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1. Descripcion del juego

El juego “Un viaje transformador alrededor del mundo” es un juego de mesa
disefiado para alumnado de Educacién Primaria (de 6 a 12 afios). El objetivo
del juego es promover entre el alumnado el desarrollo competencial,
especialmente de la competencia y la conciencia global, asi como un
mayor conocimiento de las diferentes areas del mundo para ser capaces
de identificar las interconexiones entre los fendmenos locales y globales,
con el fin de promover los valores de la ciudadania global, cooperacién e
inclusién educativa.

Vivimos en un mundo cada vez mas interconectado y global, en el que las
dinamicas de desarrollo se traducen en consecuencias globales y también
locales, por ello las personas nos enfrentamos a retos globales que afectan
a toda la humanidad, y a todo el planeta, tales como las desigualdades
socioecondmicas y de género, las violencias, el cambio climatico... Es por
esto que resulta esencial desarrollarnos como personas informadas y
sensibilizadas sobre la diversidad del mundo y los retos globales que
nos afectan, y también como personas criticas, activas y comprometidas
con las transformaciones sociales necesarias para combatir estos retos
globales desde la transformaciéon del modelo de desarrollo causante
de ellas. En este sentido, el juego “Un viaje transformador alrededor del
mundo” enfatiza la importancia de la Educacién para la Ciudadania Global,
promoviendo el conocimiento y la reflexién en torno a temas centrales
como los anteriormente mencionados.

Dentro del juego, el alumnado se convierte en protagonista, explorando
y generando directamente su propio conocimiento, en un camino de
aprendizaje autodirigido y centrado en el alumnado. De hecho, el alumnado
se embarca en un viaje imaginario para descubrir las diferentes areas del
mundo, sus habitantes, culturas, alimentos, animales y sus condiciones
climaticas, geograficas y politicas, todo ello respondiendo a una serie de
preguntas didacticas.

Este juego tiene el gran potencial de presentar un enfoque multidisciplinar,
por lo tanto, se puede jugar dentro de una asignatura (geografia, ciencia,
artes plasticas, lengua y literatura, musica...) o puede abordarse en
actividades interdisciplinares, a partir de los conocimientos y habilidades
que el alumnado de 6 a 12 afios ya ha ido desarrollando en el contexto
escolar.




2. Componentes del juego

a) Componentes del kit de juego:

1 tablero de juego con una representacion del

mundo con los 5 continentes

Carta bonus

Estudios en profundidad

1 mazo de cartas de bonificacion (cartas
“bonus”) con beneficios y recompensas

Ayuda

2 cartas extra: carta “Ayuda: Necesito
informacion”y carta “¢Puedes llevarme?”

1 set de peones

Africa

1 mazo de cartas que contiene 180
preguntas de opcidn mdltiple o verdaderas/

falsas

Carta malus

Carta malus

iHas olvidado tu maleta! Annesia

1 mazo de cartas de penalizacidn (cartas
‘malus”) con pequefias penalizaciones

BEBaB

1 diario de viaje para registrar lo vivido mientras
se explora el mundo (para fotocopiar, se
recomienda no pintar el original)

o voggrhluznaro

inforno al mondo

Gulda didattica

1 manual e instrucciones del juego




Nota: El juego esta planteado para un minimo 3 personas jugando durante unos
30 minutos con las cartas del juego. Si hay mas de 20 estudiantes jugando, la
recomendacion es dividir las cartas en 2 bloques y repartirlas en dos grupos grandes
de 10; o descargar e imprimir otro juego de cartas para disponer de 2 kits de juego,
uno para cada grupo de 10 estudiantes.

Puede descargar e imprimir los materiales del juego a través este enlace:
https.//www.intered.org/es/recursos/un-viaje-transformador-alrededor-
del-mundo y del cédigo QR en la pagina final de este manual.

b) Componentes adicionales (no incluidos en el kit de juego)

> 1 globo terraqueo o una proyeccién del mundo con sus areasy
continentes

> 1 cronémetro (30 minutos es el tiempo sugerido para jugar con las
cartas en cada sesién de juego)

> Hojas de papel

> Lapices/boligrafos

> Peones construidos a mano (con materiales reciclados, papel, hojas,
etc.) para ser movidos al jugar

3. Objetivo del juego

Este juego tiene como objetivo invitar al alumnado a embarcarse en un viaje
alrededor del mundo, con el fin de promover el desarrollo competencial,
especialmente de la competencia y la conciencia global, asi como un
mayor conocimiento de las diferentes areas del mundo y sus diferentes
continentes para ser capaces de identificar las interconexiones entre lo
local y lo global, con el fin de promover los valores de la ciudadania global
e inclusién educativa. El alumnado aprendera sobre las particularidades
en cada continente, y podra establecer relaciones y similitudes entre
los fendmenos locales y globales. Todo ello, con el fin de sensibilizar al
alumnado sobre el valor de la diversidad cultural, la justicia, la igualdad,
la inclusién, la cooperacién, la sostenibilidad ambiental o la importancia
de ser sujetos activos y transformadores en concordancia con los retos
globales del siglo XXI.




Referencias didacticas

El juego proporciona algunas pautas para trabajar en varias areas de
conocimiento, asi como para promover el desarrollo de habilidades
necesarias desde un enfoque de Educacién para la Ciudadania Global,
como son:

> Desarrollar el sentimiento y la conciencia de vivir como una
comunidad global y ser parte de ella

> Desarrollar los conocimientos, habilidades, valores y actitudes
necesarios para comprender los fendmenos globales y locales;

> Entender las dindmicas de poder fruto del sistema de organizacién
econdmica y social neoliberal-capitalista;

> l|dentificar las desigualdades y las inequidades socioeconémicas y de
género;

> Asumir comportamientos responsables para la sostenibilidad del
planetay sus recursos.

>  Fortalecer las creencias y valores que son comunes a toda la
humanidad: los valores de paz, libertad, progreso social, igualdad
de derechos y dignidad humana, reconocidos por la Carta de las
Naciones Unidas y en la Declaracién Universal de Derechos Humanos.

> Reconocer, comprender y valorar positivamente la diversidad
humana, incluyendo personas, identidades, religiones, idiomas, etc.

> Desarrollar una actitud positiva hacia las demas personas,
promoviendo la comprensién mutua y la cooperacion, frente a las
actitudes individualistas y competitivas.

> Explorar los paisajes socioculturales de todo el mundo y mejorar
la cultura del aprendizaje, y desarrollar la comprensiéon mutuay la
comunicacién entre las diferentes culturas.

> Interiorizar los valores de igualdad y justicia social.

> Desarrollar una actitud positiva y mostrar responsabilidad por los
bienes comunes de la humanidad, como los océanos, los bosques o el
patrimonio cultural.

> Desarrollar una actitud positiva hacia el medio ambiente y una actitud
de corresponsabilidad de los cuidados, como imprescindibles para
que la vida en el planeta pueda continuar de forma sostenible y
responsable.




El juego “Un viaje transformador alrededor del mundo” esta disefiado para
abordar los retos de la Agenda 2030y los Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS). En particular, a través del juego se abordan los siguientes ODS:

> ODS 2: Poner fin al hambre

> ODS 3: Garantizar una vida sana y promover el bienestar para todas
las personas en todas las edades

> ODS 4: Garantizar una educacioén inclusiva, equitativa y de calidad y
promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para
todas las personas

> ODS 5: Lograr la igualdad entre los géneros y empoderar a todas las
mujeres y las nifias

> ODS 6: Garantizar la disponibilidad de agua y su gestidn sostenible y
el saneamiento para todos

> ODS 7: Garantizar el acceso a una energia asequible, segura,
sostenible y moderna

> ODS 10: Reducir la desigualdad en y entre los paises

> ODS 12: Garantizar modalidades de consumo y produccién
sostenibles

> ODS 13: Adoptar medidas urgentes para combatir el cambio climatico
y sus efectos

> ODS 14: Conservar y utilizar sosteniblemente los océanos, los mares 'y
los recursos marinos

> ODS 15: Gestionar sosteniblemente los bosques, luchar contra
la desertificacién, detener e invertir la degradacion de las tierras,
detener la pérdida de biodiversidad

> ODS 16: Promover sociedades justas, pacificas e inclusivas

4. Instrucciones y reglas de juego

Antes de explicar las reglas del juego, se presenta una descripcion de los
componentes de juego principales para una mejor comprensidén posterior
de las instrucciones.

4.1 Cartas de preguntas

El juego de mesa “Un viaje transformador alrededor del mundo” tiene
como componente principal un mazo de 180 cartas de preguntas que el
alumnado respondera mientras juega. Las 180 preguntas estan divididas

por continente y por tematica.




En el juego tenemos:

@ @ ﬁ - a

5 continentes: Afr/ccr, Ameérica, Asia, Europa, Oceania

& & % € & &

Medio Nutricion y 'Paz‘ .
ambiente Clima Animales Cultura alimentacién Y Jjusticia

6 temas especificos: Los temas representan las diferentes dreas de exploracion y
conocimiento y ademds guardan relacion con los Objetivos de Desarrollo Sostenible
anteriormente mencionados: a) medio ambiente, b) clima, ¢) animales, d) cultura, e)
nutricion y alimentacion, f) paz y justicia

Por cada continente, hay 6 preguntas para cada tema, es decir, un total de
36 preguntas por continente. Las preguntas son de opcién multiple y traen
la respuesta correcta marcada en negrita.

Nota: jAtencion! Las preguntas mas dificiles contienen este simbolo @ . Significa
que esa pregunta es mas dificil y que puede omitirse y elegir otra. Dependera de la
edad y habilidades del alumnado.

4.2 Las cartas extra

En el juego, se incluyen dos cartas extra (para colocar fuera de la baraja
de cartas). Estas cartas estaran siempre a disposicién del alumnado (por
ejemplo ubicadas en el mismo tablero de juego)y podran utilizarlas cuando
lo necesiten.

> Carta “Ayuda: Necesito informacién”: mediante esta carta, el grupo
pequefio que estd intentando responder puede pide ayuda a otro
grupo pequefio. Esta carta se puede usar en cualquier momento que
un grupo pequefio No sepa una respuesta.

> Carta: ¢(Puedes llevarme?”: mediante esta carta, un grupo pequefio
puede ofrecerse a ayudar al grupo pequefio que esta intentando




responder. Esta carta se puede usar en cualquier momento.

Cuando usan las dos tarjetas adicionales, todos los estudiantes que
responden cooperativamente se benefician y marcan la respuesta correcta
en cada diario de viaje.

4.3. Cartas “bonus”

Con el fin de ayudar al alumnado en su exploracién del mundo, durante
el viaje encontraran una serie de cartas bonus que les permitiran recibir
algunas ventajas adicionales. De esta manera, el alumnado podra continuar
su viaje alrededor del mundo, conociendo sus 5 continentes. Estas cartas
se mezclan con las cartas de preguntas. Por lo tanto, al jugar, el alumnado
puede sacar aleatoriamente una carta bonus o una carta de preguntas (o
una carta malus, ver seccién 6.4).

Tipos de cartas bonus:

> (Carta bonus “Viaje gratis” (4 cartas en total en la baraja)
> (Carta bonus “Estudios en profundidad” (4 cartas en total en la baraja)

Carta bonus Carta bonus

iHas ganado un viaje! Estudios en profundidad

Marca la fila completa que elijas Marca la casilla que elijas
en tu diario de viaje. en tu diario de viaje.




4.4, Cartas “malus”

El maravilloso viaje alrededor del mundo puede tener imprevistos... ilas
cartas malus!

Las cartas malus contienen pequefias penalizaciones que ralentizaran el
viaje pero no impediran la exploracién. Estas cartas se mezclan y camuflan
entre las cartas de preguntas, de modo que mientras juegan, pueden sacar
una carta malus o una carta de pregunta de forma aleatoria. Las cartas
malus son opcionales, por lo que se pueden eliminar o reducir su cantidad
para que el juego sea mas simple y menos frustrante para el alumnado.

Tipos de cartas malus:

> (Carta malus “Maleta olvidada” (4 cartas en total en la baraja)
> Carta malus “Amnesia” (4 cartas en total en la baraja)

e Carta malus

Carta malus

jHas olvidado tu maleta! Amnesia

Borra la fila completa que elijas Borra la casilla que elijas
en tu diario de viaje. en tu diario de viaje.




4.5 Instrucciones y reglas de juego

A continuacién se explica el modo de juego a través de instrucciones
detalladas paso a paso, para aclarar la dinamica, el mecanismo y el tiempo
del juego.

Paso 1:

Sitenemos una clase compuesta por mas de 20 estudiantes, serad necesario
formar 2 grupos para poder tener unos 10 estudiantes por cada grupo. En
este caso, cada grupo tendra su propio kit de juego. Paraello, el profesorado
puede dividir en dos bloques las cartas de preguntas, (también las cartas
bonus y malus) y entregar cada mitad a cada grupo de 10 estudiantes; o
descargar e imprimir un juego extra de cartas y cualquier otro material
necesario desde el codigo QR al final de este manual.

Paso 2:

Cada grupo (ya sea 1 grupo grande de menos de 20 o dos grupos grandes
de cerca de 10) recibe un kit de juego (tablero de juego, cartas de preguntas,
cartas bonus, cartas malus (opcionales), 2 cartas extra y diarios de viaje
suficientes)

Paso 3:

Dentro de cada grupo grande de 10 estudiantes, se formaran grupos
pequefios que recibirdan un pedn cada uno y que elegiran un continente del
tablero de juego (la distribucién quedaré asi: 2 en Asia, 2 en Africa, 2 en
Oceania, 2 en América, 2 en Europa = total 10 estudiantes en 5 grupos
pequenos)

o0 00
.. Grupo 2 ..
o0




Nota: Sila clase estd formada por menos de 20 estudiantes, es posible jugar con un
solo kit de juego. Para clases de menos de 20 estudiantes se recomienda que los
grupos pequefios los formen 3 estudiantes en lugar de 2.

Antes de empezar a jugar, la / el docente debera asegurarse de barajar bien el total
de cartas, con las cartas bonus y las cartas malus (opcionales) dentro del mazo
para que el alumnado pueda extraerlas de forma aleatoria junto con las cartas de
preguntas. También deberd asegurarse de dejar las 2 cartas extra fuera del mazo
para usarlas en cualquier momento, por ejemplo dejandolas sobre el tablero de
juego.

Paso 4:

Todos los grupos pequefios eligen su propio continente desde el que
empezar su viaje (colocando sus peones en ellos) y comienza el juego.
Arranca el crondmetro de 30 minutos (o el tiempo que la duracién de
la clase permita, por ejemplo, si la clase es de 1 hora se recomiendan 15
minutos para la explicacion, 30 minutos para el juego y 15 minutos para la
reflexion en grupo grande).

iAtencién antes de seguir leyendo!

Regla 1:

Cada grupo pequeiio no puede leer las preguntas antes de responder.
Esto es porque la carta de pregunta ya tiene la respuesta correcta marcada

en negrita. Por lo tanto, sera necesario que sea otro grupo pequefio (el de
su izquierda) quien lea la pregunta en voz alta al grupo pequefio que esta
jugando y tratando de responder.

Regla 2:

Cuando cada grupo pequefio adivina la respuesta correcta, mueve su

eén sobre el tablero de juego (el mapamundi marca la casilla
correspondiente en el diario de viaje. Por ejemplo, si se responde
correctamente a una pregunta sobre Africa, moveran el peén hacia Africay
lo anotaran en la casilla que corresponda en el diario de viaje.




Regla 3:

El diario de viaje es una herramienta a distribuir a cada grupo pequeio
(si tenemos 10 estudiantes divididos en parejas, por lo tanto, debemos
imprimir 5 diarios de viaje). Esta herramienta consiste en una tabla
compuesta por filas y columnas. Tenemos una fila para cada continente
y 6 columnas que se corresponden con 6 temas a abordar para cada
continente: 1. Medio ambiente, 2. Clima, 3. Animales, 4. Cultura, 5. Nutricion
y alimentacion, 6. Paz y justicia.

A medida que se van obteniendo respuestas correctas, el alumnado ira
tachando las casillas correspondientes hasta completar la tabla. El diario
de viaje tiene como objetivo principal aumentar el conocimiento sobre la
diversidad del mundo para desarrollar una conciencia global y planetaria, a
través de un aprendizaje participativo sobre el mundo en que vive.

Paso 5:

En primer lugar se elige al grupo pequefio que empezara a jugar y empieza
el juego. Cada grupo pequefio ya tiene un pedn (si no se tiene la versiéon
fisica del juego, se pueden crear a mano a partir de pequefios objetos
simples).

Eljuegosejuegaenelsentidodelas agujas delreloj. El primer grupo pequefio
saca una carta de la baraja y trata de responder a una pregunta especifica
sobre un continente, que sera leida por el grupo pequefio a su izquierda.
En este punto podran usarse las cartas extra para pedir informacién o para
ofrecer ayuda.

Importante: Cuando el alumnado usa las dos tarjetas extra, ambos grupos
pequefios se benefician por su trabajo en equipo y marcan la respuesta
correcta en cada diario de viaje.

Paso 6:

El juego avanza en el sentido de las agujas del reloj, de forma rapida,
para que todo el alumnado comience a viajar y puedan ir intercambiando
preguntas y respuestas mientras intentan completar el diario de viaje.




iMas atencion! ;Qué pasa si...?

Uno o mas grupos pequeios estan en el mismo continente

Podria ser que dos o mas grupos pequefios estén en el mismo continente
en algun momento durante el juego. En este caso, los grupos pequefios
responderan en equipo. Elegiran una nueva carta e intentaran responder
colaborativamente. Luego, después de responder (no importa si responden
correctamente o no), cada grupo pequefio marcara como respuesta correcta
en el diario de viaje (porque trabajar en equipo es también un bonus) y
luego elegiran su propio destino por separado para seguir jugando.

Cuando dos 0 mas grupos pequefios responden en equipo porque estan en
el mismo continente, no se pueden usar las cartas extra.

Aparece una carta bonus

La carta bonus significa una pequefia ventaja o ayuda extra. En concreto
permite al grupo pequefio que la obtiene completar una sola casilla o una
linea completa en el diario de viaje, dependiendo del tipo de carta bonus
que sea.

Hay dos tipos de cartas bonus:

> (Carta bonus “Viaje gratis” (4 en la baraja): esta carta permite
completar una fila completa del diario de viaje. El grupo pequefio que
extrae al azar la carta bonus “viaje gratis” marcara por lo tanto una
linea completa (eligiendo el continente que desee, y marcando con
una X todas las casillas para completar la linea).

> (Carta bonus “Estudios en profundidad” (4 en la baraja): esta carta
permite completar solo una casilla del diario de viaje. El grupo
pequefio que extrae al azar la carta bonus “estudios en profundidad”
marcara solo una casilla (eligiendo el continente que desee, y
marcando con una X una sola casilla de una sola tematica).




Aparece una carta malus

La carta malus significa una pequefia desventaja durante el viaje. De hecho,
tendra la consecuencia de eliminar una sola casilla o una fila completa del
diario de viaje, dependiendo del tipo de carta malus que sea (opuesto a las
cartas bonus).

Hay dos tipos de cartas malus:

>

Carta malus “Maleta olvidada” (4 en la baraja): esta carta hara
borrar una fila completa del diario de viaje. El grupo pequefio elige
un continente y elimina la fila correspondiente, borrando las X

gue se hayan conseguido hasta el momento. Esta es una pequefa
penalizacion, por lo tanto, el grupo pequefio no queda excluido ni
detenido en el juego, sigue jugando cuando sea su turno de nuevo.

Carta malus “Amnesia” (4 en la baraja): esta carta implica borrar una
sola casilla del diario de viaje. El grupo pequefio elige un continente
y elimina una de las casillas correspondiente a un tema dentro de un
continente. Esta es una pequefia penalizacion, por lo tanto, el grupo
pequefio no queda excluido ni detenido en el juego, sigue jugando
cuando sea su turno de nuevo.

El tiempo de juego termina pero ain no hemos completado nuestro
diario de viaje

¢Qué hacersiseacaba el tiempo?jQue no cunda el panico! Hay dos opciones:

>

El juego termina porque el tiempo termina, pero continuaremos
jugando en otra sesion (comenzando desde donde lo dejamos en
nuestro diario de viaje). En la siguiente sesién los grupos pequefios
podran rotar o cambiarse, para facilitar mayor interaccion e inclusion
entre todo el alumnado de la clase. Los grupos pequefios pueden
jugar hasta completar todos los diarios de viaje y para lograrlo, iran
cooperando cada vez mas.

El juego termina porque el tiempo termina y no hay opcién de

jugar en una leccién posterior. En este caso, la / el docente reune al
alumnado en grupo grande y un diario de viaje colectivo se completa
después de un debate conjunto, en sesion plenaria, uniendo en un
unico diario de viaje las casillas marcadas por los grupos pequefios.
De esta manera, todo el alumnado realizara un ejercicio conjunto de
reflexion sobre las 6 tematicas centrales, obteniendo una vision del
mundo desde un enfoque intercultural y global.




Nota: Las sesiones de juego pueden ser una o mas, realizadas durante el horario
lectivo (que puede ser 1 hora o menos) y en funcién de la disponibilidad del
profesorado. Lo importante es que el profesorado dedique al menos 15 minutos
para hacer una reflexién colectiva al final, en sesion plenaria y asegurarse de que
cada grupo tenga el diario de viaje completo, por ejemplo dando prioridad a la
reflexiéon del alumnado que haya obtenido menos respuestas correctas hasta el
momento y otorgandole puntos en su diario a medida que la reflexién avanza o a
medida que se intercambia con el resto del grupo el conocimiento adquirido. No
existe un equipo ganador, sino que el objetivo del juego es la construccion colectiva
de conocimiento. El tiempo solo se utiliza para dar dinamismo al juego.

5. Propuestas didacticas para el post-juego

A través de este juego, el alumnado desarrolla su competencia global, al
mismo tiempo que adquiere conocimiento en distintas areas tematicas
relacionadas con el curriculo escolar. Aprende sobre la diversidad del mundo
y de los pueblos que lo habitan, mas alla de los continentes, conociendo
realidades locales que en muchas ocasiones no se abordan en el curriculo
escolar de forma explicita, y deconstruyendo prejuicios y estereotipos.
También aprenden sobre retos globales como las desigualdades, el cambio
climatico o la paz y la justicia social, al mismo tiempo que abordan otros
temas de interés basico como los climas, la geografia, la biodiversidad o la
diversidad cultural.

El profesorado podra profundizar en las tematicas centrales del juego
desde un enfoque de Educacion para la Ciudadania Global, tales como
la diversidad cultural, las desigualdades socioeconémicas y de género,
los derechos humanos, la justicia social, el cambio climatico, etc. Una vez
terminado el juego, podra invitar al alumnado a explorar mas sobre estos
temas, a través de algunas preguntas para profundizar (ver mas abajo) o
también mediante investigacion (en libros, enciclopedias, en Internet, en
libros de texto, preguntando a sus familias o a otros grupos de alumnado...).




Algunas preguntas para profundizar:

> :Qué os sorprendid? ;Os gusto el juego?

¢Como fue vuestro trabajo en equipo? ;COmMo os sentisteis: como
parte del grupo o fuera del grupo?

¢Qué tipo de papel tuvisteis?

¢Como fomentasteis la inclusion de todas y todos?

¢Qué descubriste sobre Asia, Africa, América, Europa, Oceania?
¢Qué significa ser ciudadanos y ciudadanas del mundo?

¢Qué significa ciudadania global?

¢Qué significa sociedad multicultural?

¢Cuales son los derechos universales de los seres humanos?
¢Cual es el principio de no discriminacién, aplicable para todas las
personas en el mundo?

\%
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6. Recursos utiles

Educacion para la Ciudadania Mundial (UNESCO):
https.//es.unesco.org/themes/ecm
Lucha contra la discriminacion (Consejo de Europa):

https://rm.coe.int/1680487829

Video explicativo sobre los Objetivos de Desarrollo Sostenible:
¢Qué tienen en comun una naranja, un balén de futbol y el Planeta Tierra?
(Fundacién InteRed)

https://www.youtube.com/watch?v=b1qhBf6RS08

7. Descarga aqui los materiales del juego
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