificaciéon en uno de ellos (Vita-Barrull, Guzman, et
al., 2022). Tras 5 meses de intervencién en nifios en riesgo de
exclusién social, se probaron 12 juegos de mesa modernos (Tabla 1)
3 veces cada uno, y se observé una reduccion de los problemas de
conducta relacionados con disfunciones ejecutivas en ambos
grupos, aunque el grupo que no recibié La gamificaciéon obtuvo
mejores resultados.
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Table 1. Modern board games used in the study of Vito-Barrul et.al. 2022
Board and card came (Author, date) Spanish name
Bee Alert (Knizia 2012) Abejitas zum, zum
Catch the Match {Stavpe, z. £) El ozito curioso
CLACK! (Shafir, 2012a) Crazy clack
Halli Galli {Shafir, 1990) Tutts frutti
Speed cups (Shafir, 2013) Speed cups
Allez Tomate! (Knizia, 2007 i Vaya tomate!
Cinco Linko (Bag, 2016) Ok play
Pickomino (Enizia, 2003) Pico pico
6 nimmt (Kramer, 1994) jToma 6!

7 Ate 9 (Hiron, 2009 Alto voltaje
Eve zea (Shafir, 2016) Conecta?
Piraten Eapern (Shafir, 2012b) Izla Calavers

Los juegos de mesa modernos utilizados en el estudio de Vita-Barrul
et.al. (2022), surgen de un analisis previo en el que preguntaron a 15
profesionales de la investigacion en educacion, salud mental y
neurociencias, todos ellos con amplia experiencia en el uso de
juegos de mesa modernos, sobre qué juegos de una lista de 27
consideraban mas adecuados para el desarrollo de funciones
ejecutivas en nifios (Vita-Barrull, March-Llanes, et al., 2022). En los
dos estudios realizados por este grupo de investigacién llama la
atencién que todos los juegos de mesa utilizados pertenecen a la

misma editorial.

El aprendizaje basado en juegos de mesa también se ha aplicado a
estudiantes universitarios. El juego de mesa Telestrations (Asmodee,
2009) ha sido adaptado como un serious game para trabajar las
habilidades socioemocionales en estudiantes de fisioterapia (Rosa,
Marlene et al.,, 2021b). En este estudio se contdé con un facilitador,
quien fue el encargado de explicar el juego a los estudiantes, y
realizar una reflexion final (final debriefing), considerando esto
fundamental para que los estudiantes comprendan el propédsito del
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Esta propuesta de contar con un facilitador y una reflexién final ya
ha sido puesta en practica con éxito por uno de los socios de este
proyecto (Herrero, Miriam et al., 2019). El uso de Telestraciones en
estudiantes de fisioterapia trabajé la creatividad, la empatia,
desperto interés y la mayoria de los estudiantes consideraron que el
juego era util para otros fines educativos de su profesiéon (Rosa,
Marlene et al., 2021b). Otros autores han realizado investigaciones
similares con estudiantes de Comunicacién y Bioquimica utilizando
juegos como Dixit (Roubira, Jean-Louis, 2008) y Radio Days (Maio-
Sasso, Alejandro, 2014), observando que esta metodologia motivé a
los estudiantes, promovié la participacién activa y desarrollaron
habilidades socioemocionales (Gonzalo-lglesia, Juan Luis et al,,
2018).

Otro de los juegos de mesa modernos utilizados, por el citado grupo
de investigacion y también por estudiantes de fisioterapia, ha sido
Magic Maze (Lapp, Kasper, 2017). En su estudio comprobaron que el
uso de este juego de mesa permitio trabajar habilidades
socioemocionales, como el pensamiento critico, la empatia y la
resolucién de problemas (Rosa, Marlene et al.,, 2027a). Como
habitualmente hacen estos autores en sus investigaciones, se disefia
una encuesta en la que los estudiantes valoran su experiencia de
juego, y también se disefia y rellena una ficha de observacion por
parte de un facilitador. Posteriormente, dos evaluadores ciegos
analizan y clasifican las opiniones de los estudiantes.
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Los juegos de mesa modernos se han utilizado con fines educativos
y terapéuticos en escuelas, asociaciones, clinicas e investigadores.
En 2019 se publicoé un articulo de revisidn sistematica y metaanalisis
que evaluo el impacto de los juegos de mesa en la educacidn
meédica, asi como en diferentes variables relacionadas con la salud
(Gauthier et al.,, 2019). De los 22 articulos que cumplieron con los
criterios de inclusién/exclusién, se observd que la mayoria eran
competitivos (n=12) y que la mecdnica mds comuin era la de
pregunta-respuesta en la que el progreso en el juego dependia de
responder correctamente. Pocos juegos (n=4) implementaron una
mecanica de accion-consecuencia, que requiere mayor reflexion, por
lo que los autores terminan recomendandola, junto con
comportamientos que emulen situaciones trasladables al mundo

real.

Respecto a los resultados, se observé un efecto alto en la mejora de
conocimientos relacionados con la salud, un efecto bajo-moderado
en la conducta (conducta autoinformada, intenciones conductuales y
comportamiento, todos ellos evaluados con cuestionarios u hojas de
observacién) y un efecto bajo. -moderado en indicadores bioldgicos
de salud (p. ej., dejar de fumar, dieta, cambios en el estilo de vida).
Los autores concluyen que los juegos de mesa pueden ser eficaces
para aumentar el conocimiento y generar cambios de conducta, sin
embargo, no parecen mejorar la autoeficacia. Al mismo tiempo,
sugieren que, con fines educativos, se utilicen juegos que integren
mecanicas de decision complejas, en los que cada accién tenga una

consecuencia asignada.
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En conclusién, los juegos de mesa modernos parecen eficaces para
mejorar las funciones ejecutivas en nifios y adolescentes. La
metodologia comunmente aplicada requiere de un facilitador y una
reflexion final. ElI facilitador es la persona formada en la
metodologia y es el responsable de realizar la reflexion final,
pudiendo haber cumplimentado una ficha de observacion durante la
sesion de juego. En los estudios evaluados no se especifica qué
formacién debe tener este facilitador ni se discute el contenido de la
reflexion final. La mayoria de los estudios sobre el aprendizaje
basado en juegos de mesa son relativamente recientes (desde 2018),
por lo que es necesario seguir realizando investigaciones en esta

linea, como el presente proyecto.
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@5 COMO IMPLEMENTAR
LA METODOLOGIA

o

Para poder implementar un aprendizaje basado en juegos de
mesa modernos para desarrollar las ocho Competencias Clave,
recomendamos al docente seguir los siguientes pasos:

Seleccionar la competencia a trabajar y elegir el juego
deseado. Ten en cuenta el numero recomendado de
jugadores y la edad. En el Anexo 1 podras encontrar la
clasificacion de juego de mesa/Competencia Clave.

El docente debe conocer y dominar el juego a utilizar.
a Si lo necesitas, puedes encontrar facilmente

tutoriales en YouTube para cada uno.

Descarga la hoja de ayuda (Anexo 2) para que puedas
tener en cuenta las variaciones recomendadas y
aspectos a tener en cuenta para estudiantes con
@ necesidades especiales. También te recomendamos
descargar la APP de Meeple School para tener toda la

informacion contigo.
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En cada hoja encontraras sugerencias de preguntas
para reflexionar al final de la sesion de juegos. Esta
reflexion es fundamental para darle valor educativo al
juego. Puede realizarse de forma colectiva o, si se
desea, en ocasiones de forma escrita. En este caso,
recomendamos dar retroalimentacion a la clase al dia

siguiente.

Establecer vinculos entre los juegos, la metodologia y
los contenidos de las distintas materias.

En el Anexo 3 se pueden encontrar formularios de
evaluacion para estudiantes y también para
profesores, en caso de aplicar la metodologia en un
profesorado de muchas personas.

Comparte tus resultados en el foro de profesores,

disponible en www.meepleschoolerasmusproject.eu.
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—1 RESULTADOS DEL PROVECTO

En este proyecto hemos recopilado datos de 3 grupos.

En primer lugar, 283 estudiantes que participaron entre todas las
escuelas en el proyecto. Las valoraciones proporcionadas por los
estudiantes se presentan a continuacion.

En segundo lugar, de los padres y madres de los alumnos
participantes. Un total de 132 familias completaron la encuesta,

cuyas valoraciones también se muestran en este apartado.

Finalmente, recopilamos datos de los docentes, que se incluyen en
las hojas de evaluacion del juego que se adjuntan a este kit de
herramientas y que también se pueden descargar desde el sitio web
del proyecto.

Las tablas 1 y 2 muestran las respuestas de los estudiantes al
cuestionario de 6 preguntas que se les aplic6 tras probar cada juego
por primera vez. Las preguntas que se muestran son:

1) ¢ Te gustaria volver a jugar?

2) ;Te has comunicado mucho con el otro jugador durante el juego?
3) ¢Has realizado cdalculos durante el juego?

4) ;Qué tan facil fue entender las reglas del juego?

5) ¢Has pensado alguna estrategia durante el juego?

6) ¢Puedes explicarle a otro estudiante cémo jugar?
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/ Tabla 1. Dalos ﬂ(a[ cueslionarie ap[(m{e a les %ZZW(WZL%
lras PI’@AW’ psr primera vez cadn Juege. Se mueslran las
mgpu%z&w a las p/f@jmfag [ 2 9 2 (cansulle la labla
2 para Las /f@gpoa%fag a las pl@jﬂmﬁg b 5 g 6)

Juego de mesa 1. Juega de nuevo 2. Comunicacién 3. Calculo

34 {Zas! 3,5%0,8 3,1x1,1 3,7£0,7
7 ate 9 (Alto Voltaje) 3,6+0,9 3,2+1,1 3,9+0,5
Avalon 3,80,6 3,2+1 1,7#1,1
Blurble 3,7+0,8 3,620,8 2,1#1,3
Bohnanza 3,5+0,9 3,7+0,7 2,6+1,2
Dixit Oddisey 3,9+0,3 3,4+0,9 2,2#1,3
Emotio 3,5+0,9 3,7£0,7 1,9+1,1
Isla prohibida 3,6+0,8 3,8+0,6 1,8+1,1
Fantasma Blitz 3,7+0,7 3,5+0,8 2,4+13
Hanabi 3,241 3,6+0,8 1,8+1,1
Hungry Shark 3,620,9 3,5%0,9 3,6+0,8
Jessie the tourist 3,2+1 3,5+0,6 1,6+1

Kaleidos 3,6+0,8 3,5+0,8 3%1,2

Kaleidos junior 3,5+0,9 2,7¢1,2 2,5+1,4
Magic Mace 3,9+0,5 2,5+1,3 1,8+1,2
Magic Mace Kids 4+0 3,8+0,7 1,3+0,8
Math dice 3,31 3,5%0,9 3,940,5
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Juego de mesa 1. Juega de nuevo 2. Comunicacion 3. Calculo
Ensalada de puntos 3,6+0,9 3,3%1 3,4+1
Story cubes 3,80,6 3,7+0,7 1,6+1,1
Sherlock express 3,6+0,9 3,6+0,8 2,5+1,4
Sonar family 3,80,7 3,7+0,7 1,61
Speed Cups 3,51 3,1+1 2,3+1,3
Sushi GO! 3,8+0,5 3,5+0,8 3,4+1
Tokio train 4+0,2 3,9+0,4 1,5+1
Ticket to ride Europe 3,3+0,9 3,1+0,9 2,8+1,2
Ubongo 3,8+0,5 3,31 2,8+1,2
Ubongo Jr. 3,80,7 3+1 3+1,3
Erase una vez 3,5¢0,9 3,7¢0,8 1,30,6
Pandemic 3,5+0,9 3,60,8 1,8+1,1
Password express 3,2+1,2 3,6+0,7 2,7+1,3

the European Union
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Tabla 2. Dalos ﬂ(@[ cueslionaris ap/{mﬂ(e a les
@JM(WJ% lras pi@éa/f per privera vez caﬂ(a Juege. Se
mueslran Las regpu%@w a las pmjum@g 2. U 9 5.

Juego de mesa 4. Comprender las 5. Estrategia 6. Explic:':\r alos
reglas demas

3-4 jZas! 3,7+0,7 2,5+1,3 3,5+0,9

7 ate 9 (Alto Voltaje) 3,5+0,8 2,6+1,3 3,3+1,1

Avalon 3,3+0,9 3+1,1 3,1+1,2

Blurble 3,7+0,7 2,6+1,3 3,6+0,9

Bohnanza 3,3+1 2,8+1,2 3+1,2

Dixit Oddisey 3,5+0,9 2,712 3,3%1

Emotio 3,9+0,4 2+1,2 3,4+1,1

Isla prohibida 3,1+1,1 2,9+1,2 2,912

Fantasma Blitz 3,6+0,8 2,6+1,3 3,4+0,9

Hanabi 3,2+1 2,6+1,3 2,9+1,2

Hungry Shark 3,5+0,8 2,5+1,4 3,3+1,1

Jessie the tourist 3,8+0,5 2,2¢1,2 3,7+0,8

Kaleidos 3,8+0,4 2,2+1,4 3,6+0,9

Kaleidos junior 3,640,7 2,4+1,3 3,312 3 8
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Juego de mesa

4. Comprender las
reglas

5. Estrategia

6. Explicar a los

Magic Mace 3,7£0,5 2,8+1,3 3,31

Magic Mace Kids 3,6+0,6 2,6+1,3 3+1,3

Math dice 3,6+0,8 2,8+1,2 3,41

Erase una vez 3,620,6 1,9+1,1 3,41

Pandemic 2,9+1,1 3+1,1 2,6+1,2
Password express 3,6+0,7 3+1,2 3,2+1,2
Ensalada de puntos 3,3%0,8 3+1,3 2,9+1,2
Story cubes 3,8+0,5 2,5+1,3 3,70,7
Sherlock express 3,6+0,8 2,8+1,3 3,2+1,2
Sonar family 3,5+0,8 2,8+1,3 2,8+1,3
Speed Cups 3,8+0,6 2,7+¢1,3 3,6+0,9
Sushi GO! 3,2+0,9 3+1,2 3,1+1,1
Tokio train 3,6+0,6 3,7+0,7 3,7+0,7
Ticket to ride Europe 3+1,1 3+1,2 2,6%1,2
Ubongo 3,7x0,7 2,9+1,2 3,5+0,9
Ubongo Jr. 3,7+0,7 2,8+1,3 3,5+0,9
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Tabla 2. Dales del cucslionario ap/ma(@ a les
PM{V% ﬁ(& [es aﬂW(c‘m@g ﬂ(@gp(w’g ﬂ(e la thse ﬂ{@
receleccisn ﬂ(@ ﬂ(aZég n=122)

Nuestro hijo nos hablé de los juegos de mesa que se juegan
en este proyecto.

Creemos que los juegos de mesa se pueden utilizar con
fines educativos en la escuela.

Respuesta Porcentaje Respuesta Porcentaje
Nunca 3,8% Totalmente en desacuerdo 0,8%
Casi nunca 17,4% Discrepar 3,8%
frecuencia 39,4% Aceptar 25,8%
Casi siempre 39,4% Totalmente de acuerdo 69,7%
Total 100,0% Total 100,0%

Soliamos jugar juegos de mesa en casa antes del comienzo
de este proyecto.

Creemos que los juegos de mesa se pueden utilizar con
fines educativos en casa.

Respuesta Porcentaje

Respuesta Porcentaje

Nunca 4,5% Totalmente en desacuerdo 0,8%
Casi nunca 28,8% Discrepar 2,3%
frecuencia 47,0% Aceptar 32,6%
Casi siempre 19,7% Totalmente de acuerdo 64,4%
Total 100,0% Total 100,0%

Jugamos mas juegos de mesa desde que nuestros hijos se
involucraron en este proyecto.

Nos gustaria saber mas sobre el uso y el impacto de los
juegos de mesa modernos.

Respuesta Porcentaje

Respuesta Porcentaje

Nunca 11,4% Totalmente en desacuerdo 3,0%
Casi nunca 30,3% Discrepar 3,0%
frecuencia 44,7% Aceptar 39,4%
Casi siempre 13,6% Totalmente de acuerdo 54,5%
Total 100,0% Total 100,0%
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CONCLUSIONES DE LA FASE DE
INTERVENCION

Ente proyecte ha, probade wia metedelegia de
aprendizaje bapada, en jueged de mena en
educacién, primaria.

Lon juegen neleccionaden per el comité de
experton han dide aprepiaden y bien recibides
tante por prefedored cemeo por alwmnen. En
ente maymal pe incluyen comentarion de padren
y profenorend, anl, como de estudianten, dobre
(o5 juegon de mena.

Ademidn, de ncluye (a propuenta metodelbgica,
que permitird, a otren decenten aplicar (on
juegen de mena, medernod ceme herramienta
educativa en sup centren educativen, para
trabajar lan cempetencias clave del curricule.

Alumnen, prefeneren, padred de aluwmned Y
miembron del conporcio que han densarrellade
ente proyecte entdn »pativfechon cen a
metodelegia, desarrellada, y conpideran atil, »u,
utilizacién en educacidn primaria para trabajar
cempeteaciah clave.
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C@ma&cﬂw@& ﬂ(@é WZL’&L’& ﬂ(@
C@/up clencias C&t\/@

El desarrollo de competencias clave, su validaciéon y la provision de
educacioén, formacién y aprendizaje orientados a las competencias
deben respaldarse mediante el establecimiento de buenas practicas
para apoyar mejor al personal educativo en sus tareas y mejorar su
educacién, para actualizar los métodos y herramientas de evaluacién
y validacién. y para introducir formas nuevas e innovadoras de

ensefanza y aprendizaje.

Es importante sefalar que las competencias clave no se desarrollan
de forma aislada. Estan interconectados y son interdependientes.
Por ejemplo, los estudiantes deben poder leer y escribir de manera
efectiva para poder participar en actividades de pensamiento critico
y resolucién de problemas. Y necesitan poder comunicarse
eficazmente con los demds para poder colaborar y trabajar

eficazmente como equipo.

Los profesores pueden desempefiar un papel vital a la hora de
ayudar a los estudiantes a desarrollar competencias clave creando
entornos de aprendizaje que sean desafiantes, atractivos y de apoyo.
También pueden brindar a los estudiantes oportunidades para
practicar estas habilidades en una variedad de contextos. Al ensefiar
competencias clave en el curriculo escolar, los profesores pueden
ayudar a los estudiantes a desarrollar las habilidades vy

conocimientos que necesitan para tener éxito en la vida.
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Hay algunos consejos para enseflar competencias clave en el

curriculo escolar:

Hacer que el aprendizaje sea relevante y significativo para la vida
de los estudiantes;

Brindar oportunidades para que los estudiantes aprendan a través
de actividades y proyectos practicos;

Animar a los estudiantes a pensar de forma critica y creativa;
Ayudar a los estudiantes a desarrollar sus habilidades para
resolver problemas;

Promover la colaboracion y el trabajo en equipo;

Proporcionar a los estudiantes oportunidades para reflexionar
sobre su aprendizaje y establecer objetivos de mejora.

Hay una serie de desafios que enfrentan los docentes al ensefiar

competencias clave en la escuela. Algunos de los desafios mas

comunes incluyen:

Falta de comprension: es posible que algunos profesores no
comprendan completamente qué son las competencias clave o
coémo ensefarlas. Esto puede dificultarles la integracion efectiva
de competencias clave en su curriculo e instruccion.

Limitaciones curriculares: los profesores suelen verse
presionados a cubrir una gran cantidad de contenidos en un corto
periodo de tiempo. Esto puede dificultar encontrar tiempo para
ensefiar competencias clave de manera significativa.

Desafios de la evaluacion: Puede resultar dificil evaluar las
competencias clave, ya que a menudo son complejas y dependen
del contexto. Esto puede dificultar que los profesores realicen un
seguimiento del progreso de los estudiantes y proporcionen
retroalimentacion.

Diferenciacion: los profesores deben atender una amplia gama de
necesidades de los alumnos. Esto puede resultar complicado a la
hora de ensefiar competencias clave, ya que suelen ser
abstractas y requieren que los estudiantes piensen de forma

critica y creativa. 43
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Apoyo de los padres: Es posible que los padres no siempre
comprendan la importancia de las competencias clave o como
pueden apoyar el aprendizaje de sus hijos en casa. Esto puede
dificultar que los profesores alcancen sus objetivos.

A pesar de estos desafios, hay una serie de cosas que los docentes

pueden hacer para ensefar competencias clave de manera efectiva.

Hay algunas cosas que los profesores pueden hacer:

Empiece temprano: nunca es demasiado pronto para empezar a
ensefar competencias clave. Incluso los nifios pequefios pueden
desarrollar sus habilidades de pensamiento critico, resolucion de
problemas y colaboracidn.

Hacer que el aprendizaje sea relevante y significativo: conecte las
competencias clave con las vidas y experiencias de los
estudiantes. Esto les ayudara a ver el valor de aprender estas
habilidades y a estar mas motivados para desarrollarlas.
Proporcionar oportunidades para la practica: las competencias
clave se desarrollan mejor a través de la practica. Brinde a los
estudiantes oportunidades para practicar estas habilidades en una
variedad de contextos, como a través de actividades practicas,
proyectos y trabajo en grupo.

Utilice una variedad de métodos de ensefianza: no existe un
enfoque Unico para la ensefianza de competencias clave. Utilice
una variedad de métodos de ensefanza para involucrar a los
estudiantes y ayudarlos a aprender de diferentes maneras.

Evaluar el progreso de los estudiantes: es importante evaluar el
progreso de los estudiantes para identificar dreas donde los
estudiantes necesitan apoyo adicional. Hay varias formas
diferentes de evaluar las competencias clave, como mediante la

observacion, las tareas de desempeno y los portafolios.
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e Comunicarse con los padres: Ayude a los padres a comprender la
importancia de las competencias clave y como pueden apoyar el
aprendizaje de sus hijos en casa. Proporcione a los padres

informacidon y recursos para ayudarlos a hacer esto.

Siguiendo estas sugerencias, los profesores pueden superar los
desafios de ensefiar competencias clave en la escuela y ayudar a
sus alumnos a desarrollar las habilidades que necesitan para tener

éxito en la vida.




Co-funded by
the European Union

Q) Bibliografia

Asmodeo. (2009). Telestraciones (Interferencias). Friki del juego de mesa.
https://boardgamegeek.com/boardgame/46213/telestrations

Attia, Peter. (2016). La muy, muy larga pero imprescindible historia de los juegos de
mesa. https://magnet.xataka.com/en-diez-minutos/la-larga-historia-de-los-juegos-de-
mesa

Bolsa, DW (2016). Cinco enlaces [OK Play] Distribuciones de mercurio.

Benzing, V., Schmidt, M., Jager, K., Egger, F., Conzelmann, A. y Roebers, CM (2019).
Una intervencion en el aula para mejorar las funciones ejecutivas en nifios de finales de
primaria: ¢ demasiado «viejos» para mejorar? La Revista Britanica de Psicologia
Educativa, 89(2), 225-238. https://doi.org/10.1111/bjep.12232

Best, J. R., Miller, P. H. y Naglieri, JA (2011). Relaciones entre funcién ejecutiva y
rendimiento académico de 5 a 17 afios en una muestra nacional amplia y representativa.
Aprendizaje y diferencias individuales, 21(4), 327-336.
https://doi.org/10.1016/}.lindif.2011.01.007

Castillero-Mimenza, Oscar. (2017). Las 11 funciones ejecutivas del cerebro humano.
Psicologia y mente. https://psicologiaymente.com/inteligencia/funciones-ejecutivas
Diamond, A. (2013). Executive functions. Annual Review of Psychology, 64, 135-168.
https://doi.org/10.1146/annurev-psych-113011-143750

Estrada-Plana, V., Esquerda, M., Mangues, R., March-Llanes, J., & Moya-Higueras, J.
(2019). Un estudio piloto de la eficacia de un entrenamiento cognitivo basado en juegos
de mesa en nifios con trastorno por déficit de atencion e hiperactividad: un ensayo
controlado aleatorio. Diario de Juegos para la Salud, 8(4), 265-274.
https://doi.org/10.1089/g4h.2018.0051

Comision Europea/EACEA/Eurydice, 2012. Desarrollar competencias clave en la escuela
en Europa: desafios y oportunidades para las politicas. Informe Euridice. Luxemburgo:
Oficina de Publicaciones de la Unién Europea.



Co-funded by
the European Union

Meeple

Comision Europea. (2018). Propuesta de Recomendacion del Consejo sobre
competencias clave para el aprendizaje permanente. Bruselas. [En linea]. Disponible:
https://education.ec.europa.eu/sites/default/files/recommendation-key-competences-
lifelonglearning;

Comision Europea, (2011). Estudio Prospectivo Anual sobre el Crecimiento 2012,
Comunicacion de la Comision. Bruselas, 23.11.2011 COM (2011) 815 final, vol. 1/5. [En
linea]. Disponible en: http://ec.europa.eu/europe2020/pdf/ags2012_en

Comisién Europea; EACEA,; Informe Euridice. Desarrollo de competencias clave en la
escuela en Europa: desafios y oportunidades para las politicas. Luxemburgo: Oficina de
Publicaciones de la Union Europea

Ezquerra, A., De-Juanas, A., San Martin Ulloa, C. La opinion de los docentes sobre las
competencias docentes y el desarrollo de las competencias clave de los estudiantes en
Espafa. Procedia - Ciencias sociales y del comportamiento 116 (2014) 1222 — 1226.
Disponible en linea en www.sciencedirect.com

Gauthier, A., Kato, P. M., Bul, K. C. M., Dunwell, I., Walker-Clarke, A. y Lameras, P.
(2019). Juegos de mesa para la salud: revision sistematica de la literatura y metanalisis.
Diario de Juegos para la Salud, 8(2), 85-100. https://doi.org/10.1089/g4h.2018.0017

Gonzalo-lglesia, Juan Luis, Lozano-Monterrubio, Natalia y Prades-Tena, Jordi. (2018). El
uso del aprendizaje basado en juegos en la educacion universitaria. COmo motivar y
fomentar la creatividad entre estudiantes adultos a través de juegos de mesa. Actas de
Play2learn. https://doi.org/978-989-757-068-1

Gray-Burrows, K, Taylor, N, O'Connor, D, Sutherland, E, Stoet, G y Connet, M. (s. f.).
Una revision sistematica y un metandlisis de la relacion funcion ejecutiva-conducta de
salud. Heal Psychol Behav Med, 7(1), 253-268.
https://doi.org/10.1080/21642850.2019.1637740

Herrero, Miriam, Jensen-casado, Elvira, Garrote-Fernandez, Sonia, Pinto-Fraga, José
Pinto, & Herrero, Azael J. (2019). Trabajo de competencias genéricas en grados
universitarios mediante juegos de mesa. CUICIID, 340.

Hirén, M. (2009). Alto voltaje (7ate9). Distribuciones de mercurio.



Co-funded by
the European Union

Meeple

Hozjan, Dejan, Profesor de la Facultad de Gestion y Facultad de Educacion.
Competencias clave para el desarrollo del aprendizaje permanente en la Unién Europea.
Universidad de Primorska, Eslovenia;

Huizinga, Juan. (2007). Homo ludens. Historia. Alianza/Emeceé.

Jean Gordon, Gabor Halasz, Magdalena Krawczyk, Tom Leney, Alain Michel, David
Pepper, Elzbieta Putkiewicz, Jerzy Wisniewski (coordinador del proyecto). Competencias
clave en Europa: abriendo puertas a estudiantes permanentes. CASE — Centro de
Investigaciones Sociales y Econémicas, Varsovia, 2009;

Juan Carlos Gonzalez-Salamanca, Olga Lucia Agudelo, Jesus Salinas. Competencias
Clave, Educacién para el Desarrollo Sostenible y Estrategias para el Desarrollo de
Habilidades del Siglo XXI. Una revision sistematica de la literatura. Sostenibilidad 2020,
12, 10366;

KeyCoNet. (2014). Revision de la literatura de KeyCoNet: un resumen. Bruselas:
European Schoolnet. [En linea]. Disponible:
http://keyconet.eun.org/c/document_library/get_file?uuid=bf5517b8-2fb6-42be-
98laal0lled42a8b2&groupld=11028

Knizia, R. (2005). Piko recoge el gusano (Pickomino). Distribuciones de mercurio.
Knizia, R. (2007). jVaya tomate! (Alles Tomate!). Mercurio Distribuciones.

Knizia, R. (2012). Alerta de abejas (Bee alert). Distribuciones de mercurio.

Kramer, W. (1994). Tomas 6 (6 minutos). Distribuciones de mercurio.

Lapon, Kasper. (2017). Laberinto Magico. Friki del juego de mesa.
https://boardgamegeek.com/boardgame/209778/magic-maze

Maio-Sasso, Alejandro. (2014). Dias de radio. Friki del juego de mesa.
https://boardgamegeek.com/boardgame/139042/dias-de-radio



Co-funded by
the European Union

Meeple

Molitor, SJ, Oddo, LE, Eadeh, H y Langberg, JM. (2018). Déficits de funciones ejecutivas
en adolescentes con TDAH: desenredando posibles fuentes de heterogeneidad. Revista
de trastornos emocionales y del comportamiento, 27(3), 1-13.
https://doi.org/10.1177/1063426618763125

Luna, Alan R. (2004). Boleto para viajar. Friki del juego de mesa.
https://boardgamegeek.com/boardgame/9209/ticket-ride

Diario Oficial de la Unién Europea - Recomendacion del Consejo, de 22 de mayo de
2018, sobre las competencias clave para el aprendizaje permanente (Texto pertinente a
efectos del EEE) (2018/C 189/01);

Pimienta, David. Revision de la literatura: Evaluacién de competencias clave. KeyCoNet
2013;

Rosa, Marlene, Gordo, Sara, Sousa, Micael y Pocinho, Ricardo. (2021a). Pensamiento
critico, empatia y resolucion de problemas mediante un moderno juego de mesa. Una
experiencia de aprendizaje valorada por los estudiantes de fisioterapia. Actas TEEM'21.

Rosa, Marlene, Gordo, Sara, Sousa, Micael y Pocinho, Ricardo. (2021b). Empatia,
creatividad y sentimientos a través de un moderno juego de mesa. Una experiencia de
aprendizaje valorada por los estudiantes de fisioterapia. Actas TEEM'21.

Roubira, Jean-Louis. (2008). Dixit. Friki del juego de mesa.
https://boardgamegeek.com/boardgame/39856/dixit

Schola Europaea, Oficina del Secretario General. Competencias clave para el
aprendizaje permanente en las escuelas europeas. Unidad de Desarrollo Pedagdgico,
Ref.: 2018-09-D-69-es-1, Anexo 2

Shafir, H. (1990). Halli Galli. Mercurio Distribuciones. Friki del juego de mesa.
https://boardgamegeek.com/boardgame/2944/halli-galli

Shafir, H. (2012a). Clac loco. Mercurio Distribuciones. Friki del juego de mesa.
https://boardgamegeek.com/boardgame/117555/clack

Shafir, H. (2012b). Isla Calavera (Alcaparra Pirata). Distribuciones de mercurio. Friki del
juego de mesa. https://boardgamegeek.com/boardgame/117663/pirate-caper



Co-funded by
the European Union

Meeple

Shafir, H. (2013). Tazas de velocidad. Mercurio Distribuciones. Friki del juego de mesa.
https://boardgamegeek.com/boardgame/146149/quick-cups

Shafir, H. (2016). Conecta2 (Eye sea). Mercurio Distribuciones. Board Game Geek.
https://boardgamegeek.com/boardgame/206082/eye-sea

Staupe, R. (ed.). El oso curioso (El oso curioso). Distribuciones de mercurio. Friki del
juego de mesa. https://boardgamegeek.com/boardgame/1321/catch-match

Teuber, Klaus. (1995). Catan. Friki del juego de mesa.
https://boardgamegeek.com/boardgame/13/catan

Vita-Barrull, N., Guzman, N., Estrada-Plana, V., March-Llanes, J., Mayoral, M., & Moya-
Higueras, J. (2022). Impacto en las disfunciones ejecutivas de la gamificacion y la no
gamificacién en los juegos de mesa en nifios en riesgo de exclusion social. Diario de
Juegos para la Salud, 11(1), 46-57. https://doi.org/10.1089/g4h.2021.0034

Vita-Barrull, N., March-Llanes, J., Guzman, N., Estrada-Plana, V., Mayoral, M., & Moya-
Higueras, J. (2022). Los procesos cognitivos detras de los juegos de mesa
comercializados para intervenir en la salud mental y la educacion: un comité de expertos.
Revista Juegos para la Salud. https://doi.org/10.1089/g4h.2022.0109

Wikipedia, la enciclopedia libre. (2023). Historia del ajedrez.
https://en.wikipedia.org/wiki/History _of chess#Origin

Wrede, Klaus-Jurgen. (2000). Carcasona. Friki del juego de mesa.
https://boardgamegeek.com/boardgame/822/carcassonne



Q) Anexo1

CWZL[&d&LéM ﬂ(@

/mj% ﬂ(@ Mesa per
Comp dencia clave




sojund ap epejesu3
ssaadxa 320)42Ys
Ajwey Jeuos

sdn) padds

\ saqnd fiao3s
\I i0D 1ysns

adouan3 apia 03 393211

SHSH
> SHH

urea; o101

\ ar obuoqn

89 LA 99 S hol €M SO () | ooanr

SHHS

uoiun ueadoing ay)
Aq papunj-09

aAe)I eiduajadwod qod esaw ap sobanr




VAV o

89 LA 99 S kol €M SO () |

uoiun ueadoing ay)
Aq papunj-09

ZN4g ¥soyo

1qeuey

ydeys Aabuny

15143 3y3 aissar

“d[ soplajey

aze J1ben

201p y1eW

Z9A Bun aseJdj

Jdlwopued

ooanr



5SS

VAl o

89 LA 99 S kol €M

uoiun ueadoing ay)
Aq papunj-09

VAl o

VAl o
VAl o

SO () |

isez! hxe

(ale3jon o031y) 6 218 £

uojeay

a1qan|g

xia

oizow3

epiquyo.d ejs)

ssaJdxa paomssed

obuoqn

ooanr



\ \ ezueuyog

»r N
\l \I sopiare

8 LA 99 ) | hoA €M [49) | LA ooanr

uolun ueadoing ay) EARAS
Aq popunj-0) RN




PRl Co-funded by
Meeple LS the European Union

ﬁ/@//aﬂl ienlas ﬂ(@

@\/a[w&éém




eruanadxa e)sa aiqos sew siedwod eurelsnb aj ?

cebajod ono e obanl |a aprealjdxa seipod anb saai)?

¢obanl |9 ayueinp eibajeisa eunbje 011IN20 3] 9S7?

cobanl |ap se|baa se| 19pualua any [1oe} ue)l and?

¢obanl |9 ayuelnp sojndes oyosay seH?

¢&obanl |9 ayueinp saiopebnl so110 uod oydsnuw 3jsedlunwod a3 ?

étebnl e yanjon enreisnb 91 ?

0 @ 093Nr 13d 349N0N

%@%%Q% vivd @\\%@m%sw

uoiun ueadoung ay}
Ag papunj-09




opJanoe ap )usWelo] = ¥ / OpJande aQ = £ / OpPJaNJBSap U = Z / OPJaNJesap Ua ajuswielo] = T

'selsandoud sapepijiqey se| Jejjoiresap ered sopendape uos sobanl so

‘sobanl so| rebnl ered ase|d e| Jeziueblio |19¥) an4

‘sobanl so| ap sajeulbiio se|bal se| ap sauoloeldepe Jaoey anb anng

*10s3j0.1d 0430 ap epnAe e| uis sobanl so)sa Jejosuod |1olIp s3

‘opeaue|d o] unbas sobanl so| seyuswajdwi apnd

‘sobanl so| ua Jsedioired e sopeAlow uoiauUIS 3s souwinje so

‘oban[ |9 ajueanp sobanl so| aiqos sepnp seyosnw uoseajuejd souwnje so-]

‘uoigesijdxa e| ses} sobanl so| aiqos sepnp seyonw uoseajue|d souwnye so

(uiw 6>) odwan oood owo) sobanl so| ap ugioealjdxa e

*3ase|d ap odwain |9 ajueinp eAlRWIOUI UOISAS e| 199ey A sobanl so| yebnl ajqisod an4

14 € [4 T JAV1O VION3L3IdNOD

.%Q&\%@@\m vavd §1V1)S7M)

uoiun ueadoung ay}
Ag papunj-09




opJanoe ap ajusWeIO] = {7 / Opiande 8 = £ / OPJISNIBSaP U = Z / OPJaNILSap U ajuswfelo] =T

‘saJainb Is ouruawod Jainbjens apeuy

‘[end eqLiosa ‘oanisod osed u3j ¢ase|d ua opesh esaw ap obanl unbe opeidwos seH?

‘rena equosa ‘oanisod osed ug ¢ase|d ua esaw ap oban[ unbje e opezijinn sipgey? ‘pepisolnd iod 0jos

‘soulapoul esaw ap sobanl so| ap ojoeduwil |3 A osSh |8 31(os sew Jages eleisnb soN

"BSed U3 SOAIBINPa Saul) uod Jezijipn uapand as esaw ap sobanl so|] anb sowaal)

"2|aNJSa e| U3 SOAIIRINPa Saulj uod Jezijiln uapand as esaw ap sobanl so] anb sowaai)

BAleIdIul
1S9 Ud uoJeldnjonul as soliy sosisanu anb apsap esaw ap sobanl sew sowebnr

"e|9anasa e| ua uesebn[ souiu so| anb ap sajue esed ua esaw ap sobanl rebnl soweljos

“eqednyoead anb esaw ap sobanl so| ap ojqey sou oliy osysanN

14 € 4 T ‘ONIN T3d 349INON

924pvd vavd sLwVIEVISPY)
uolun ueadoun3 ay} ’ ;N U
Ag papunj-09




PRl Co-funded by
Tl the European Union

Y Anexo 3

V”/Mm& ﬂ(@ / UeGes

ﬂ(@ Mesa




Co-funded by
the European Union

Ubongo

Competencias

. 9 =
clave: . .‘ I
. Ciencia, . r

Tecnologia,
Ingenieria,
Matematicas

L] i +8
Aprende a 4 30 minutos o ro
- 2° - 6° curso

Habilidades blandas: Autocontrol, pensamiento abstracto, organizacién y
planificacién, toma de decisiones y capacidad de deduccidn.

Variantes y pasos para empezar a jugar:

« Para evitar frustraciones o estrés recomendamos jugar sin el reloj de arena. Si un
alumno se queda estancado, otro que haya terminado puede ayudarle.

« El nimero de cuadrados de cada forma o de cada tablero se puede utilizar con
fines matematicos. Por ejemplo, los estudiantes pueden calcular areas o trabajar
con coordenadas.

« Utilizando el mismo tablero pero rotandolo se podria utilizar para orientacion
espacial y lateralidad.

Adaptaciones para necesidades especiales:
En alumnos con necesidades especiales es fundamental jugar sin tiempo. En algunos
casos Ubongo Junior puede ser mas adecuado.

Discusioén:
« ¢ Cbomo puedes relacionar este juego con lo que haces en la clase?
« ¢ Te parece facil/dificil el juego?
» ¢ Te gustaria que un compairiero te ayudara?
» ¢Qué tipo de ayuda necesitarias?

Mis notas:



Co-funded by
the European Union

Ubongo Jr.

Competencias

. 9 =
clave: . .‘ I
Ciencia, . r

Tecnologia,
Ingenieria,
Matematicas

L] i +5
Aprende a 3-4 20 minutos 0 20
- 1° - 3° curso

Habilidades blandas: Capacidad de deduccién, Pensamiento abstracto

Variantes y pasos para empezar a jugar:

Ubongo Jr podria ser apropiado para trabajar la orientacién espacial y la
lateralidad. También se puede utilizar para aprender posiciones e instrucciones en
clases de inglés.

Adaptaciones para necesidades especiales:

Los estudiantes con necesidades especiales necesitaran mas tiempo para resolver el
rompecabezas. Puedes utilizar los colores, los animales o el nUmero de cuadrados
con fines educativos. Por ejemplo, voltea las fichas e intenta recordar qué animal hay
al otro lado, a modo de juego de memoria.

Discusion:

Identifica todos los animales en las fichas.

¢, Puedes clasificarlos de alguna manera? ¢ Como?

¢, Como puedes relacionar este juego con lo que haces en la clase?
¢ Te parece facil/dificil el juego?

¢, Te gustaria que un compafiero te ayudara?

¢, Qué tipo de ayuda necesitarias?

Mis notas:



Co-funded by

Tokyo Train
’ —
Competencias “ ,_'_'_
clave:
« Aprende a
8+
aprender 4-6 15 minutos
1° - 6° curso

Habilidades blandas: colaboracion, comunicacién no verbal.

Variantes y pasos para empezar a jugar:

« Se recomienda leer en voz alta los nombres de los personajes antes de jugar. Si
queremos que tengan presente los movimientos, podemos realizarlos con toda la
clase, a modo de calentamiento.

« Como variacién, en lugar de imitar los movimientos, pueden utilizar un idioma
extranjero para referirse a las cartas como colores o descripciones de sus
personajes.

the European Union

« Otra variacion del juego podria ser jugar fisicamente con los nifios de la clase, en

lugar de las cartas con personajes.

Adaptaciones para necesidades especiales:

« En estudiantes con necesidades especiales podemos empezar entregando a cada

alumno 6 pasajeros y una tarjeta con la distribucion espacial, y pedirles que
cologuen a los pasajeros en el orden correcto.

« Entonces recomendamos utilizar descripciones de las personas o incluso los
colores de las cartas.

Discusioén:
« ¢Representa algun gesto que puedas utilizar para comunicarte con otras
personas?
» ¢Crees que la comunicacion no verbal significa lo mismo en todas las culturas?
« Menciona algunas diferencias entre tu cultura y otra.
« ¢ Qué requisitos se necesitan para viajar a otros paises?
« ¢Por qué es importante viajar?
» ¢ Conseguiste pronunciar los nombres?
« ¢ Qué estrategia usaste?

Mis notas:



Co-funded by

Ticket to ride: Europe

_ o2 —
Competencias .‘ —
clave:

« Aprende a
8+
aprender 4 45 minutos
3° - 6° curso

Habilidades blandas: planificacién y organizaciéon, toma de decisiones.

Variantes y pasos para empezar a jugar:
« El primer dia la explicacion de este juego puede durar 15 minutos. Entonces, es
complicado terminar el juego la primera vez que los estudiantes lo juegan.
« En algunos casos, las rutas se pueden puntuar al final del juego en lugar de
durante el mismo.

the European Union

« Jugar en parejas puede resultar interesante para trabajar la capacidad de toma de

decisiones.

« Dado que el tablero es un mapa de Europa, se puede utilizar para ensefiar o
repasar contenidos geograficos o historicos.

» Los cuadros de colores del tablero también se pueden utilizar para realizar
diferentes célculos.

Adaptaciones para necesidades especiales:
Este juego lo pueden jugar estudiantes con necesidades especiales simplificando las
reglas. Por ejemplo, dandoles una ruta corta.

Discusion:
+ ¢Qué ciudades del tablero reconociste?
« ¢ Cual te gustaria visitar? ¢ Por quée?
« ¢Qué cosas son importantes si quieres visitar otro pais?
« ¢Estabas planeando cada paso? Explicanos qué tenias en mente

Mis notas:



Co-funded by
the European Union

Sushi GO!
Competencias .’ o
clave: .‘ g i
« Ciencia,
Tecnologia,
Ingenieria, 8+
Matematicas 4-5 20 minutos

2° - 6° curso

Habilidades blandas: Autocontrol, pensamiento abstracto, organizacion y
planificacién, toma de decisiones y capacidad de deduccién.

Variantes y pasos para empezar a jugar:

« Es importante explicar como puntuar cada carta con diferentes ejemplos al inicio
del juego.

« Una opcion puede ser preparar algunas cartas sobre la mesa como si hubiera
terminado una ronda de tres jugadores. Luego, pida a los estudiantes que
calculen la puntuacion de cada jugador.

« Parareforzar la competencia matematica, es interesante después del juego pedir
a cada alumno que cuente los puntos de todos los jugadores. Esto se debe hacer
en silencio y luego se debe comprobar.

Adaptaciones para necesidades especiales:
» Para alumnos con necesidades especiales podemos retirar algunas tarjetas:
wasabi y palitos. Luego también, Sashimi y Gyoze.
« Para ayudar en el célculo de la puntuacion final, permita que los estudiantes
utilicen papel y lapiz.

Discusion:
» ¢ Qué cartas crees que son mas complicadas de puntuar?
» ¢Cudles son menos complicados?
« ¢ Cual fue la parte mas dificil en la toma de decisiones?
« ¢ Puedes relacionar este juego de mesa con algun tema? ¢ Como? ¢Por qué?

Mis notas:



Co-funded by
the European Union

Story Cubes
’ [
Competencias “ |—'_I_
clave:
« Literatura 5
« Plurilingie 4-6 20 minutos y
1° - 6° curso

Habilidades blandas: escrita, no verbal, comunicacién oral, creatividad

Variantes y pasos para empezar a jugar:

« En este juego las historias pueden ser habladas o escritas, ya sea de forma
individual o en grupo.

« Puedes pedirles que utilicen diferentes tiempos verbales durante la historia.

« También podran representar el cuento al final de la clase.

« Puedes intentar vincular el juego con la agenda de la clase pidiendo a los
estudiantes que incluyan en su historia elementos explicados en clase.

« También puedes permitir que los jugadores elijan qué cara de los dados usar.

« También es posible trabajar la Competencia Multilingte utilizando una segunda
lengua.

Adaptaciones para necesidades especiales:

« Es un juego adaptable y de horario muy abierto y la mayoria de los estudiantes
con necesidades educativas especiales pueden jugarlo facilmente. Si los alumnos
tienen dificultades muy serias, podemos personalizar la forma en que manejaran
los dados, como pedirles que digan algo con este objeto, como si hubieran visto o
usado tal cosa o donde podemos encontrarlo, o cualquier frase al respecto.

« Existe una version con dados de mayor tamafio que puede ayudar a los alumnos
con discapacidad visual.

Discusion:
« ¢ Fue facil o dificil crear una historia? ¢ Por qué?
« ¢Qué actividades de la vida real aumentan tu creatividad?
« ¢Para qué crees que sirve la creatividad?
« ¢Qué te parecid trabajar en grupo en este juego?
» ¢Prefieres trabajar solo o en grupo?
« ¢Qué nuevas ideas obtuvo de sus colegas?
» ¢Respetaste la estructura correcta de una historia?
» ¢Qué otros materiales ayudarian?
« ¢Qué cambiarias en tu historia la préxima vez?

Mis notas:



Co-funded by
the European Union

Speed Cups
9 —
Competencias “ ,_l—'_
clave:
« Aprende a 6+
aprender 4 20 minutos
S the 1° - 6° curso

Habilidades blandas: Resiliencia, capacidad de deduccién

Variantes y pasos para empezar a jugar:

« Para evitar frustraciones, puedes usarlo en un modo no competitivo.

« También se puede jugar por parejas, por lo que los jugadores deberan colocar las
copas de forma consecutiva.

« En un modo avanzado de jugar por parejas, un jugador puede tener los o0jos
vendados y el otro puede describir como colocar las tazas.

« Una variacion puede ser pedir a los estudiantes que saguen sus propias tarjetas.

» Puedes usar Speed Cups en Educacion Fisica usando ropa de colores como las
copas. Los alumnos deberan situarse como en las tarjetas horizontales.

Adaptaciones para necesidades especiales:

En alumnos con necesidades especiales se puede vincular una silaba a cada color y
ellos leen la palabra final. También pueden decir en voz alta el orden de los colores
después de completar la tarjeta.

Discusion:
« ¢ Cual de las tarjetas te resultd mas facil o mas dificil de hacer?
« Has jugado diferentes variantes del juego, ¢ puedes proponer una nueva?
» ¢ Cudl de las tarjetas te resulté mas facil o mas dificil de hacer?
« ¢Cual fue el momento mas feliz‘’momento mas frustrado?
« ¢CoOmo cambiarias el juego para estar menos estresado?
» ¢Entendiste la l6gica detras de las cartas?

Mis notas:



Co-funded by
the European Union

Sonar Family

Competencias

9 —
clave: a‘ g |—'_'_

« Ciencia,

« Aprende a 4 40 minutos

Tecnologia,
Ingenieriay

Matematicas
8+

0 _ RO
aprender 4° - 6° curso

Habilidades blandas: Pensamiento abstracto, capacidad de deduccion.

Variantes y pasos para empezar a jugar:
« Puedes aprovechar la primera hora de clase para explicar el juego y las reglas y

jugar algunas rondas de prueba. Se recomienda comenzar con la mision mas facil
con el apoyo del profesor y asegurarse de que tanto controladores como
capitanes hayan ejecutado sus acciones sin olvidar ningun paso.

Para aprender como tienen que dibujar o moverse, una recomendacién es crear
una hoja comun de recorrido y utilizarla con toda la clase como ejemplo. Este
juego es util para trabajar la orientacion y la lateralidad.

Adaptaciones para necesidades especiales:

Este juego es un poco dificil para estudiantes con necesidades especiales. Sin
embargo, pueden participar en grupos heterogéneos, con el facil papel de capitan,
pero el cooperador debe comprobar si las acciones se anotan correctamente. El papel
crucial del controlador de radar puede resultar dificil, por lo que necesitan un
asistente.

Discusion:

¢, Qué papel fue mas facil de desempeiiar? ¢ Por qué?

¢, Como modificarias las reglas para hacer el juego mas facil o mas dificil?

¢ En qué periodo de la historia ocurrieron las batallas navales?

¢ Qué estrategia crees que es la mejor a seguir?

¢, Qué habilidades sociales crees que se pueden desarrollar con este juego?

Mis notas:



Co-funded by
the European Union

Sherlock express

Competencias () —
[ ) —
—
—

clave: .‘
« Ciencia,
Tecnologia,
Ingenieria y
Matematicas

. 7+
- Aprende a 4 20 minutos o ro
T 1° - 6° curso

Habilidades blandas: Capacidad de deduccién, Pensamiento abstracto

Variantes y pasos para empezar a jugar:
« Es imprescindible iniciar el juego explicando los 3 componentes de una tarjeta.
« Como los estudiantes que no son muy rapidos pueden sentir frustracion, puedes
comenzar el juego jugando por turnos en lugar de competir.
« Como variacion, los estudiantes pueden escribir las pistas que faltan y crear una
historia. Otra es utilizar el juego en la ensefanza de idiomas extranjeros.

Adaptaciones para necesidades especiales:
» Para los estudiantes con Necesidades Especiales se puede jugar de forma no
competitiva y luego por turnos.
« Otra adaptacion es encontrar similitudes y diferencias entre las cartas.

Discusion:
« Menciona todos los animales, lugares y objetos de las cartas.
« ¢ CoOmo te sentiste cuando un compafiero de equipo era mas rapido que tu?
« ¢Con qué actividades diarias relacionas este juego?
« ¢Qué estrategia has aplicado para conseguir la solucion?
« ¢Qué modo de juego te gustd mas? ¢ Por qué?
« ¢Puedes recordar los lugares? ¢ Qué pasa con los objetos?
» ¢ Puedes sugerir otros lugares, objetos o personajes que tengan sentido en el
mismo contexto del juego?
» ¢Puedes sugerir una nueva regla?

Mis notas:



Co-funded by
the European Union

Ensalada de puntos
Competencias .’ g Sl
clave: .‘ —
« Ciencia,

Tecnologia,

Ingenieria y

Matematicas 4-6 20 minutos 8+

3° - 6° curso

Habilidades blandas: pensamiento abstracto, toma de decisiones.

Variantes y pasos para empezar a jugar:
- Para facilitar el juego, cada jugador puede comenzar con una carta de gol.
Entonces el jugador tendria un criterio para robar cartas.
« Como variante los alumnos pueden jugar en parejas para discutir si es mejor
coger verduras o un nuevo objetivo. También podemos pedir a los estudiantes
gue verifiquen su puntuacion después de cada ronda.

Adaptaciones para necesidades especiales:
» Para estudiantes con necesidades especiales, se pueden eliminar las tarjetas de
puntuacion mas complejas (aquellas que restan puntos).
« Cuando un alumno saca una carta, el profesor puede actualizar la puntuacion.

Discusion:

¢, Qué tarjetas de gol fueron mas dificiles de marcar? ¢ Por qué?
¢, Qué te influyé para sacar una verdura o una carta de gol?

¢, Qué estrategia usarias para sumar puntos la proxima vez?

Mis notas:



Co-funded by

Password Express

| o? =
Competencias .‘ —
clave:
- Lijteratura
« Plurilingte 4-6 20 minutos 10+
1° - 6° curso

Habilidades blandas: comunicacion oral y escrita, creatividad.

Variantes y pasos para empezar a jugar:

« Es importante crear grupos homogéneos.

« En las primeras rondas puedes evitar el uso del reloj de arena.

« Enlugar de jugar por turnos, los equipos pueden escribir las palabras durante un
periodo de tiempo y luego compartirlas.

« Podria ser interesante registrar las palabras y comentarlas después de jugar.
También puede resultar interesante intentar formar una frase con todas las
palabras escritas. Si quieres utilizar el juego para introducir un tema de la materia,
puedes elegir especificamente los campos semanticos.

« Sijuegas como te sugieren, podras dar mas puntos a las palabras que no se
repiten en todos los equipos.

Adaptaciones para necesidades especiales:
Este juego es dificil de jugar con estudiantes con necesidades especiales. Puede
darles una lista de palabras y ellos deben elegir qué palabras encajan.

Discusion:
» ¢Escuchaste palabras de tus compaferos de clase que no sabias antes?
o ¢Cuales?
+ ¢Qué campo semantico fue mas facil o mas dificil? ¢ Por qué?

Mis notas:

the European Union



Co-funded by
the European Union

Pandemic
: 9 =
Competencias “ —
clave: T
« Aprende a
aprender
: _ 8+
 Social y 4 45 minutos o ro
civico 59 - 6° curso

Habilidades blandas: Colaboracién, empatia, negociacién, organizacion y
planificacién, toma de decisiones.

Variantes y pasos para empezar a jugar:

« Pandemia es un juego complicado, por lo que recomendamos que el facilitador lo
conozca perfectamente para poder explicarlo adecuadamente.

« La primera vez que lo explicas puede tardar, al menos, 30 minutos.

« Sin embargo, es un juego muy enriquecedor para desarrollar el trabajo en equipo.

« Para aprovechar el potencial del juego es dificil que la primera vez que se aplica
el juego se pueda terminar. Las habilidades desarrolladas se trabajan sobre todo
a partir del segundo y tercer juego, siendo un juego con gran rejugabilidad.

Adaptaciones para necesidades especiales:
En alumnos con necesidades especiales se recomienda no utilizar tarjetas
epidémicas en el primer juego.

Discusioén:
« ¢Ayudo a sus compafieros a tomar decisiones?
« ¢Aceptaste sugerencias de tu equipo?
» ¢Hubo conflictos entre el equipo durante el partido?
« ¢CoOmo los resolviste?
« ¢Eras un lider o un seguidor?
» ¢Escuchaste la opinién de tus compafieros?

Mis notas:



Co-funded by
the European Union

Erase una vez
| of g =
Competencias [ ) —
clave:
- Lijteratura
 Plurilingte 4 20 minutos 8+
1° - 6° curso

Habilidades interpersonales: comunicacion oral y escrita, creatividad.

Variantes y pasos para empezar a jugar:

« Dado que es un juego para desarrollar la creatividad, te animamos a que dejes
gue cada alumno cree una historia completa. Evita la regla de las interrupciones.
Es mejor si los estudiantes crean sus propias historias antes de crear una historia
en el grupo. Entregue a cada alumno de 4 a 6 tarjetas para su primera historia.

« La historia creada por cada alumno se puede escribir y luego compartir. Esto
también se puede hacer en equipos.

» Podria resultar interesante y divertido interpretar las historias.

Adaptaciones para necesidades especiales:
» Cada estudiante puede coger dos cartas y elegir una de ellas en su turno.
Descarta la otra y continua con el objetivo de seguir la historia.
« La historia se cuenta oralmente y cuando se termina, se intenta repetir con la
ventaja de poder mirar las cartas tal y como estan colocadas en el mazo.
« Alfinal, si se quiere, se puede pedir a los alumnos y alumnas que escriban la
historia.

Discusion:
« ¢ Fue facil o dificil crear una historia? ¢ Por qué?
« ¢Qué actividades en tu vida aumentan tu creatividad?
« ¢Para qué crees que sirve la creatividad?
« ¢ Tus companieros te dieron nuevas ideas para las proximas historias?
« ¢ Te ayudaria trabajar en parejas o0 en grupos?
+ ¢Qué cambios en el juego te ayudarian a mejorar?
« ¢ Cuantas oraciones dijiste para cada tarjeta?
« ¢ Crees que podrias decir mas la proxima vez?
« ¢Qué aprendiste de este juego?

Mis notas:



Co-funded by
the European Union

Math dice
Competencias —
clave: .% g =3
« Ciencia,

Tecnologia,

Ingenieria y

Matematicas 2.3 10 minutos 8+

1° - 6° curso

Habilidades blandas: autocontrol, pensamiento abstracto, resiliencia.

Variantes y pasos para empezar a jugar:

Recomendamos evitar la competencia en las primeras rondas y jugar por turnos. Se
pueden utilizar mas dados u otros tipos de dados. Los dados para juegos de rol son
muy adecuados para este propadsito.

Adaptaciones para necesidades especiales:
Para los alumnos con necesidades especiales podemos dejarles usar un boligrafo y
papel para realizar las operaciones.

Discusion:
« ¢ COmo crees que puedes mejorar en este juego?
« ¢ Se te ocurren otras formas de jugar con estos dados?
« ¢En qué actividades de la vida cotidiana puedes utilizar lo que has aprendido con
este juego?

Mis notas:



Co-funded by
the European Union

Magic Maze
Competencias ." g ey =
clave: . T
« Aprende a
aprender
: . 8+
« Social y 4 20 minutos o o
civico 1° - 6° curso

Habilidades blandas: Autocontrol, Colaboracién, Etica, Gestién del tiempo,
Tolerancia

Variantes y pasos para empezar a jugar:

 Ellibro de reglas es muy claro y seguir los escenarios sugeridos permite a los
jugadores saber cdmo jugar. Aunque este juego se debe jugar en silencio
recomendamos dejar hablar a los alumnos hasta que comprendan las reglas a la
perfeccion.

« También recomendamos no utilizar el reloj de arena ya que podria generar
ansiedad y nerviosismo a los jugadores. Dado que se trata de un juego
colaborativo y algunos escenarios son mas dificiles, este juego promueve la
formacion de equipos. Este también es un buen juego para trabajar la lateralidad.

Adaptaciones para necesidades especiales:
« Los niflos con necesidades especiales pueden jugar con la ayuda de un asistente
para orientarles o recordarles que deben actuar.
« Pueden participar en grupos heterogéneos y contar con la ayuda de sus
companeros.
« Ademas, pueden asumir roles y tareas mas faciles.

Discusion:
« ¢Has respetado las reglas o has sido tramposo?
« ¢ Como te sentiste cuando estabas esperando que otro jugador moviera un pedn?
« ¢ Has experimentado frustracion durante el juego?
« ¢ CoOmo puedes gestionarlo?
« ¢ Conseguiste respetar las reglas?
« ¢ CoOmo lograste cooperar con tu equipo si no podias hablar?
« ¢ Qué estrategia podria utilizar para cooperar mejor?
« ¢Hubo reglas que fueron dificiles de seguir/comprender?

Mis notas:



Co-funded by
the European Union

Kaleidos Jr.
9 c

Competencias “ —C =
clave:

« Lijteratura 5

g . +
 Plurilingtie 4 20 minutos
1° - 6° curso

Habilidades blandas: observacion, gestion del tiempo.

Variantes y pasos para empezar a jugar:

« Para que los alumnos se familiaricen con las tarjetas, puede pedirles que las
describan.

« Para simplificar el juego, los estudiantes pueden nombrar objetos que reconozcan
y escribirlos.

« Una version podria ser que un alumno escriba cinco elementos y los demas
tengan que encontrarlos en un tiempo determinado.

« La segunda version podria ser encontrar elementos similares en diferentes cartas,
como los mismos animales.

Adaptaciones para necesidades especiales:
Este juego puede ser utilizado por estudiantes con necesidades especiales para la
produccion oral o escrita y para aumentar su habilidad de atencién.

Discusion:
» ¢ Se te ocurre alguna estrategia para analizar mejor el dibujo y encontrar mas
objetos?
+ ¢Qué/quién podria ayudarte a mejorar?
« ¢En qué actividades diarias es importante ser observador como en este juego?
» ¢Sentiste caos al mirar estas imagenes?
« ¢Por qué es importante estar organizado en la vida?

Mis notas:



Co-funded by
the European Union

Jessie the tourist
8 I 3
—
Competencias . —
clave:
. T . 10+
Plurilingte 2-4 20 minutos

1° - 6° curso

Habilidades blandas: autocontrol, pensamiento abstracto, resiliencia.

Variantes y pasos para empezar a jugar:

« Eljuego requiere que los estudiantes presten atencion a las cartas, ya que deben
comprender lo que dice la oracion en relacion con la imagen y decidir si es
correcta o falsa gramatical o semanticamente.

« Las variantes siempre son utiles para afrontar diferentes situaciones en tus
equipos. Como es posible que tenga estudiantes mas débiles en inglés,
sugerimos dejar que los comparieros de equipo traduzcan la oracién en cada
grupo antes de votarla. Otra opcion es jugarlo por equipos y darle puntos extra al
gue reconocid el error y otro punto extra al que lo resolvio bien. Ademas, el
profesor puede elegir quién respondera. Hay que decir que la cooperacion se
refuerza mucho cuando se juega en equipo.

« Todas las llamadas pueden reproducirse al mismo tiempo.

Adaptaciones para necesidades especiales:
Este juego es dificil de implementar en las clases de Necesidades Especiales ya que
el nivel podria ser demasiado alto para ellos.

Discusion:
« ¢Hubo preguntas faciles o dificiles?
« ¢Fueron mas faciles las oraciones relativas al idioma inglés?
« Da algunos ejemplos en los que el inglés es importante en la vida.

Mis notas:



Co-funded by
the European Union

Hangry Shark

Competencias

. 9 I
clave.. . .‘ —
. Ciencia, . r

Tecnologia,
Ingenieria y
Matematicas
« Aprende a 6+
aprender 3-5 20 minutos 19 - 69 CUrSo

Habilidades blandas: autocontrol, pensamiento abstracto, resiliencia

Variantes y pasos para empezar a jugar:
« Dado que Hungry Shark fue disefiado como un juego serio, las reglas estan muy
bien estructuradas en tres modos de juego de dificultad creciente.
« Recomendamos encarecidamente seguir estos modos, especialmente la primera
vez que los estudiantes juegan.

Adaptaciones para necesidades especiales:

Si el nivel de los alumnos es diferente, 0 en el caso de alumnos con necesidades
especiales, recomendamos no jugar en modo competitivo, sino por turnos. Asi, al
voltear las cartas, el alumno dara la solucion y luego los demas valoraran si es
correcta.

Discusion:
« ¢Qué estrategia usaste para dar la solucion?
« ¢Qué progresion hemos utilizado durante el juego?
« ¢ Podrias explicarle el juego a otro estudiante que no lo supiera?

Mis notas:



Co-funded by
the European Union

Hanabi
9 —
Competencias “ I_l—'_
clave:
« Aprende a 8+
aprender 3-5 20 minutos 10 - 6° cUrso

Habilidades blandas: autocontrol, pensamiento abstracto, resiliencia

Variantes y pasos para empezar a jugar:

« Dado que Hanabi es un juego colaborativo, es interesante que el profesor haga
grupos para animar a determinados alumnos a trabajar en equipo.

« Podemos juntar alumnos que hayan tenido percances o algunos que no suelen
interactuar, ya que el juego tiende a crear un equipo.

« En el primer juego, y para hacerlo mas facil y favorecer la victoria, puedes jugar
sin las fichas azules, es decir, puedes dar tanta informacién sobre las cartas como
quieras. Sin embargo, es interesante incluir las fichas rojas para que exista la
posibilidad de perder.

Adaptaciones para necesidades especiales:
A los estudiantes con necesidades especiales se les puede permitir tomar notas sobre
las pistas recibidas.

Discusion:
» ¢ CoOmo reaccion6 cuando un colega tomo una decision equivocada?
« ¢ CoOmo reaccionaron los compafieros cuando tomaste una decision equivocada?
« ¢ Cbomo podrian ustedes, como equipo, mejorar la préxima vez?
« ¢ Qué tan facil fue entender las reglas del juego? ¢ Por quée?
» ¢Qué consejos le darias a otros jugadores para poder tener éxito en el juego?

Mis notas:



Co-funded by
the European Union

Fantasma blitz

Competencias ®
: [ ) =
clave: .‘ g 1=
« Ciencia, T
Tecnologia,
Ingenieria y
Matematicas
« Aprende a 3-5 20 minutos
aprender

8+
1° - 6° curso

Habilidades blandas: Autocontrol, capacidad de deduccién, pensamiento
abstracto.

Variantes y pasos para empezar a jugar:

« Sugerimos comenzar explicando el nombre de los objetos y su color. Luego
clasifica las cartas como faciles o dificiles. En una tarjeta facil un objeto esta bien
representado en forma y color. En las cartas dificiles ningun objeto esta bien
representado ni en forma ni en color.

« Para evitar la frustracion de los nifios que no son lo suficientemente rapidos y
ayudarles a entender mejor el juego, puedes empezar por turnos en lugar de
competir. En este caso los deméas jugadores deberan comprobar si la decision fue
buena.

« Cuando juegas en el modo de competicién, como variacion, puedes hacer que el
estudiante que gano voltee la siguiente carta y no juegue esa ronda, y asi
sucesivamente. Ademas, como opcién avanzada, puedes hacer que los alumnos
roben cartas imposibles. Otra variacion puede ser crear una plantilla con los
objetos para que todos los alumnos puedan jugar al mismo tiempo.

Adaptaciones para necesidades especiales:
Para nuestros alumnos con necesidades especiales podemos cambiar una regla 'y
pedirles que mencionen el objeto elegido, en lugar de agarrarlo. También podemos
pedirles que expliquen las decisiones tomadas.

Discusioén:
« ¢ Qué pensaste para elegir el elemento correcto?
« ¢ CoOmo te sentiste cuando alguien mas estaba eligiendo el elemento correcto?
» ¢ Qué estrategia podrias aprender de esto para ayudarte a obtener mejores
resultados?

Mis notas:



Co-funded by
the European Union

Isla prohibida
9 —
Competencias “ I_l_'_
clave:
« Aprende a 10+
aprender 4 30 minutos =0 5 s

Habilidades blandas: Colaboracién, Empatia, Negociacién, organizaciéon y
planificacién.

Variantes y pasos para empezar a jugar:

« La primera vez que lo explicas puede tardar, al menos, 30 minutos. Se
recomienda supervisar la primera vuelta para resolver cualquier duda. Ademas, es
importante recordar a los jugadores que lean al comienzo de cada turno la carta
de ayuda.

« Para hacerlo mas fécil, los jugadores pueden comenzar con 4 cartas en lugar de
2. Recuerde a los jugadores la importancia de seguir hablando durante el juego y
tratar de planificar todo el turno antes de actuar.

Adaptaciones para necesidades especiales:
Este es un juego complicado para ser utilizado en alumnos con necesidades
especiales, pero puedes intentar jugarlo sin las “cartas que suben el agua”.

Discusion:
« ¢Ayudo a sus compafieros a tomar decisiones?
« ¢Aceptaste sugerencias de tu equipo?
« ¢Hubo conflictos entre el equipo durante el partido?
« Como los resolviste?
« ¢Eras un lider o un seguidor?
» ¢Escuchaste la opinidn de tus comparfieros?
« ¢Sentiste que los jugadores de tu equipo te escuchaban?

Mis notas:



Co-funded by
the European Union

Emotio

Competencias o2 T
clave: .‘ —

« Literatura

 Plurilingtie

« Culturay . 6+

iy 3-5 20 minutos
expresion 1° - 6° curso

Habilidades blandas: colaboracién, comunicacion oral y no verbal, creatividad,
empatia.

Variantes y pasos para empezar a jugar:

Emotio ha sido disefiado para desarrollar la Inteligencia Emocional.

Las competencias clave desarrolladas a través de este juego de mesa son las
competencias clave de alfabetizacion, multilinglie y cultural y de expresion. Las
habilidades blandas desarrolladas son Colaboracién, comunicacion oral y no
verbal, Creatividad, Empatia y Tolerancia.

Antes de jugar, se debe permitir a los alumnos estudiar las cartas y discutir las
emociones presentadas. Podrian jugar con las cartas, agruparlas como quieran,
explicarlas y hacer preguntas sobre los simbolos y sus explicaciones.

Al principio, las cartas se pueden traducir a la lengua materna, pero después de
algunas rondas es posible jugarlas en inglés para desarrollar el multilingtismo.
Algunos alumnos pueden ser timidos y no querer compartir mucho sobre sus
emociones y experiencias, por lo que los profesores deberian animarles a
expresarse.

Debes tener en cuenta las diferencias culturales a la hora de expresar tus propios
sentimientos al jugar este juego.

Adaptaciones para necesidades especiales:

Es un juego en el que los estudiantes con dificultades pueden participar facilmente y
con alegria y demostré que aumenta su confianza en si mismos. También lo pueden
jugar estudiantes con necesidades mas serias, personalizando las preguntas y
ayudandoles un poco sobre qué emocién aparece en la imagen o jugando de otra
manera, como categorizar las emociones.



Co-funded by
the European Union

Emotio

Discusidn:

¢, Como te sentiste jugando este juego?

¢, Qué tan dificil fue expresar tus sentimientos?

¢, Sabes que en este juego no hay respuestas buenas o malas como tampoco hay
emociones buenas o malas?

¢, Reconociste todas las emociones?

¢, Conseguiste expresar emociones no verbales?

¢ Hubo alguna emocién que no querias compartir con los demas?

¢ Hay algo que te gustaria hablar a solas con el profesor después de la clase?

¢, Como alguna vez hablaste de este tipo de emociones con alguna persona? ¢Le
gustaria?

Mis notas:



Co-funded by
the European Union

Dixit
Competencias .’ g ==
) —
clave: . —
o Literatura
 Plurilingtie
« Emprendimie - T 6+
- minutos
nto 1° - 6° curso

Habilidades blandas: Capacidad de deduccidn, creatividad.

Variantes y pasos para empezar a jugar:

« Las tarjetas son el componente clave de Dixit, por o que los profesores pueden
prepararlas segun un tema o tema que quieran discutir con los estudiantes.

« Como variante te sugerimos que en lugar de decir una palabra, puedas contar una
historia, el titulo de una pelicula o un libro.

« Se puede crear una historia o un cuento entre todos, con las cartas que han ido
apareciendo en una ronda.

« También es posible jugar mostrando una carta y pidiendo a cada jugador que
escriba palabras relacionadas. Las palabras mas o menos comunes obtendran
mas puntos.

Adaptaciones para necesidades especiales:

Los estudiantes con necesidades especiales pueden participar en equipos y jugar con
la ayuda de otro asistente si es necesario. Pueden centrarse en las imagenes y
seleccionar la imagen que creen que coincide con la descripcion o decir su propia
descripcién cuando sea su turno de ser el narrador.

Discusion:
« ¢ Te resulto dificil asociar la imagen con la palabra?
« ¢Crees que se podria mejorar la creatividad con este juego?
« ¢Por qué es importante la creatividad en la vida?
« ¢ CoOmo crees que tus colegas adivinaron la carta correcta?
« ¢COmo podria una persona desarrollar su creatividad?

Mis notas:



Co-funded by
the European Union

Bohnanza
9 r—
Competencias .‘ 1=
[ ) —

clave:

« Lijteratura

« Emprendimie

nto 3-5 40 - 45 minutos il
3° - 6° curso

Habilidades blandas: Comunicacion oral, nhegociacion, organizacion y
planificacidon, toma de decisiones.

Variantes y pasos para empezar a jugar:

« Para que los alumnos mas pequefios entiendan las reglas, puede ser util
escribirlas en la pizarra. Al principio, jugarlo puede llevar mas de una horay es
posible que cada grupo necesite un asistente que supervise el juego.

« Es un juego donde la comunicacion y la colaboracion es muy alta. Es importante
prestar atencion a los alumnos que participan menos y animarles a hablar. Crear
grupos adecuados es fundamental para trabajar las competencias clave

Adaptaciones para necesidades especiales:

Los estudiantes con necesidades especiales pueden participar en equipos y jugar con
la ayuda de otro asistente si es necesario. Pueden centrarse en las imagenes y
reconocer las similares pero necesitan una persona que les guie y les recuerde los
pasos.

Discusion:
« ¢ Qué tipo de argumentos ha utilizado para la negociacion?
« ¢Qué aspectos le resultan dificiles en la negociacién?
« ¢ CoOmo convenciste a tus compaferos para que cambiaran de tarjeta contigo?
« ¢ COmo negociarias con tus colegas la proxima vez?
« ¢ A qué prestaste atencion durante el juego?
« ¢ Cual fue la decisiébn mas dificil que tomaste?
« ¢ Qué hiciste cuando te diste cuenta de que no puedes convencer a tu colega para
gue te dé una tarjeta?
« ¢Harias alianzas?
« ¢lIntentaste prestar atencién a las estrategias de los demas?
« ¢Qué descubriste que quieres usar la préxima vez?
« ¢Como te convencio tu colega de cambiar tarjetas con él/ella?
« ¢ Qué estrategia le parece mas eficiente, por parte suya o de sus colegas?



Co-funded by
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Bohnanza

Discusidn:

¢, Qué tipo de argumentos ha utilizado para la negociacion?

¢, Qué aspectos le resultan dificiles en la negociacion?

¢ Como convenciste a tus compafieros para que cambiaran de tarjeta contigo?
¢, COmo negociarias con tus colegas la proxima vez?

¢ A qué prestaste atencion durante el juego?

¢ Cual fue la decision mas dificil que tomaste?

¢, Qué hiciste cuando te diste cuenta de que no puedes convencer a tu colega para
gue te dé una tarjeta?

¢ Harias alianzas?

¢Intentaste prestar atencion a las estrategias de los demas?

¢ Qué descubriste que quieres usar la proxima vez?

¢, Como te convenci6 tu colega de cambiar tarjetas con él/ella?

¢, Qué estrategia le parece mas eficiente, por parte suya o de sus colegas?

Mis notas:



Co-funded by
the European Union

Blurble
. & z -
Competencias .‘ =L
clave:
« Literatura 6+
. - 3-6 5 minutos
Plurilingiie 1° - 6° curso

Habilidades interpersonales: comunicacion escrita, no verbal y oral, creatividad.

Variantes y pasos para empezar a jugar:

Dado que algunos estudiantes necesitan mas tiempo para pensar y reaccionar,
puede resultar Gtil dejar un espacio (unos 3 segundos) o contar hasta 3-5 antes de
responder. De esta manera, los estudiantes mas lentos se sienten menos
frustrados.

En 1° de primaria recomendamos escribir la palabra en lugar de decirla. También
jugar en equipos podria hacerlo mas facil. Escribe tantas palabras como puedas y
cuenta el namero.

Las palabras también se pueden escribir.

Las cartas de Blurble son muy versatiles y pueden usarse para jugar a juegos de
memoria, crear tablas para trabajar con coordenadas cartesianas, practicar
ortografia o jugar con campos semanticos. También hacer grupos de cartas con
sonidos similares puede ser una oportunidad para trabajar el ritmo.

Si el juego se utiliza en una lengua extranjera, para adaptar sus conocimientos al
juego se pueden seleccionar las tarjetas de vocabulario que los alumnos conocen
para simplificar el juego.

Adaptaciones para necesidades especiales:
Para estudiantes con necesidades especiales recomendamos identificar la imagen
diciéndola en voz alta.

Discusion:

Crea un nuevo juego con estos componentes y compartelo con el resto de la
clase.

¢, Qué forma de jugar con las cartas fue mas dificil? ¢ Por qué?

¢, Tuviste tiempo para decir palabras?

¢ Tuviste tiempo para pensar en la palabra?

¢, Qué te resulto dificil?

¢, Sabias el nombre de todos los objetos de las cartas?

Mis notas:
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Avalon
—
Competencias a" g I_|—'_
clave:
« Aprende a
aprender 13+
. Social y 5-10 30 - 40 minutos 50 - 69 cUrso
civico

Habilidades blandas: Capacidad de deduccién, Colaboracién, Etica,
Negociacién, Pensamiento critico, Tolerancia, Toma de decisiones

Variantes y pasos para empezar a jugar:

Debido a su complejidad, os aconsejamos reservar una hora aparte para explicar
los personajes y las reglas y, tal vez, hablar de la historia del Rey Arturo. También
podras realizar una partida de prueba con todo el grupo durante la primera hora.
Al principio necesitaban ayuda y supervision, pero nuestros alumnos mayores
pudieron jugar solos después de jugar dos veces.

Una alternativa para que jueguen los mas jovenes podria ser formar equipos de
edades mixtas con los mayores (cuando sea posible).

Los alumnos de 8 afios lo jugaron, pero les resulto dificil recordar y seguir las
reglas. Una adaptacion para ellos podria ser utilizar sélo los personajes buenos,
malos y Merlin, sin los demas.

Los alumnos mayores disfrutaron del juego y encontraron estrategias para
desempefiar ambos roles. Pudimos ver muy bien desarrollada la comunicacién no
verbal, la capacidad de deduccion, el pensamiento critico y la toma de decisiones
tras jugar a este juego.

Adaptaciones para necesidades especiales:

Los estudiantes con necesidades especiales pueden participar en equipos y jugar con
la ayuda de otro asistente si es necesario. Pueden centrarse en los colores rojo y azul
de las cartas y recordar las expresiones de buenas y malas intenciones.
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Discusidn:

¢ Por qué crees que los ganadores ganaron el juego?

¢, Como te sentiste al tener que engafiar a los demas?

¢, Cudles crees que son las consecuencias de ser engafiado en la vida real?
¢Intentaste hacer trampa?

¢,Cuando, por qué, como?

¢, Cooperaste con tus socios?

¢ Como te sentiste cuando no entendieron tu mensaje?

¢, Tiene en mente situaciones en las que engafar a alguien es inofensivo/es bueno
por el momento/tiene malas consecuencias?

¢ Tiene ejemplos de su vida en los que los mensajes verbales y no verbales eran
diferentes?

Mis notas:
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7 ate 9 (Alto voltaje)
Competencias "‘ g l—'_l_
clave: o
« Ciencia,
Tecnologia,
Ingenieria y 7+
Matematicas 4 5 minutos 2° - 6° curso

Habilidades blandas: pensamiento abstracto, resiliencia

Variantes y pasos para empezar a jugar:

En primero de primaria recomendamos evitar el modo competitivo y jugar por
turnos para dar tiempo a cada alumno de calcular y estar listo para jugar.
Ademas, puedes evitar las tarjetas con nimeros negativos ya que las operaciones
matematicas estan limitadas en estos grados.

Como variacién, puedes multiplicar y utilizar las unidades del resultado. Ademas,
puedes olvidarte del £1, 2, 3 y poner el siguiente o el anterior o puedes sumar
todos los numeros de las cartas.

Adaptaciones para necesidades especiales:
Para nuestros alumnos con necesidades especiales podemos decir el nUmero en voz
alta y turnarnos.

Discusidn:

¢, Tuviste tiempo suficiente para responder?

¢ Estaba estresado/frustrado y por qué?

¢, Qué hiciste?

¢, Qué podrias hacer durante la clase o en casa para mejorar tu desempefio en
este juego?

¢, Como calculaste el resultado?

¢ Qué harias diferente la préxima vez?

¢ Encontraste la estrategia para calcular mas rapido?

¢ Eres mejor o peor que tus comparieros?

¢, Como puedes ayudarlos a ser mejores?

¢, Como pueden ellos o tu profesor ayudarte a mejorar?

¢, Qué variacion incluiria para ayudar a los estudiantes a frustrarse mas a
menudo?

Mis notas:
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3xH ;Zas!
Competencias ." g ,_f_'_
clave: . T
« Ciencia,
Tecnologia,
Ingenieria y 7+
Matematicas & 10 il bies 20 - 4° curso

Habilidades blandas: autocontrol, pensamiento abstracto, resiliencia.

Variantes y pasos para empezar a jugar:

« En 1°y 2° de primaria, puedes sumar los resultados de los dados en lugar de
multiplicarlos. En este caso, cree una regla para los resultados de nimeros
primos.

» Para dar tiempo a los alumnos mas débiles, recomendamos que, después de tirar
los dados, el jugador cuente 1, 2, 3 antes de golpear la mosca.

« Puedes probar algunas variaciones como decir caracteristicas en lugar de
multiplicar o decir en voz alta el resultado que deben encontrar.

- Este material se puede utilizar diciendo cualquier caracteristica de la mosca en
lugar del niamero.

Adaptaciones para necesidades especiales:
Para alumnos con necesidades especiales se recomienda identificar los nUmeros
antes de empezar a jugar. Ademas, pueden jugar en parejas.

Discusion:

« ¢ Tuviste tiempo suficiente para responder?

» ¢Estaba estresado/frustrado y por qué?

+ ¢Qué hiciste?

» ¢Qué podrias hacer durante la clase o en casa para mejorar tu desempefio en
este juego?

« ¢Como calculaste el resultado?

« ¢ Qué harias diferente la proxima vez?

« ¢Encontraste la estrategia para calcular mas rapido?

« ¢Eres mejor o peor que tus companeros?

« ¢ Cbomo puedes ayudarlos a ser mejores?

« ¢ CoOmo pueden ellos o tu profesor ayudarte a mejorar?

» ¢ Qué variacion incluiria para ayudar a los estudiantes a frustrarse mas a
menudo?

Mis notas:
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