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Juesos en el Aulo:

OBIJETIVOS

Descubrir las posibilidades educativas de diferentes juegos ' nn 8

Utilizar los juegos de mesa para realizar diferentes actividades

. . —_—
i L0
Comprender el uso del juego como herramienta de =

comunicacion y comprension de normas y reglas 9 E =
Aprovechar la estructura y presentacion de diferentes juegos ‘
para transferir estrategias y conocimientos en el aula.
Descubrir el potencial educativo de los juegos de mesa de $ \_

manera formal e informal. —

Transferir conceptos, comportamientos y destrezas aprendidas

en los juegos para la resolucion de situaciones planteadas en el

aula

Fomentar el pensamiento critico, la elaboracién de estrategias y la anticipacion y

planteamiento de soluciones a situaciones presentadas.

Valorar el trabajo en equipo como imprescindible para obtener un resultado: de la estrategia
individual a la grupal.

Estimular la imaginacioén y la creatividad para enriquecer las posibilidades comunicativas y

como recurso para aportar soluciones a problemas.

. Presentar y valorar los juegos de mesa como recurso educativo, social y cultural.

. Comprender el lugar de los juegos de mesa en la historia reciente como expresion cultural y
social.

. Explorar los juegos de mesa como propiciatorios del debate, la comprobacién de la

informacidn previa, adherencia a las reglas y aceptacion de consecuencias.

. Analizar qué fortalezas nos ofrecen los juegos como herramientas inter-disciplinares y
competenciales.

. Aprender a “de-construir” un juego y usar los elementos que lo formen para disefar acciones
didacticas dentro y fuera del aula.

CONTENIDOS: a desarrollar a través del “Taller de Jueducacion”

éPor qué juegos de mesa?

e Juegos de mesa en la Escuela

e Juegos de mesay valores sociales
Jugar por jugar y jugar para aprender.
Comprender para jugar.

Transferencias: del juego al aula y viceversa.
Evaluar con juegos

Juegos en el aula: épor qué juegos en clase?

Juegos para todos
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:POR QUE JUEGOS DE MESA?

http://www.jugamostodos.org/index.php?option=com_content&task=view&id=69&Itemid=65

El australiano Giles Pritchard, desde el rincén del profesor en Boardgamenews, ha
escrito una columna para convencer al profesorado de las virtudes de los juegos de mesa

en el aula.

/! Teacher 'S |
Cormer I

Teacher's Corner

Su articulo presenta algunas particularidades
del sistema educativo de su pais, pero también
introduce ideas utiles y aplicables igualmente a
la ensefianza espafiola.

¢Por qué usar juegos de mesa en la
escuela?

Los juegos de mesa pueden ser una buena
herramienta educativa debido a las habilidades
que se utilizan que son necesarias en una
partida, el ejercicio mental que estimulan, y por
supuesto su adecuada duracion (alejada de las
interminables partidas de Monopoly). Al
publicarse cientos de juegos de mesa cada afio
por todo el mundo, muchos de ellos
proporcionan beneficios desde el punto de vista
pedagdgico. De hecho, se puede encontrar un
juego adecuado para cada area tematica en
cualquier programacion.

Las habilidades mas relevantes que se
estimulan con los juegos estan entre las mas
importantes a las que un sistema educativo
puede aspirar: las habilidades inter- e intra-
personales, para un trato respetuoso y
comprensivo en la relacion con otras
personas. La mayor belleza de los juegos de
mesa €S que se juegan en grupo con otras
personas. Sea un grupo de amigos, de
completos desconocidos, 0 una mezcla de
ambos tipos de personas, la partida de un juego
esta enfocada en su interaccion social, y
durante ese tiempo cada persona puede
beneficiar a veces y molestar otras, al resto de

jugadores.  Todas estas interacciones,
combinadas con que (generalmente) en cada
partida sélo hay un ganador, significa que las
personas que juegan aprenden — o deben
aprender - a tratarse amablemente,
comportarse de forma adecuada dentro de la
partida, y poner en practica el mejor espiritu
deportivo de las Olimpiadas (Lo importante es
participar — jugar, en este caso). Pero ademas
existen juegos cooperativos, en los que las
personas juegan juntas en la partida por un
objetivo comun — estos juegos son excelentes
herramientas sobre la dinamica de trabajo en
equipo.

Se pueden elegir juegos para cubrir una
determinada necesidad pedagégica, para
centrarse en una leccién especifica, para
reforzar conocimientos, o para ayudar al
profesorado a indagar cuanto de lo
ensefado ha interiorizado de verdad el
alumnado, o para aplicar los conocimientos
fuera del contexto en que se aprendieron -
esto es, ir mas alla del mero aprendizaje.

Pero los juegos son ademas divertidos de jugar,
y ese aspecto nunca debe ser olvidado pese a
las ensefianzas pedagogicas serias que se
quieran también inculcar. Precisamente por la
diversion de jugar es por lo que los alumnados y
alumnas pueden interesarse en un juego de
mesa, y es precisamente por la diversién al
jugar por lo que continuardn implicandose en la
partida, mas alla del refuerzo pedagégico para
el que se pretenda usar el juego.
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¢, Como usar los juegos en la escuela?

Los juegos de mesa se pueden usar de muchas formas con el objetivo de ensefiar,
reforzar conocimientos y actitudes, y, no olvidemos (que no es menos importante),
divertir. Otra cuestion importante es que los juegos elegidos puedan formar parte de una
biblioteca de juegos en la escuela.

Los juegos pueden ser usados en el b

aula para ayudar y extender las L Doaeas, Cukmaps Cvarusn &
técnicas pedagogicas de ensefianza, CATHERD

pero si ademas se crea en la escuela

un biblioteca de juegos de mesa, se

pueden sustentar en ella otros

propésitos  extra-curriculares y

actividades como clubs, asociaciones,

dias de juegos, noches de juegos de

mesa, préstamos de juegos, y otras

muchas. Esto aporta una oportunidad

a los estudiantes para encontrar

diversion 'y aprender desde la b\ \
experiencia de jugar una partida a un it
juego de mesa, mas alla del ambiente _ i A U e pois”
de la ensefianza formal en la clase. '

ASCAL PELEMANS

Los juegos son divertidos y deben

ser una experiencia divertida, no

una tarea. Como resultado de jugar, el alumnado pondra en practica un conjunto de
habilidades concretas, interaccionaran mutuamente y se enfrentaran al reto de pensar
por si mismos.

Un club de juegos de mesa con sede en una escuela puede ser ademas una
estupenda actividad para los estudiantes. No sélo se les proporciona un entorno
adecuado para jugar y divertirse de forma positiva, sino que ademas se les proporciona
un contexto social fuera de la normalidad lectiva, en el que poder desarrollar sus
habilidades intra- e inter- personales y educarse en sus relaciones sociales.

En la escuela se pueden usar los juegos para ayudar a los nifios y nifias con dificultades
de aprendizaje, para proponer nuevos retos a los alumnados méas aventajados, para
cubrir necesidades especiales, para ayudar y promover las relaciones personales y para
hacerlo en concreto con quien tenga dificultades de interaccién con los demas. El
resumen Yy la conclusion de todo esto es: Los juegos de mesa pueden usarse de muchas
formas positivas en el contexto de la escuela.
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Los juegos de mesa, beneficiosos para el aprendizaje de valores y la
psicologia de los nifios

Para el experto mundial
en psicologia evolutiva,
el catedratico espafiol y
miembro del
Observatorio del Juego
Infantil, José  Luis
Linaza, los juegos de
mesa también
contribuyen al
desarrollo y evitan la
discriminacion infantil

AR . L Los juegos de mesa
estimulan la participacion, priman el disfrute del proceso frente a los resultados,
contribuyen al desarrollo fisico, cognitivo y social, y favorecen la comprension de las
reglas y normas deportivas. Estas son algunas de las ventajas de los juegos de mesa que
destacan expertos del juego infantil a nivel mundial como el espafiol José Luis Linaza,
catedratico de Psicologia Evolutiva y de la Educacién de la Universidad Auténoma de
Madrid y experto del Observatorio del Juego Infantil, que promueve la Asociacion
Espafiola de Fabricantes de Juguetes (AEFJ) (www.daletiempoaljuego.com).

En los juegos de mesa se reproduce el juego pre-deportivo para que el nifio solucione
mentalmente lo que realiza fisicamente cuando juega. Por ello, los juegos de mesa, al
igual que los deportivos, fomentan la salud psicoldgica. El tablero reproduce la cancha
de juego de manera que se vinculan diferentes componentes del universo intelectual
como la inteligencia motriz, las nociones espaciales, las capacidades tactico-estratégicas
0 los procesos de las jugadas.

Los juegos de mesa también fomentan: la concentracion, el desarrollo cognitivo, la
capacidad de asociacién y agilidad mental, la aceptacion de las reglas, la resolucién de
problemas, las habilidades sociales, la participacion, la constancia, el juego en equipo y
la autonomia. Linaza, recomienda que el juego infantil tiene que desarrollarse “entre los
mismos nifios y que el adulto solo intervenga para crear el contexto de juego necesario”.

Algo en que también coincide la catedratica de Teoria de la Educacion de la
Universidad de Valencia, Petra M* Pérez: “el juego infantil debe de producirse entre
iguales, es decir, entre los propios nifios para que se esfuercen, pierdan y aprendan a
ganar, aprendan de los nifios de su edad y de los mayores, y que existen unas reglas del
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juego que hay que respetar para no quedar fuera del juego. Y con los padres esto no
pasa porque saben que no es un nifio y se suelen dejar ganar”.

Juegos de mesa para evitar la discriminacion infantil

Otro de los beneficios de los juegos de mesa que sefiala Linaza es que evitan la

discriminacion infantil: “si bien con los juegos deportivos adquirimos habilidades
fisicas que a la larga podemos
utilizar, los juegos de mesa
ofrecen las mismas
oportunidades a todos los
jugadores independientemente
de su nivel de habilidad lo que
evita la discriminacion infantil.
Son Utiles porgue son un modelo
en miniatura de competir y de
aplicar habilidades ™.

Ademas, los juegos de mesa
aportan una mayor comprension
y una mayor eficiencia tactica,
lo que permite encauzar al nifio
a una mayor participacion en los
juegos motores.

Mayor implicacion de las escuelas

En Espafia algunas escuelas como los C.P. “Cavite”, “Blasco Ibanez” y “Ballester
Fandos” de Valencia, o el IES “Ausias March” de Manises, ya utilizan los juegos de
mesa como material curricular de la asignatura de Educacion Fisica, en el dltimo ciclo
de Primaria y Secundaria. Aun asi, el profesor Linaza sefiala que “las escuelas deberian
cuidar mas el ambito de todos los juegos. El juego es importante porque en ellos, los
nifios son los protagonistas”.

¢Sabias que?

Segun José Luis Linaza, “el deporte, antes de serlo, era considerado una habilidad
medieval; y no se convirtié en juego deportivo hasta que los pedagogos ingleses los
introdujeron en los centros escolares”. Linaza subraya que los juegos de tablero
promueven la comprension de las reglas mentales a una edad muy temprana “pero
no es hasta las edades de entre 5 y 6 afios, cuando los nifios estan capacitados para
comprender las reglas del juego. Antes, los nifios juegan de modo simbdlico y por
imitacion”.
Oscar Rocis Coll ity mrwolftoachingeorner, bhigspotes/  projectotigandtoarn @pmaicon
#anEducation #ueducaciin #Pluy/hudlearn
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Juegos de mesa para el aprendizaje de valores sociales

Publicado el 14 octubre 2011 por Vanessa Betancourt

¢ Sabias que los juegos de mesa fomentan la salud psicoldgica de tus hijos?

Y eso no es todo, porque ademas, segun expertos en Psicologia evolutiva y de la
Educacidn, los juegos de tablero contribuyen al desarrollo fisico, cognitivo y social,
a la vez que promueven la comprension de las reglas mentales a una edad muy

temprana.

Segun los miembros del observatorio del Juego Infantil, los juegos de tablero ayudan a
facilitar el aprendizaje
de valores y benefician
la psicologia del nifio. A
su vez, estimulan la
participacién, ya que
ellos priman el disfrute
del proceso frente a los
resultados. También
contribuyen al desarrollo
fisico, cognitivo y social,
y ademas favorecen la
compresion de reglas y

normas deportivas.

Y esas no son todas las
ventajas. Segun el experto mundial en psicologia, el catedratico espafiol y miembro
del Observatorio del Juego Infantil, José Luis Linaza, también evitan la discriminacion
infantil ya que los juegos de mesa ofrecen las mismas oportunidades a todos los

jugadores independientemente de su nivel de habilidad.

Ademas, los juegos de mesa aportan una mayor comprension y eficiencia tactica, lo

que permite aumente su participacion en los juegos motores.
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La Asociacion Espafiola de Fabricantes de Juguetes (AEFJ) argumenta que todo

esto se debe a que en los juegos de tablero se reproduce el juego pre-deportivo para

que el nifio solucione mentalmente lo que realiza fisicamente cuando juega. Por ello,

los juegos de mesa, al igual que los deportivos, fomentan la salud psicologica.

El tablero reproduce la cancha de
juego de manera que se vinculan

=~ ™ B diferentes componentes del
TWONDERSE [t
\ ..Q .

~_l universo intelectual como la
inteligencia motriz, las nociones
espaciales, las  capacidades
tactico-estratégicas o los procesos

de las jugadas.

Expertos como la catedratica de
Teoria de la Educacion de la
Universidad de Valencia, Petra
M2 Pérez, sefialan que el juego
debe producirse entre iguales, es decir, entre los propios nifios para que se esfuercen,
pierdan y aprendan a ganar, aprendan de los nifios de su edad y de los mayores, y que

existen unas reglas que hay que respetar para no quedar fuera del juego.

Esto es algo que no ocurre con los padres porque saben que es un nifio y se dejan
ganar, por ello Linaza recomienda que los adultos solo intervengan para crear el

contexto de juego necesario.

Por todo esto, algunas escuelas Espafiolas ya tienen en su programa de estudios la
utilizacién de juegos de mesa como material curricular de la asignatura de Educacion

fisica en el altimo ciclo de Primaria y Secundaria.

Y segun el experto Linaza, los juegos de mesa a pesar de promover la comprensién de
las reglas mentales a una edad muy temprana, no es esta hasta entre 5 y 6 afios, cuando
los nifios estan capacitados para comprender las reglas del juego, ya que antes solo

juegan a modo simbolico y por imitacion.

Oroar: Bocio Cotl htty. ) mrwollfteachingcorner. bloaspot.es/  projectologandloarn @omall com
#GanLducation #uedoacivn #P&%/{//eaﬁ(



http://mrwolfteachingcorner.blogspot.es/
mailto:projectplayandlearn@gmail.com
http://www.daletiempoaljuego.com/

Asi que es hora de impulsar el uso de estos juegos de mesa no solo en la escuela, sino
también en casa y dejar que sean siempre ellos los protagonistas.
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Jugar por jugar y jugar para aprender.

La dimension ladica de los juegos es mas que evidente; desde jugar a las cartas, canicas,
las “figuritas”...y un larguisimo etcétera otorgan al juego la capacidad catartica que los

humanos necesitamos y buscamos en multiple actividades.

“Jugar por jugar” se refiere a jugar sin otro

fin, sin otro objetivo que pasar un buen rato,
disfrutar en compafia de otros con los qué
compartimos nuestro tiempo y con el juego que
nos sirve de punto de unién sobre el qué nos
reunimos. Muchos de nosotros jugamos a mil
cosas sin otra cosa en mente que ‘“pasarlo
bien”, y es el objetivo principal, y sin darnos
cuenta adquirimos conocimientos de manera

indirecta.

Aprendemos mecanicas de juegos que podemos
trasladar a otras actividades e incluso a otros

juegos que compartan mecanicas similares.

Si es un juego que tenga en su desarrollo elemento de célculo mental y encontramos
otro en el qué ese elemento esté presente ya estamos realizando una transferencia entre
ambos juegos, si hablamos de juegos con elementos de vocabulario especifico (por
ejemplo el SCRABBLE) ya queda mucho mas patente como podemos establecer esas

transferencias.
Entonces... ;Qué es “jugar para aprender”? y por ende, “;aprender para jugar?”.

Basicamente es la meta, en muchas ocasiones oculta en el aula, que perseguimos con la
puesta en préctica del juego en el aula. Jugando podemos “aprender” e integrar
conocimientos, herramientas y estrategias que tienen una vertiente ‘“académica” o
“curricular” positiva. Hay juegos que necesitan de una memorizacion, de retencion
cronoldgica de sucesos, de comunicarse con otro jugador de una manera concreta,

elaborar estrategias de uso de elementos del juego.
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Comprender para jugar.

Punto clave sin duda es entender, si...parece obvio pero si lo analizamos un par de

elementos y lo entenderemos mejor.

o LAS REGLAS: “la informacion es poder”, asi que el que conoce las reglas
conoce cOmo jugar, como puntuar, como “dominar” el juego y a quienes juegan ya que
los jugadores no han tenido acceso a la informacion. La necesidad se evidencia en
“queremos saber”. Realmente hemos centrado nuestra seleccion en juegos donde el
elemento AZAR es de escaso impacto o nulo, de esta manera potenciamos que los
jugadores quieran conocer las reglas para mayor aprovechamiento de las mismas.
Evitamos asi el momento de “gana aunque no sepa”.

Casi ninguno de estos juegos se “juega por jugar” y ya estd, si no que se juega por que
hay elementos motivadores intrinsecos y por que los jugadores aportan o quieran
aportar algo.

o LA PRIMERA PARTIDA: por mucho que leamos y analicemos las reglas hasta

que realmente no nos ponemos en marcha no podemos darnos cuenta de cuanto
sabemos y de cuanto hemos comprendido o no sobre las reglas del juego.
Esta “experiencia de campo” nos dara un vision real del grado de integracion de las

mecanicas necesarias para poder jugar y, al mismo tiempo, nos dara la oportunidad de
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ver si somos capaces de explicar las reglas de manera répida y efectiva si un nuevo

jugador quiere adherirse a la partida.

¢Habremos sido capaces de darle la suficiente informacion y de la manera correcta para
que entienda como jugar y qué hacer? ;Si surgen dudas vamos a poder resolverlas?
¢Sabemos interpretar el reglamento escrito? ;Y explicarselo a otra persona? ;Podremos
resolver los debates sobre las reglas que surjan a partir de nuestro grado de comprension

escrita y expresion oral?.

“Las reglas no son capaces de explicar un juego de manera absoluta sin que tengamos
que jugarlo o hacer un simulacro del mismo. Muchas de las pautas de los juegos

’

dependen de la interaccion entre los jugadores’

(J. Etchegoyen 2015)

. EXPERIENCIA Y PRACTICA: el
aprovechamiento de las reglas y mecénicas
de todos los juegos se agilizan y dinamizan
cuanto mMAas jugamos Yy cuanto mas
experimentamos con él, incluso encontrando
variantes y profundizando en ellos.

En los juegos de oposicion sin azar este

elemento es especialmente relevante, el juego adquirira mayor intensidad e “interés” en

funcion del “nivel” de nuestro “oponente”.

Tal y como hemos apuntado en el apartado anterior esta experiencia nos servird como
herramienta a la hora de resolver dudas, cuanto mas juguemos y mas situaciones de
“duda” encontremos mayor necesidad de comprender, sintetizar y analizar para poder

dar una respuesta eficiente y rapida a las dudas y situaciones de “debate” que surjan.
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Transferencias: del juego al aula y viceversa...
No sélo hablamos de usar el juego en clase sin mas.

No es poner un juego y a ver qué pasa. EI juego

gbenlock @ persigue estimular y motivar al alumnado y

; ‘HOIHZ@S § predisponerle para una serie de interacciones y de
‘ B objetivos concretos que nosotros, como docentes,
somos los qué queremos potenciar, observar,

evaluar o analizar por diversos motivos.

Los juegos nos dan pié a usar varios de los elementos
constitutivos para abrir puertas por las qué invitar a
nuestros alumnados a entrar y, por supuesto, ponerles
en el camino o caminos que queremos realmente

investigar de manera mas “formal”.

Quiza queremos meternos en el analisis de la Literatura Inglesa y buscamos la figura de
Arthur Conan Doyle, si usamos un juego con ambientacion “Holmesiana” quiza el
alumnado se sienta mas motivado a investigar tras una buena partida de “Sombras

sobre Londres” o de “Sherlock Holmes detective asesor”.

Y si queremos investigar la Segunda Guerra
Mundial una partida de “Colditz” seria un

buen punto de partida.

Con la revolucion industrial o las potencias
coloniales podriamos usar desde
“Aventureros al tren” pasando por el

“Timeline” 0 juegos de tematica historica.

También debemos tener en cuenta la certeza
de la NECESIDAD DE ADAPTACION
DEL JUEGO a las realidades del aula.
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No so6lo por motivos de nimero de jugadores (ya que muchos juegos no contemplan un
nimero de jugadores mayor de 10), mecénicas (que en ocasiones el juego original

marca como de oposicion y que en el aula seran de cooperacion) o reglamento sino

también por qué se le pueda sacar mayor partido a un elemento concreto, a una parte de

él, que al juego en su totalidad.

Por tanto debemos analizar los siguientes puntos a la hora de usar un juego en clase:

e Eljuego completo
e Lamecanica del juego
e La Ambientacion

e Alguno de sus elementos: personajes, contexto asociado, tematica, etc...

Por dltimo hay que tener en cuenta los
juegos en su aspecto VERTICAL (para
diferentes franjas de edad) y
HORIZONTAL (para una franja de edad
concreta) ya sea por tematica, por
elementos motivacionales o por la

complejidad/adaptabilidad de sus reglas.

Esto nos llevara a valorar la multidimensionalidad del juego més alla de sus elementos
fisicos y a poder “diseccionar” su totalidad para el uso y aprovechamiento de sus
elementos para la consecucién de un fin concreto establecido por nosotros como

docentes.
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Evaluar con juegos

El valor del juego como herramienta de evaluacion es extraordinario por varios

motivos.

1. Eliminamos la ansiedad de test. Cuando jugamos no esperamos que nadie nos
examine, el alumnado esté libre de cualquier presion o expectativa de éxito o
fracaso. No espera una “nota” y por tanto su “enfoque” es completamente libre,
relajado y pro-activo a la participacion, la atencién y la comprension de las
reglas.

Evidencia la

comprension oral o

escrita de las normas:

si, asi de sencillo pero a

la vez evidente. La

Competencia

Linguistica es la que

realmente podemos

evaluar pre-momento de

juego. Si no existe esa

comprension “a priori”

ya ni siquiera podemos

enfrentarnos a la

situacion de juego propiamente dicha. Comunicar las normas del juego,
acordarlas entre los jugadores, explicarlas a otros nuevos jugadores, recordarlas,
modificarlas, registrarlas y/o similares evidencian el desarrollo y auténtica
evolucion de la competencia Linguistica.

Capacidad de analisis de elementos asociados: si enfocamos el juego a través
de sus elementos podemos evaluar la Competencia Matematica si esta presente
directa o indirectamente estableciendo patrones de planificacién de estrategias,
anticipacion de resultados numéricos y aplicacion de esas mecanicas

matematicas.
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4. Valorar las capacidades sociales: de integracion, de tolerancia, de empatia y de

cooperacidn/oposicion sin establecer transferencias negativas siendo capaces de

separar juego y fuera del juego.

Aprender a Aprender: los juegos

potencian situaciones donde

mecanicas presentadas y/o

introducidas a través de ellos son

valiosas en aprendizajes posteriores:

vocabulario, pensamiento abstracto,

concatenacion de sucesos, capacidad

narrativa y cronoldgica,

memorizacion,  expresién  oral,

establecimiento de patrones de

actuacion por parte de otras personas (deduccién e induccién) asi como
transferencia de estrategias de planificacién a la hora de realizar tareas en

cualquiera de las areas curriculares.

Un elemento clave a la hora
de evaluar a traves del juego
es QUE QUEREMOS
EVALUAR, en el documento
que adjuntamos como ejemplo
(hoja de evaluacion de la
Competencia linguistica) una
plantilla con indicadores por
competencias que establecen
unas pautas claras y evaluables
de qué elementos podriamos

evaluar.

No evaluaremos de la misma
manera elementos que ya se conocen y su aplicacion que otros nuevos que estamos
introduciendo, de igual modo no sera lo mismo hacerlo al principio de curso que a final

de curso.
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Por poner un ejemplo, no evaluaremos la adquisicion y uso de vocabulario a través de
juegos como “Story Cubes”, “si sefior oscuro” o “Erase una vez” cuando s6lo han
jugado una vez o estan iniciandose en su mecénica que cuando lleven jugando un
trimestre, de igual modo con juegos que tengan elementos matematicos que motiven el
calculo mental y asi sucesivamente.

Y aqui os dejo un enigma....son nombres de peliculas, libros, comics o series...
¢Listos?...al final de este pequefio dossier encontrareis el resto.

ENIGMA 1: libro y pelicula.

iSUERTE!

La respuests es
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Juegos en el aula: ¢por qué juegos en clase?

Quizéa una de las cosas que querria aclarar o matizar es algo que me encuentro cuando

imparto formacion a docentes sobre el uso de los juegos en el aula.
¢QUE VOY A USAR EN LAS AULAS?

Es la pregunta del millén y no lo es. Me

explico.
Lo que quieras.
Asi de sencillo y de claro.

Lo que creas que te va a ser util y
beneficioso para alguna de las mecanicas,
destrezas, contenidos o tematicas que vas a

trabajar en las aulas.

Me encuentro con much@s docentes que cuando asisten a algin curso de formacién
sobre juegos que imparto lo primero que 0igo en sus cabezas es un "éso en mi clase no

se puede hacer", ""con mi grupo eso no funciona™ y asi mil y una.

Basicamente porque quieren usar el juego en su totalidad, al 200%, con las reglas, el

trasfondo y la caja si me pones en ese extremo.
ERROR.

No tienes por qué usar el juego en su totalidad. No es obligatorio. En ocasiones solo
usaras algo de ese juego; el tablero porque tiene un mapa; las miniaturas para ilustrar
una narracién o presentar personajes; el entorno o las reglas para...y asi hasta el infinito
y mas alla. Asi de claro. No lo dudéis. NO ES OBLIGATORIO USAR TODO EL
JUEGO.
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Los juegos, el uso de los juegos en el aula, la Gamificacion/Ludificacion o
lo que vengo a llamar *"Jueducacion’ no son la panacea de la motivacion

y el éxito docente.
Para nada.

Usar juegos, sus elementos 0 mecanicas en su mas amplio término, no nos

asegura que se aprenda o que se haga eficientemente.

Hay un trabajo muy de fondo entre relacionar el juego que se use y el

objetivo que se persigue al llevarlo al aula.

No es ""jugar por jugar' es jugar para conseguir algo; en ocasiones se comunica cual
es el objetivo que persigue usar ese juego, en ocasiones no y se evidencia poniendo una
tarea que contenga elementos comunes con ese juego para ver si hay mentes despiertas
que vean la conexién entre esos dos mundos; en toras lo que haremos sera haber
trabajado ciertas destrezas a través del/los juego/s porque van a potenciar destrezas y/o
habilidades que seran de uso habitual o concreto en el dia a dia del alumnado (célculo

mental, escritura, estructuracion de datos, revision de actividades, etcétera)

Because we won’t know where, when
or how students will want to learn.
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En el Proyecto Holmes, tiene en su compendio una actividad con el juego "Sherlock
Holmes, detective asesor" y si bien el proyecto presenta una partida del juego como una
de las multiples propuestas de aplicacion didactica que lo componen no es el eje
vertebral ni principal. Es un motor para dinamizar mil otras cosas, es una "excusa" para

acercar la literatura al alumnado desde otro prisma y desde otra perspectiva.

Ese es el eje principal del proyecto y se apoya -se refuerza- en el uso de un juego para

darle identidad y dinamismo junto con otras muchas propuestas.

Por tanto, y repito mi mantra habitual, los juegos son un potente motor de desarrollo
del aprendizaje pero tienen siempre un objetivo claro y concreto por el cual el juego
dinamiza y presenta algo que yo quiero trabajar de manera mas evidente o no. Lo
primero que quiero es tener claro para qué voy a usar ese juego; cual es mi objetivo.

Voy a poner uno muy claro.

Si quiero ilustrar un apartado de la 22 Guerra Mundial y hablar -a su vez- de lo que es un
— prisionero de guerra puedo usar el "Fuga de

ACHTUNG' il colditz” (como ya he mencionado con
anterioridad) o plantearme usar el “Achtung!

Cthulhu” y a partir de ahi hablar de tantos

cuantos contenidos quiera usandolo como

iniciador o como reforzador de wuna

presentacion formal del tema en concreto.

De igual modo puedo usarlo como juego para
demostrar la necesidad del trabajo en equipo y
mil cosas relacionadas con la gestion de

recursos, el funcionamiento de las

- KEEPER'S GUIDE TO THE SECRET WAR-

1 motivaciones humanas y muchas cosas mas.

Pero puedo jugar al "The Island” y acabar hablando de los accidentes del relieve, la
diferencia entre el relieve de costa e interior, de los ecosistemas marinos, de la geosfera
e hidrosfera, los puntos cardinales, las grandes expediciones, los movimientos

coloniales y las profesiones...y todo a través de un juego. Ah, y en ambos hacer un
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diario por escrito a modo de narracion y no olvidemos que hay un componente

matematico y oral imprescindible y extraordinario. Y mejor me paro aqui.

LOS JUEGOS SON COMPETENTES:

Si, otra cosa innegable si nos ponemos "finos , es que los juegos incluyen las
competencias educativas. No, no es negociable. Las incluyen de una manera directa o

indirecta. Sin maés.

¢Acaso no es competencia linguistica explicar unas reglas a un grupo de comparieros

tras haberlas leido/escuchado?

¢Es competencial llevar la puntuacion correcta en un juego o descubrir si alguien no

ha hecho algo correcto o adecuado a las reglas?
;No es “aprender a aprender” mejorar en un juego gracias a la practica del mismo?

¢No es cierto que la experiencia proporciona mejora ya que perder/equivocarse no
tiene la repercusion emocional
que tiene un suspenso mal

gestionando?

;Serd que estos aspectos
(basicos) no tienen que ver con
la cultura del
emprendimiento/innovaciéon que

(desgraciadamente) la  ley

educativa quiere promover con enfoque industrial en lugar de personal?

¢Los juegos no ofrecen un trasfondo de investigacion y descubrimiento de libros, cine,
musica, cultura en general a traves de la ambientacion que usa para enmarcarlo o

pueden invitar a ello?

Planteados estos puntos la sugerencia basica para cualquier docente parte siempre

de la misma estructura:
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Lleva a las aulas juegos en los que creas; juegos que sean divertidos o que
tengan elementos necesarios para atraer.

Empieza por juegos que sean atractivos y no uses las reglas del juego, usa el
juego como herramienta para cualquier otra cosa. Que sean los alumnos los que
imaginen que hacer con ello.

Montar un Lego complejo es jugar: instrucciones, orientacion espacial,
interpretacion de instrucciones, reconocimiento de partes y herramientas,
comprobacion (evaluacion) del progreso y verificacion del avance... asi que, en
ocasiones, jugar es simplemente no hacer lo que es evidente en un libro pero si
en un aprendizaje. Comprobado, por experiencia lo digo.

Equivocate y acéptalo con tu clase

Prueba muchos juegos o imagina a qué te hubiera gustado jugar a ti si hubieras
estado con tus amigos.

Descubre un juego con tu clase; que sean parte de ello. Haz un "unboxing™ en
toda regla.

Emocidnate. Si, como cuando eras nifi@. Eso se contagia, te lo digo yo.

Explica la razon que hay tras el uso del juego DESPUES de haber jugado varias veces o

deja que surja la pregunta, o incluso di que vas a jugar a ese juego por qué ayudara a tal

o cual cosa/contenido/destreza o similar.
Sin dudarlo.

Desafia a tu aula y a tu clase a que "vean" qué hay de ese juego en las clases, qué nos
ensefia para dentro o fuera del centro...de igual manera que el Baloncesto nos ensefia
percepcién espacio-temporal que tiene una aplicacion real en el movimiento de los
objetos y el calculo de su trayectoria que luego usaremos cuando vayamos en bicicleta o

conduzcamos un coche.

Yo creo en ello, mucho, muchisimo. NO es jugar por jugar, que también existe y es

importantisimo.

Es jugar por y para algo concreto, sea evidente 0 no a 0jos de nuestro alumnado, es

jugar para aprender. Que no es poco. Pasen y jueguen. Ya tardan.
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EJEMPLOS DE APLICACIONES DIDACTICAS

PROYECTOS DIDACTICOS Y UNIDADES DIDACTICAS (hay que tener en
cuenta que el 90% de mis apuestas estan destinadas al uso de la Lengua Inglesa de

alguna manera pero al ser "esqueletos™ pueden ser transferidas a cualquier area)

1- Proyecto Sherlock: El mundo de los detectives. Destrezas detectivescas,

investigacion, Literatura, Grandes Detectives, etc... Co-autoria con Graciela
Suérez.

2- Proyecto Pergamino, el hijo del Cazador de Libros: ElI mundo de las

Bibliotecas a través de un viaje contra el tiempo para salvar al Biliotecario de
An. Centrado en el poder de la lectura y de los libros. Co-autoria con Graciela
Suérez.

3- Murders and Mysteries on the Orient Express: a “Call of Cthulhu

Campaign” for Primary Education:Uso de los juegos de rol en el aula como

dinamizador de las destrezas y habilidades linglisticas. Reforzamiento del
Speaking, Reading y Listening. El viaje en el Orient Express de 1923 de los
miembros de la F.A.R. en su aventura por recuperar las piezas del Sedefkar
Simulacrum y salvar Europa (programacion para Oposiciones).

4- Proyecto Fabula: introduccion a los juegos de rol para 1° y 2° de Primaria.
La narrativa interactiva: trabajo de la 3% persona en la narracion; secuencias
cronoldgicas y recuperacion de informacion. Descripcion de personajes y
caracteristicas fisicas y psicolégicas. Coherencia entre comportamientos y
capacidades del personaje. Empatia. Desarrollo de la creatividad a la hora de

solucionar obstaculos y problemas tanto individual como grupalmente. Aqui

tenéis la Primera Parte y la Segunda y Tercera Parte

5- Proyecto Dragonology: Geografia fisica y politica a través del mundo de
los Dragones. Transversalidad con Ciencias Naturales

6- Storycubes and Beyond: Uso de los Storycubes mas alld de la narrativa
tradicional. La narrativa interactiva: trabajo de la 3% persona en la narracion;
secuencias cronologicas y recuperacion de informacion. Descripcion de
personajes Yy caracteristicas fisicas y psicolégicas. Coherencia entre

comportamientos y capacidades del personaje. Empatia. Desarrollo de la
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creatividad a la hora de solucionar obstaculos y problemas tanto individual como

grupalmente.

7-“Erase una vez / Once Upon a Time”. La competencia Lingiiistica desde el campo narrativo.
Finales Abiertos, cerrados y cambiantes. Narrar mas alld de las cartas. La narrativa
interactiva: trabajo de la 32 persona en la narracion (singular y plural); secuencias
cronolégicas y recuperacion de informacién. Descripcion de personajes y
caracteristicas fisicas y psicoldgicas. Coherencia entre comportamientos y capacidades
del personaje. Empatia. Desarrollo de la creatividad a la hora de solucionar obstaculos

y problemas tanto individual como grupalmente. La narracién y sus elementos.

8-Timeline en el aula: una apuesta dindmica por el estudio de la Historia.
Transversalidad con Matematicas y Lengua Extranjera

9- La Isla Prohibida+EIl desierto Prohibido: narracién en 1° y 3° persona.
Trabajo cooperativo. Fortalezas y debilidades. Gestion de recursos. Competencia
Matematica. Geografia fisica: el medio ambiente. Cambio climatico.

10- Catan Junior: el Ayuntamiento. Organizacion Municipal y Territorial.
Anaélisis de los sectores productivos.

11- Fanstama Blitz: atencion, discriminacion y competencia lingistica.
Habilidades Linguisticas.

12- The lIsland: Cartografia aplicada desde un punto interactivo. Analisis de
los elementos del relieve y paisaje. Transferencia con el estudio de los
Ecosistemas. Competencia Linguistica.

13- Cthulhu Dados: abordaje de la competencia Lingiistica en Lengua

Extranjera desde el juego.

14- CastleCards: inicio al trabajo de fracciones. Uso de la Lengua extranjera.

15- Mysterium: aplicacion de mecéanicas de deduccion para elaborar hipoétesis.

las habilidades de |@s detectives.

16- Incomodos Invitados: aplicacién de mecanicas de deduccién para elaborar
hipétesis. las habilidades de 1@s detectives

17- La Criatura: roles ocultos; aplicacion de mecanicas de deduccion para
elaborar hipotesis. las habilidades de 1@s detectives

18- Game of Trains: numeracion hasta el n°® 100 para las clases de Inglés

desde una perspectiva ludica.
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19- "Los 3 cerditos™: sectores productivos, literatura, animales de granja,
toma de decisiones, gestion de recursos, pensamiento estratégico a corto y medio
plazo

20- "La Liebre y la Tortuga'™: matematicas béasicas (variables con una
incognita y operaciones basicas), roles ocultos, habilidades de deduccion,

expresion oral y escrita (narracion)

OTROS PROYECTOS (o sea, cosas que tengo en mente poder llevar al aula o que
me han parecido que tienen un potencial extraordinario para activar, dinamizar o
promover acciones ludicas con vertiente o sustrato educativo en diferentes niveles y

grupos de contenidos tanto académicos como sociales)

1-Dark_Souls Boardgame: Tematicas asociadas: trabajo cooperativo, calculo

matematico, pensamiento
estratégico, narrativa transmedia:
de lo digital a lo analdgico,
influencia de los medios digitales
en el ocio actual, soft-combat
como opcidn de trabajo en el area

de Ed.Fisica, disefio de armaduras

el impacto de las BSO en el mundo del videojuego: capacidad inmersiva de la
musica para la narrativa. (en desarrollo).

2-Rise of Moloch, the boardgame: Tematicas asociadas: Steam-Punk, clésicos

de la literatura, Londres, detectives, el colonialismo Britanico y sus consecuencias,
Egipto: cultura e historia: influencia
en la moda y maquillaje actual, La
revolucion industrial y sus efectos, las
series de television:  esqueleto
narrativo y partes asociadas (guion y

su disefio).(en desarrollo).
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3-ThornWatch, the boardgame:

Teméticas asociadas: comic, narrativa,
disefio de personajes; qué es un guion:
pasos para elaborarlo; trabajo en equipo:
del guidn a la ilustracion pasando por la
maquetacion, rotulacion, entintado vy
color; Héroes de comic de ayer y hoy:
una investigacion comparada; Del comic
al Cine y a la TV: ¢qué personajes han
saltado de la vifieta a otros
“ambientes™?; competencia linglistica,
webcomic.(en desarrollo).

4-Mythic Battles Pantheon, the Boardgame: Temadticas asociadas: cultura

clasica, investigacion de personajes, Historia del mediterrdneo, matematicas,
narrativa, Grecia: cultura y sociedad; las disciplinas filoséficas; Mitos y Leyendas
comparadas: Grecia y

Roma. Peliculas vy

series basadas en la CEEMEAEE = W%

mitologia griega. SONIES e , ﬁ!’

Vocabulario con raiz
griega.  Superhéroes
de cémic: Hércules
en el Universo
marvel. (en
desarrollo).

5-Trudvang Chronicles: uso de los juegos de rol en el aula. Tematicas asociadas:

las sagas Celtas, Vikingos: estructura social y modo de gobierno, Mitologia:
analisis comparado entre culturas Celtas y Nordicas, Narrativa: las sagas Vikingas y
su comparativa con otras sagas, Mdusica: de lo tradicional a lo moderno:
instrumentos e influencias por contacto con otras culturas, Geografia: los viajes de
las culturas del norte, narrativa interactiva mediante sesiones de rol, series de

television y verificacion de eventos historicos.(en desarrollo)
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6-Coriolis, the Third Horizon roleplaying game: uso de los juegos de rol en el

aula. Tematicas asociadas: la serie Firefly,
exploracion, colonizar nuevos mundos, trabajo en
equipo, politica, viajes: explorar vs colonizar: las
Sociedades de Exploradores, Geografia: astronomia y
geografia, ¢qué tienen en comin? ;c60 se
influencian?, Astronomia: uso del mapa celeste para
Orientarse y su relacion con la mitologia clasica,

Matematicas: célculos de "astrogacion” para viajes

THE THIRD HORIZON =

g

espaciales, Interculturalidad. (en desarrollo).
7-Shadows of Esteren, roleplaying game: uso de los juegos de rol en el aula.

Tematicas asociadas: EI Nombre de la Rosa, la Edad Media, narrativa: el cronista y
el copista, misterio: las supersticiones y su influencia en el desarrollo académico,
intelectual y social de la época, clases
sociales: comparativa Edad media-Edad
Moderna_Edad Contemporanea entre
diferentes paises, politica: sistemas de
gobierno de diferentes paises de la época,
importancia del conocimiento: Bibliotecas [

y comparativa con Internet: ventajas e Sr)Ab WSo;‘ t S RE en

inconvenientes. (en desarrollo).

8-The Werewolf Project: uso de los juegos de rol como herramienta de
socializacion en 5°-6° de Primaria y ESO y eje vertebrador de otras dindmicas.
Propuesta Multidisciplinar (en desarrollo).

9-Vampiro Edad Oscura, el juego de rol: uso de los juegos de rol en el aula.
Temaéticas asociadas: un acercamiento diferente a la historia de la Europa de 1242.
Enfocado a la ESO. (en desarrollo).

10-Proyecto Mystery; expansion para el proyecto Sherlock: a través de los
juegos “Incomodos Invitados”, “Mysterium” y “La Criatura”(en desarrollo)

11-The Star on the Shore, a "The Call of Cthulhu" adventure: uso de los juegos de rol en

el aula. Tematicas Asociadas: geografia costera, aislamiento, religién y sectas, conductas

de riesgo, medios de comunicacid, cine, literatura, series... (en desarrollo)

0:?0” Focio Coltl http.//mrwolfteachingoorner blogspot.es/  projectplayandloarn @omail con
#GanLducation #uedoacivn #’Pﬁz;ﬂ/(//eam
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https://www.kickstarter.com/projects/darkcultgames/the-star-on-the-shore-a-call-of-cthulhu-rpg-module?lang=es

12- Grimm Forest, the boardgame: Tematicas Asociadas: cuentos clasicos (folklore) y su

evolucién, narrar una historia vs contar una historia, cine de animacién: los medios de
comunicacion, interculturalidad, gestion de recursos, economia (los mercados
tradicionales y sus productos), construcciones y su evolucion (arquitectura y materiales),
entorno rural y urbano, sistemas de gobierno (monarquia vs democracia), clases

sociales. (en desarrollo)

2-4 Players @ 40-60 Min. @ 13+ Age

0«;’04/‘ Focio Coltl http.//mrwolfteachingoorner blogspot.es/  projectplayandloarn @omail con
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Storyeubes

Challenge
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ENIGMA 2: [ibro y peliculs.
ISUERTE!

L9 respuests e$
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ENIGMA 3: [ibro y peliculs.
ISUERTE!

L9 respuests es
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ENIGMA 2: comic, serie de dibujos y
peliculss.

1SUERTE!

ROR), (':3:)}‘

o s L | \"hol._

L9 respuests es
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ENIGMA 5: mange y serie de
television.

1SUERTE!

=AY

L9 respuests es
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L9 respuests es

ENIGMA 6: pelicule.
ISOERTE!
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ENIGMA 7: [ibro y pelicule.

L9 vespuests es
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ENIGMA 8: cémic, serie de animacién

y peliculss.

1SUERTE!

L9 respuests e$
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ENIGMA 9: cémic, serie de television y
pelicule.

1SUERTE!

L9 respuests e$
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