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Resumen

La economia del bien comun defiende una serie de valores (dignidad humana, justicia
social y solidaridad, sostenibilidad ecoldgica, y transparencia y codecision) que pueden
ser trasladados a las aulas de educacién secundaria obligatoria mediante el aprendizaje
basado en juegos. Por ello, en el siguiente trabajo de fin de master de psicopedagogia se
presentan dos propuestas de accién para implementar esta metodologia dentro de las
aulas. La primera de ellas se trata de una tabla de valoracion de los juegos de mesa en
base a los valores de la EBC. La segunda recoge en un banco de recursos algunos juegos
de mesa que, por sus caracteristicas, fomentan el trabajo de estos valores en aula. Ademas,
de una serie de juegos de mesa que, aunque parezcan contrarios, se pueden deconstruir y

volver a construir para trabajar los valores mencionados.

Palabras clave: economia del bien comun; aprendizaje basado en juegos; juegos de

mesa; valores; educacion secundaria obligatoria.

Resum

L'economia del bé comu defen una série de valors (dignitat humana, justicia social i
solidaritat, sostenibilitat ecologica, i transparéncia i codecisid) que poden ser traslladats
a les aules d'educacid secundaria obligatoria per mitja de I'aprenentatge basat en jocs. Per
aixo, en el seguent treball de fi de master de psicopedagogia es presenten dos propostes
d'accio per a implementar esta metodologia dins de les aules. La primera d'elles es tracta
d'una taula de valoracio dels jocs de taula basant-se en els valors de I'EBC. La segona
arreplega en un banc de recursos alguns jocs de taula que, per les seues caracteristiques,
fomenten el treball d'estos valors en aula. A més, d'una série de jocs de taula que, encara
que pareguen contraris, es poden desconstruir i tornar a construir per a treballar els valors

mencionats.

Paraules clau: economia del bé comu; aprenentatge basat en jocs; jocs de taula; valors;

educacio secundaria obligatoria.
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1. Introduccion
El siguiente proyecto se trata del Trabajo Final de Master de Psicopedagogia en la

Universitat Jaume | (Castelld). Estd enmarcado dentro de la rama profesionalizadora, por

tanto, se presenta una propuesta de actuacion.

En primer lugar, presentamos el marco tedrico donde se exponen diferentes formas de
introducir el juego dentro de las aulas educativas, como es la gamificacion y el
aprendizaje basado en juegos. La primera se define como la aplicacion de estrategias
(pensamientos y mecanicas) de juegos en contextos no jugables, ajenos a los juegos, con
el fin de que las personas adopten ciertos comportamientos (Ramirez, 2014). En cambio,
el aprendizaje basado en juegos consiste en la utilizacién de juegos como recurso de
aprendizaje (Rodriguez, 2016, p.139). Pues, esta segunda es mas cercana a la propuesta,
ya gue, se pretende incluir en las aulas de educacién secundaria los juegos de mesa para
la transmision de los valores de la economia del bien comdn. Este modelo econdémico
tiene como valores principales la dignidad humana, la justicia social y solidaridad, la

sostenibilidad ecol6gica, y la transparencia y codecision.

La propuesta deriva de las practicas en la Fundacio Civica Novessendes y de la necesidad
de crear una herramienta que permita introducir los valores de la Economia el Bien
Comun (EBC) en las aulas de educacion secundaria obligatoria de una forma maés
dindmica y participativa. Ademas, deriva del interés personal por construir una
herramienta que permita trabajar valores de una forma transversal, participativa y que

permita la reflexion del alumnado de educacion secundaria.

Para su disefo, se han planteado una serie de objetivos y cuestiones que han llevado a la
creacion de la hip6tesis del proyecto: si se crea un banco de recursos de juegos de mesa,
se facilitara que se trabajen los valores de la economia del bien comun dentro de las aulas

de secundaria.

Ante esto, la finalidad de la propuesta de accion es crear una herramienta que facilite la
identificacion de juegos de mesa que puedan dar pie a trabajar los valores de la economia
del bien comun dentro de las aulas (Tabla de VValoracion juegos de mesa EBC), asi como,
hacer una seleccién de juegos que fomentan estos valores o, que al tratarse de juegos que
transmiten valores contrarios a la economia del bien comun, generen un debate o reflexion
en el aula o una deconstruccion del juego para que, tras su reconstruccion, si fomente

estos valores (Banco de Recursos juegos de mesa EBC).



Para llevarlo a cabo, se ha tenido en consideracion la opinién de dos personas expertas.
Una en materia de economia del bien comun y otra en materia de juegos de mesa. Su
labor ha estado orientada a valorar de forma cualitativa cada uno de los items que
aparecen en la Tabla de valoracion, discutir los items, hacer recomendaciones sobre los
juegos de mesa y su idoneidad para aplicarlos en las aulas de educacion secundaria, asi
como, para trabajar los valores de la economia del bien comun. Para ello, trabajamos

conjuntamente en la confeccion de las herramientas.

Aunque, cabe tener en cuenta, que la propuesta de actuacion se encuentra en fase I, ya
que, seria necesario un testeo para su perfeccionamiento, se ha llegado a la conclusion de

que se han cumplido todos los objetivos establecidos.

2. Marco teorico
A la hora de introducir los juegos de mesa en las aulas para trabajar los valores de la

economia del bien comdn, es importante conocer que tipos de juegos hay, asi como, en
base a que metodologia podemos utilizarlos: mediante la gamificacion o el aprendizaje

basado en juegos.

Por ello, en el siguiente apartado se realiza una aproximacion conceptual al aprendizaje
basado en juegos, a la gamificacion, a los juegos de mesa, a la economia del bien comun
y a los valores del bien comun que se pueden enmarcar dentro del curriculo de educacion

secundaria.

2.1. Aprendizaje basado en juegos: mas alla de la gamificacion.
El juego y la educacion siempre han sido elementos clave de las sociedades. En la

actualidad, el juego se estd convirtiendo en un elemento mas en la transmision de
conocimientos y valores. Entre los diferentes tipos y formas de juego encontramos los
Ilamados juegos de mesa o juegos de sociedad que pueden ser incluidos en las aulas desde

dos metodologias distintas: la gamificacion o el aprendizaje basado en juegos.

A continuacion, se conceptualizan y describen las principales caracteristicas de los juegos
de mesa, asi como los diferentes tipos de juegos que podemos encontrar. Posteriormente,
se define y profundiza en el concepto de gamificacion y en el de aprendizaje basado en

juegos para acabar haciendo una comparativa entre ambas metodologias.



2.1.1. Juegos de mesa.
Aunque el juego siempre ha estado presente en la sociedad, ya que, constituye el

fundamento mismo de la cultura y esta presente en el inicio de las instituciones sociales,
en la actualidad se ha experimentado un aumento y un arraigo en las sociedades debido a
que pedagogos, psicélogos y socidlogos en sus distintos métodos de trabajo han

introducido estas técnicas ludicas (Castellano & Lacambra, 2015, p.54).

Segun Castellano y Lacambra (2015) los juegos de mesa o juegos de sociedad son
aquellos que tienen un caracter de institucion social que se establece entre un grupo o un

conjunto de personas, mediante unas reglas de juego.

Son diversos los tipos de juegos que podemos encontrar hoy en dia en el mercado. Pues,
siguiendo a estos autores podemos encontrar la siguiente tipologia (Ibidem 2015, pp.54-
55):

- Memoria y observacién
- Habilidad

- Preguntas y respuestas
- Estrategia

- Palabras, letras y nimeros
- Deduccion

- Técnicos cientificos

- Magia

- Azar

- Tematicos

- Rol

Aunque, desde nuestro punto de vista, a esta clasificacion cabria afadir los juegos de

mesa cooperativos. Este tipo de juegos:

son propuestas que buscan disminuir las manifestaciones de agresividad en los juegos,
promoviendo actitudes de sensibilizacion, cooperacion, comunicacién y solidaridad. Facilitan
el encuentro con los otros y el acercamiento a la naturaleza. Buscan la participacion de todos,
predominando los objetivos colectivos sobre las metas individuales. Las personas juegan con
otros y no contra los otros; juegan para superar desafios u obstaculos y no para superar a los
otros (Ponze, 2018, p.13).



Se puede observar que los juegos de mesa cooperativos guardan especial relacion con los
valores que defiende la economia del bien comdn?!: dignidad humana, justicia social y

solidaridad, sostenibilidad, y transparencia y codecision.

2.1.2. Gamificacion
Son diversas las definiciones que podemos encontrar sobre el termino gamificacion. Entre

ellas, encontramos la proporcionada por Ramirez (2014) “gamificar es aplicar estrategias
(pensamientos y mecanicas) de juegos en contextos no jugables, ajenos a los juegos, con

el fin de que las personas adopten ciertos comportamientos”.

Esta definicion se puede ampliar con la realizada por Marin y Hierro (2013), ya que,
anaden que la gamificacion también se trata de “una técnica, un método y una estrategia”
que “parte del conocimiento de los elementos que hacen atractivos a los juegos e
identifica [...] aquellos aspectos susceptibles de ser convertidos en juego o dindmicas
ludicas” Ademads, afiaden que algunos de los objetivos de la gamificacion es “conseguir
una vinculacion especial con los usuarios, incentivar un cambio de comportamiento o
transmitir un mensaje o contenido. Es decir, crear una experiencia significativa y
motivadora” (Marin & Hierro, 2013).

Aunque se debe tener en cuenta otros elementos que hacen que el participante cree una
experiencia a traves del juego como, por ejemplo, la motivacion. Pero, se debe tener
presente que “para motivar el usuario, este debe contar con cierto grado de libertad para
elegir qué tareas llevaran a cabo, pero en funcién de sus habilidades y de sus preferencias

personales” (Contreras, 2017, p.11).

Asimismo, todas estas definiciones surgen del contexto empresarial, ya que, fue dentro

de este campo donde se empez0 a utilizar esta técnica (Alejaldre & Garcia, 2016).

Por otro lado, seglin Contreras (2017) los distintos autores que hablan sobre gamificacion
no se ponen de acuerdo sobre cuales son las experiencias que transmite un juego. Por ello,
realiza la siguiente tabla (Tabla 1) comparativa donde hace una clasificacion de las

distintas formas de definir tal concepto.

! Este concepto, asi como sus valores se exponen en el apartado 2.2. del marco tedrico.



Gamificacién

Componente
sistémico

Componente
experiencial
(ejemplo)

Nivel de abstraccion

Referencias

Juegos comao

-Participacidn

Nivel comin en todos los

Avedon and Sutton-Smith,

-Inmersitn

presentes en todos ellos

sisternas voluntaria del jugador juegos 1971
Caillois, 1958
-Motivacidn Deterding et al., 2011
Huizinga, 1944
Juul, 2003
Salen and Zimmerman,
2004
Lei de 2010
Reglas -Suspenso Caracteristicas de los juegos | Deterding et al, 2011
perc  no  necesariamente | Juul, 2003
presentes en todos ellos
Ohjetivos -Placer hedonista Caracteristicas de los juegos | Caillois, 1958 Deterding et
perc  no  necesariamente | al, 2011 Huizinga, 1944
presentes en todos ellos Juul, 2003
Resultados -Competencia Caracteristicas de los juegos | Hamari  and  Tuunanen
variables /inciertos pere no  necesariamente | (2014)

Por otra parte, teniendo en cuenta que las definiciones mencionadas anteriormente
guardan relacién con la gamificacion dentro de la empresa Torres y Romero (2018)
afirman la “gamificacion no es sindnimo de jugar en el aula o aprender jugando [...] sino

que se trata del uso de elementos de juegos en contextos tradicionalmente no ladicos”

Ademas, se debe tener en cuenta que la gamificacion estd formada por tres elementos

Tabla 1. Definiciones encontradas en la literatura. Contreras (2017).

base: dinamicas, componentes y mecanicas (Alejaldre & Garcia, 2016, p.75).

Entendemos por mecénicas a los componentes basicos del juego, sus reglas, su motor y su
funcionamiento, por otro lado las dindmicas son la forma en que se ponen en marcha las
mecanicas; determinan el comportamiento de los estudiantes y estan relacionadas con la
motivacion de nuestros aprendientes. Por dltimo, los componentes son los recursos con los

que contamos y las herramientas que utilizamos para disefiar una actividad en la practica de

la gamificacién (Alejaldre & Garcia, 2016, p.76).

2.1.3. Aprendizaje basado en juegos (ABJ).

El aprendizaje basado en juegos consiste en la utilizacion de juegos como recurso de

aprendizaje (Rodriguez, 2016, p.139), aunque los juegos utilizados no se hayan disefiado




obedeciendo a una finalidad lGdica mucho mas que educativa. Este estilo de aprendizaje
puede ser utilizado en distintas areas educativas, ya que, se trata de una metodologia que
supone una experiencia educativa y ludica. Ademas, se trata de un método que promueve
la motivacion del alumnado, sirve como herramienta para dinamizar un grupo-clase,
fomenta los aprendizajes basados en el razonamiento y permite al alumnado ser
auténomo. Del mismo modo, con el aprendizaje basado en el juego se crea un espacio de
aprendizaje activo que puede ser utilizado para dar informacion al docente sobre el
alumnado, asi como, para fomentar la creatividad, la imaginacion y las habilidades
sociales (Rodriguez, 2016, p.139).

Una de las herramientas que se utilizan para aplicar el aprendizaje basado en juegos
dentro de un aula educativa son los juegos de mesa. A través de ellos se fomenta el

desarrollo cognitivo y personal del alumnado (Rodriguez, 2016, pp.139-140).

El aprendizaje basado en juegos de mesa motiva al alumnado, ya que, proporciona un
entorno que resulta atractivo y divertido. Este tipo de juegos nos puede servir para
dinamizar la clase, despertar sus intereses y mantener esa atencion durante el periodo de

tiempo que dura el juego (Rodriguez, 2016, p.144).

Ademas, ofrece la oportunidad para controlar su propio proceso de aprendizaje. Esto es
debido a que mediante el juego el alumnado recibe retroalimentacién instantanea y les
permite ser consciente de su grado de adquisicion de lo aprendido (Rodriguez, 2016,
p.145).

Por otra parte, cabe diferenciar los distintos tipos de juegos de mesa que podemos utilizar
en el aula como herramienta pedagdgica. Entre ellos, encontramos los juegos serios? y

los juegos no educativos (Gonzalo, Lozano & Prades, 2018, p.38).

Juegos serios: son aquellos juegos que estan disefiados de forma estratégica para
conseguir unos objetivos determinados como, por ejemplo, las simulaciones economicas.
Pueden disefiarse desde un principio o redisefiar un juego ya existente. Su caracteristica
principal es que el objetivo del juego se convierte en el ncleo central del disefio (Gonzalo
et al., 2018, p.38). Por tanto, este tipo de juegos si tiene una finalidad educativa y

formativa.

2 En la literatura se encontrara este término en inglés: serious games.



Juegos no educativos: tienen como objetivo entretener. Su disefio esta centrado en sus
caracteristicas ludicas que pueden llegar a potenciar o mejorar los procesos de
aprendizaje. Se tratan de juegos que tienen una amplia oferta en el mercado. Ademas, son
juegos que son facilmente modificables, ya que, se parte de una base existente. Este tipo
de juegos permite organizar el aula en grupos pequefios Yy, asi, facilitar la formacién
integral y el aprendizaje basado en experiencias directas. Del mismo modo, los juegos no
educativos permiten trabajar de manera conjunta contenidos conceptuales,

procedimentales y actitudinales (Gonzalo et al., 2018, p.39-40).

Por otra parte, en el caso de que se trate de una simulacion la claridad de las reglas del
juego permiten a los participantes ver la influencia real de sus decisiones, la funcion que

cumplen las distintas mecéanicas y, por tanto, el conjunto global.

Aunque, el disefio de los juegos no educativos se centra en sus caracteristicas ludicas y
no en unos objetivos de aprendizaje, pueden ser utilizados para potenciar sus
caracteristicas intrinsecas de este tipo de juegos para que influyan en la mejora del

aprendizaje, ya que, lo haria méas dinamico (Gonzalo et al., 2018, pp.39-40).

2.1.4. Diferencias entre gamificacion y aprendizaje basado en juegos.
En primer lugar, cabe destacar que la gamificacidén no es sinénimo de “jugar en el aula”

o “aprender jugando”. La gamificacion hace referencia al disefio de juegos que no tienen
un origen lddico, sino que se basan en las mecanicas, las dindmicas y la estética de estos

(Torres & Romero, p. 62).

Por tanto, una de las diferencias que encontramos entre la gamificacion y ABJ es que la
primera aplica técnicas propias de los juegos en ambientes no ladicos como, por ejemplo,
dentro de un aula educativa o en una empresa. En cambio, el ABJ utiliza a los juegos
como herramienta para aprender unos contenidos didacticos. Aunque, con ambas
estrategias se pretende generar experiencias de aprendizaje y desarrollar y emociones y

sentimientos en las personas participantes (Ayén, 2017, pp. 7).

Otra diferencia que cabe destacar entre ambos modelos es que el ABJ utiliza los juegos
que tienen relacién con los contenidos didécticos, mientras que la gamificacion aplica
técnicas y elementos de los juegos en el desarrollo de los contenidos, aunque no se esté

trabajando con el juego, por ejemplo un sistema de recopensas. En el primero el material
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que se emplea es un juego y en el segundo método se adaptan los contenidos del juego
(Ayén, 2017, p.8).

Finalmente, la gamificacion tiene como objetivo alcanzar la motivacion del alumnado
mediante la utilizacion de los elementos del juego (puntos, niveles, insignias, tablas de
posicion, etc.). En cambio, el ABJ tiene como finalidad ser un canal didactico entre el
contenido y el alumnado, es decir, una forma de transmitir conocimientos (Torres-
Toukoumidis & Romero-Rodriguez, 2018, p.64).

2.2. Economia del bien comun (EBC).
El concepto de economia del bien comun fue desarrollado e impulsado por Christian

Felber en el afio 2010. Este modelo se basa en una serie de valores méas saludables de las
relaciones humanas como la confianza, la cooperacion, el aprecio, la co-determinacion,
la solidaridad y la voluntad de compartir (Felber, 2012). Este modelo econdémico se mide
en base a como es el impacto que tiene en la comunidad y en el medio ambiente, es decir,
convertir el dinero en un medio y no en un fin. Para ello, es importante preguntarse qué
impacto tiene en las personas y en la naturaleza cualquier actividad econdmica

(Federacién Espafiola Economia del Bien Comun, https://economiadelbiencomun.org).

La economia del bien comdn se concreta en veinte puntos (llustracion 1), que se resumen
a continuacion, de los cuales se extraen los valores que mas se trabajan y que son

trasladables al nivel educativo de forma transversal.
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Aci resumim els 20 punts que defineixen 'EBC:

L. Basar 'economia en valors familiars:
confianca, estima, cocperacio, solidaritat..

2. Recompensar l'esforg de les empreses cap
al Bé Comui i la cooperacio

3. Mesurar I'axit econdmic amb indicadors NO
monatans: Producte del Bé Comu i Balang de
Bé Comd

Y, Facilitar accessos al mercat a productes |
serveis dempreses amb un bon balang del
Bé Comu

S. Convertir el benefici financerd'un fiaun
mitja per a contribuir amb el Bé Comi i a
Fentornimmediat de 'empresa

B. Alliberar les empreses “d'haver de” créixer
ilimitadament | d'absorbir-se.

7. Afavorir l'existéncia de pimes que coope-
renentre si ique hi siguen recompensades

8. Limitar les desigualtats dingressos | riquesaa
partr d'una decisio democratica

9, Atorgar eis empleats i empleades aixi com
ala comunitat el dret de vot i propietats grans
(250 trebaliadors/es)

10. Fundar empreses publiques coldectives en
sactors clau com leducacid, la salut.. els quais
CONVIUIAEN Ambd PIMES | Grans empreses mixtes.

IL Erigir una banca democratica controlada pel
poble per a garantic estalvis, comptes corrents,
préstecs de baixinterés

I2. Implantar la cooperacié monetana mundial
per mitja d'una moneda global | una zona global
de comerg just

13. Reconéixer a la natura un valor propi | acabar
amb lacaparament deterres

M. Reempiacar el creixement (iimitat com a
objectiu econdmic per la reduccid de ia petjada
ecolbgica

15. Reduir la jornada laboral de 40 a 33 hores
setmanals | afavorir un estil de vida menys con-
sumista imes sostenible.

16. Establir 1 any sabatic financat per una renda
basica temporal per cada 10 anys treballats.
Reduir la taxa de desccupacio,

17. Complemenitar la democracia representativa
amb la democraca directa i participativa

18. Orientar el sisterna educatiu cap al Be Coma
19. Fornentar el sorgment de nous liders empre-
sarials amb quabitats de responsabilitat social,

empatia, sostenibilitat

20, Sotmetre aquests 20 punts aun intens
debat permanent 1 obert

llustracién 1 Que és I'economia del bé comu? Novessendes. http://www.futursostenible.org/material-impres-i-
audiovisual-del-projecte/

El modelo de la economia del bien comun gira en torno a cuatro grupos de valores que a
su vez estan relacionados con la ética y el humanismo. Estos valores son: dignidad
humana, justicia social y solidaridad, sostenibilidad ecoldgica, y transparencia y
codecision (Palacio et. Al, 2021, pp. 150-151).

Ademas, este modelo econémico entiende que las empresas pueden crear valor
economico, pero, al mismo tiempo crear valor para la sociedad intentando dar soluciones

a sus necesidades y retos (Palacio et. Al, 2021, p. 149).
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Para ello, se basan en la matriz del marco légico del bien comun desarrollada por la
Federacion Espafiola de Economia del Bien Comdn (llustracién 2). Con ella se mide y se
puntla la contribucion de las empresas al bien comun, la satisfaccion de las necesidades
humanas y la felicidad de las personas. Esta matriz esta basada en los cuatro valores que

definen a este modelo.

MATRIZ DEL BIEN COMUN 5.0

VALOR

DIGNIDAD
HUMANA

GRUPO DE INTERES

A1 Dignidad humana
en la cadena de
suministro

A:
PROVEEDORES

B1 Actitud ética en la
B: estion de recursos
PROPIETARIOS Y inancieros
PROVEEDORES

FINANCIEROS

C1 Dignidad humana
en el puesto de
trabajo

G
TRABAJADORES

D1 Actitud ética con
D: los clientes
CLIENTES Y

OTRAS EMPRESAS

SOLIDARIDAD Y
JUSTICIA

A2 Justicia y
solidaridad en la
cadena de suministro

B2 Actitud solidaria en
la gestion de recursos
financieros

C2 Formalidad de los
contratos de trabajo

D2 Cooperacion y
solidaridad on otras
empresas

SOSTENIBILIDAD
MEDIOAMBIENTAL

A3 Sostenibilidad
medioambiental en la
cadena de suministro

B3 Inversiones
financieras sostenibles
uso de los recursos

{nanoevos

C3 Promocion de la
responsabilidad
medioambiental de los
trabajadores

D3 Impacto ambiental
del uso y de la gestion
de residuos de ?os
productos y servicios

i A
ECONOMIA T
DEL BIEN COMUN

TRANSPARENCIA Y
PARTICIPACION
DEMOCRATICA

|
A4 Transparencia y
participacion
democratica en la
cadena de suministro

B4 Propiedad y
participacion
democratica

C4 Transparencia y
participacion
democratia interna

D4 Participacion de los
clientes y
transparencia de
producto

E3 Reduccion del
impacto
medioambiental

E2 Contribucion a la

E1 Propaosito e
comunidad

impacto positivo de
los prodcutos y
servicios

E4 Transparencia y
participacion
democratica del
entorno social

E:
ENTORNO SOCIAL

llustracion 2 Matriz del Bien Comun. Federacion Espafiola de Economia del
https://economiadelbiencomun.org/la-matriz-del-bien-comun/

Bien Comun (s.f).

Por tanto, la finalidad de este modelo de evaluacién es mostrar el impacto de las
actividades de la organizacion en el Bien Comun (Federacion Espafiola de Economia del
Bien Comun).

2.2.1. Valores de la economia del bien comun.
La economia del bien comun se basa en una serie de valores que guian su forma de actuar

y de entenderse.

Entre ellos, cabe destacar el valor de la dignidad humana, la justicia social y solidaridad,

sostenibilidad ecologica y la transparencia y codecision. Pasamos a comentarlos:

Dignidad humana: implica entender al ser humano como un ser que, por sus
caracteristicas propias de condicion humana, tiene un valor especial que hace que se le

dé el reconocimiento y el respeto por parte de toda la sociedad (Contreras, 2019, p.69).
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Justicia social y solidaridad: el primero hace referencia a la igualdad de oportunidades y
a los derechos humanos. La justicia social esta basada en la equidad, ya que, es necesaria
para que cada persona pueda desarrollar su maximo potencial, asi como, llegar a una
sociedad en paz (UNICEF). Por otro lado, la solidaridad en la economia del bien comun
hace referencia a la cooperacion entre empresas y entre personas (Fundacié Civica
Novessendes, 2018).

Sostenibilidad ecoldgica: equilibrio generado por la relacion armoénica entre el ser
humano y la naturaleza que lo rodea. Ademas, se pretende que esta relacién permanezca
largo tiempo, es decir, sea sustentable en el tiempo (Fundacion Wiese,

https://www.fundacionwiese.org).

Transparencia y codecision: Este valor hace referencia a la toma de decisiones
participativa en todos los niveles de la vida, donde se pueda decidir desde lo local y de

forma directa sobre los temas que nos afectan (Fundacion Civica Novessendes, 2018).

2.3. Educar en valores del bien comdn.
La formacion en valores en el sistema educativo se encuentra dentro del curriculo que

guia la accién de la Educacion Secundaria Obligatoria (ESO) en Espafia. Al analizar el
disefio curricular basico de esta etapa educativa, encontramos que algunos de los
elementos transversales a trabajar guardan especial relacion con los valores que se
pretenden transmitir mediante la economia del bien comdn. Algunos de estos elementos

son los siguientes:

- El emprendimiento y la educacién civica y constitucional se trabajaran en
todas las materias.

- Los curriculos deben incorporar elementos relacionados con el desarrollo
sostenible y el medio ambiente, los riesgos de explotacion y abuso sexual, el
abuso y el maltrato hacia las personas con discapacidad, las situaciones de
riesgo derivadas de la inadecuada utilizacion de las TIC y la proteccion ante
emergencias y catastrofes.

- Incorporaran elementos curriculares orientados al desarrollo y afianzamiento
del espiritu emprendedor. Ante ello, fomentaran actividades que permitan
afianzar este espiritu a partir de aptitudes como la creatividad, la autonomia,
la iniciativa, el trabajo en equipo, la confianza en uno mismo y el sentido
critico (BOE; 2015).
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Por tanto, el trabajo en valores se enmarca en lo establecido en el BOE en materia
educativa, aunque con el cambio de ley para el curso 2022-2023 se podria ver afectado y,

por ello, seria necesaria su revision.

Por otra parte, es necesario formar al alumnado en los valores del bien comdn mediante
la educacion democratica. Esta se define como aquella que incorpora los valores morales
basicos de igualdad y libertad. Asimismo, sus nucleos centrales son los intereses
compartidos, libertad de interaccién y participacion social. Ademas, las escuelas
democraticas hacen uso de la reflexion critica y del analisis para valorar ideas, problemas
y politicas (Meza, 2013, pp.75-76). Por tanto, permite la reflexion sobre el sistema actual,

y el bien comin como una orientacion para una vida mas justa.

3. Propuesta de actuacion.
En el siguiente apartado se exponen las propuestas de accion derivadas del marco teorico,

asi como, de una problematica detectada en el practicum del master de psicopedagogia

en la Fundacié Civica Novessendes.

En primer lugar, se realiza una contextualizacion de la Fundacid y de los proyectos que
Ilevan a cabo en materia de economia del bien comdn, ademas, del proyecto donde se
enmarca las propuestas de actuacion. Asimismo, se especifica los centros educativos a

los que van dirigidas.

Del mismo modo, se definen los objetivos, las cuestiones que guian su desarrollo, y la
hipétesis planteada, para dar paso a la exposicién de ambas propuestas: (1) tabla de

valoracion de juegos de mesa, y (2) el banco de recursos.

3.1. Contextualizacion.
La siguiente propuesta de TFM surge de la necesidad planteada por la Fundacion Civica

Novessendes para trabajar los valores de la economia del bien comdn a partir del juego.
Ademas, se pretende que sea adaptable a todos los cursos de la educacion secundaria, ya
que, en la actualidad los proyectos que llevan a cabo en dicha materia estan centrados en

los cursos de formacidon profesional y en el cuarto curso de educacién secundaria.

En primer lugar, la Fundacion Civica Novessendes se fundo en el afio 2001 por la empresa
de Cartonajes de la Plana S.L. en el municipio de Betxi. Des de sus inicios la Fundacion
tenia como vision que la empresa fuera solidaria y que diera origen a inquietudes sociales,

ademas, de mantener un compromiso con la comunidad donde se desarrolla.
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En el afio 2007, después de unos afios de bagaje y consolidacion de un Plan de Accion,
se emprendio la creacion de un Centro Civico en la localidad de Betxi para asi poder

ofrecer un recurso a grupos y asociaciones del municipio.

Pero, no fue hasta el afio 2010 cuando la Fundacién hizo un cambio en su vision y en la
manera de ser como organizacion. Pues, fue el afio en el que se consolidé como Fundacion
Civica. En este punto el Patronato abrid la participacidn a personas procedentes de las

diferentes areas de trabajo, cediendo asi el control a la ciudadania.

Desde entonces la Fundacion Civica Noves Sendes ha ido creciendo y abriendo sus
puertas con el objetivo de construir una mejor comunidad contando con la implicacion de

las diferentes personas, grupos y asociaciones de la localidad.

Entre los proyectos que desarrolla en la actualidad se encuentra “Educacion para la

ciudadania global y cooperacion”. Este proyecto abarca los siguientes:

Emprenderia juvenil que ha trabajado con el alumnado del IES Jaume | de Borriana con
el objetivo de promover la cultura de emprenderia juvenil a través de los principios y

valores de la economia del bien comdn.

Transformant el nostre mén, canviem les regles del joc amb I’Economia del Bé comu que
trata de promover este modelo econémico mediante la formacién de los alumnos, los
docentes y las familias. Dentro de este proyecto es donde se sitla la propuesta de accion

planteada.

Por otra parte, el contexto educativo al que van dirigidas las siguientes propuestas se trata
de institutos de educacién secundaria obligatoria que, ya sea en la asignatura de economia
0 en las tutorias, quieren educar en valores, concretamente, en los valores de la economia
del bien comun. Los centros de secundaria a los que va dirigido el proyecto se
encontrarian en la provincia de Castellon, ya que, son los centros con los que actualmente
trabaja la Fundacion. Aunque, existe la posibilidad de ampliar a todos aquellos centros

que se muestren interesados.

3.2. Problematica.
La siguiente propuesta de actuacion nace del Practicum del master de Psicopedagogia en

la Fundacié Civica Novessedes, concretamente se sitla dentro del proyecto Transformant

el nostre mon, canviem les regles del joc amb I’economia del bé comu. Este proyecto esta
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orientado al alumnado de 4° de educacion secundaria y al alumnado de los ciclos
formativos de la rama empresarial. Por tanto, quiere responder a la necesidad de llegar a

los demas cursos de ESO y, por ende, introducir los valores de la EBC en estos cursos.

Ademas, surge del interés personal por realizar educacion en valores, concretamente de
los que se enmarcan en la EBC, desde el aprendizaje basado en juegos y desde dindmicas

participativas que ponen al alumnado en el centro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Ante este problema compartido entre el equipo de Novessendes y el interés personal surge
la propuesta de crear un Banco de recursos de juegos de mesa que favorezcan el trabajo
en el aula desde los valores de la economia del bien comun, asi como, una Herramienta
que sirva para identificar los juegos de mesa que pueden ser utilizados para dicho fin
(Tabla valoracion juegos de mesa). Por tanto, hay un acuerdo entre todas las partes

implicadas para realizar las siguientes propuestas de accion.

3.3.  Objetivos, preguntas e hipdtesis de accion.
Las cuestiones que guian la creacion de la propuesta de accion son las siguientes:

- ¢Es posible trabajar los valores de la EBC mediante los juegos de mesa en
centros de educacién secundaria obligatoria?

- ¢Hay suficientes recursos para trabajar los valores de la EBC?

- ¢Es posible adaptar juegos ya existentes para trabajar en el aula los valores de
la EBC?

A partir de esta serie de preguntas se originan los objetivos del proyecto que son:

- Crear un banco de recursos para los cursos de educacion secundaria
obligatoria.

- Construir una herramienta que permita identificar los juegos que pueden llegar
a trabajar los valores de la EBC.

- Hacer una guia sobre como transformar algunos juegos de mesa para que

puedan trabajar los valores de la economia del bien comun.

Por tanto, la hipotesis que guia el disefio de la propuesta de accion es la que se expone a

continuacion:

Si se crea un banco de recursos de juegos de mesa, se facilitara que se trabajen los valores

de la economia del bien comudn dentro de las aulas de secundaria.
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3.4. Propuestas de accion.
Ante las necesidades y problematicas detectadas se exponen dos propuestas de actuacion.

Ambas funcionan como dos guias didacticas que los docentes pueden utilizar para
introducir los valores de la economia del bien comin mediante los juegos de mesa, al

mismo tiempo, que se utiliza una metodologia basada en el aprendizaje basado en juegos.

1) La primera propuesta de accion consiste en una Tabla de valoracion mediante la
que se pretende valorar el juego de mesa que se quiere utilizar. Por tanto, su
finalidad es facilitar la introduccion de los valores de la economia del bien comun
en las aulas de educacion secundaria obligatoria a través de dinamicas ludicas,

como es el uso de los juegos de mesa, y de una metodologia basada en el juego.

La herramienta esta divida en dos partes. La primera que se debera completar con la
informacién general del juego de mesa, y la segunda que se trata de una serie de items
sobre el juego seleccionado, y que llevan a una puntuacién donde se distingue entre tres

posibilidades:

- El juego no trabaja los valores de la economia del bien comun.

- El juego fomenta los valores de la economia del bien comun, aunque, es
necesario que se refuercen los valores desde otras dinamicas participativas, ya
que, la transmision de valores se realiza vagamente.

- El juego trabaja los valores de la economia del bien comdn. Por tanto, es un

juego que si transmite los valores de la economia del bien comdn.

Cada puntuacion, ademas, va acompafiada de una serie de recomendaciones que guian la

utilizacién del juego de mesa seleccionado.

2) La segunda propuesta de accion se trata de un Banco de Recursos de juegos de
mesa. Estos juegos trabajan de forma transversal los valores de la economia del
bien comdn. Para la realizacién de esta seleccion de juegos se contd con la ayuda
de un experto en esta materia: Diego Ibafiez gerente de la tienda Homoludicus en

Castelldn.

En el banco de recursos se pueden encontrar diversos juegos clasificados segun el valor
que mas predomina a la hora de utilizarlo en el aula: dignidad humana, justicia social y

solidaridad, sostenibilidad ambiental y transparencia y codecision.
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Cada juego esta acompafiado de su propia ficha. En ella se pueden encontrar los siguientes

datos:

- Nombre del juego.

- Autor/a o autores/as.

- Afo de edicion.

- Editorial.

- Edad recomendada.

- Tiempo de cada partida.

- Ndmero de jugadores.

- Descripcion del juego.

- Puntuacion obtenida en la Tabla de Valoracion.

- Principales valores que trabajan.

Ademas, dentro de este banco de recursos se puede encontrar un apartado donde se
exponen una serie de juegos de mesa que, por sus caracteristicas, son contrarios a los
valores que se trabajan con la economia del bien comdn. Ante ello, se expone una pequefia
guia de como se utilizar para que si trabajen los valores de la EBC, asi como estos juegos

pueden llevar a la reflexion y al debate dentro del aula.

3.5.  Seguimiento del proceso.
Para la realizacion del proyecto, hubo contacto regular con Diego Ibafiez, experto en

juegos de mesa y gerente de la tienda Homoludicus de Castelld, y con Mario Rebollar,

técnico de la Fundacié Civica Novessendes y experto en economia del bien comadn.

Para la primera fase, deteccion de los valores de la economia del bien comin y
planteamiento de la propuesta, realicé una entrevista con Mario Rebollar, asi como, asisti
a algunos de los talleres que realizaban en los institutos dentro del proyecto Transformant
el nostre mon, canviem les regles del joc amb I’Economia del Bé Comui. En estas sesiones
registré las sensaciones, percepciones y propuestas de mejora en un cuaderno de campo.
Ademas, los items que se presentan en la Tabla de VValoracion fueron debatidos con Mario
Rebollar. Ademas, se contd con su ayuda para reformular algunos de ellos y que fueran

maés faciles de comprender y més cercanos a los valores de la EBC.

Para la seleccion de los juegos de mesa del banco de recursos, realicé varias reuniones

con el expertoDiego Ibafiez. La primera de ella fue con el seminario en la tienda
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Homoludicus (Castell6) donde pudimos conocer distintos juegos de mesa con los cuales
trabajar la empatia, la creatividad, y la cooperacion entre el alumnado. En este primer
contacto también pudimos conocer que no perseguian los mismos fines la gamificacion
que el aprendizaje basado en juegos. En este seminario, las evidencias fueron recogidas

en fotografias y en notas de campo.

La segunda entrevista (Anexo |) estuvo mas orientada a conocer juegos de mesa que
pudieran transmitir los mismos valores de la economia del bien comun, asi como, verlos
y conocer las instrucciones de primera mano, sus normas Yy sus posibles usos dentro del

aula.

La tercera entrevista, fue para mostrar los juegos de mesa seleccionados para cada valor
de la EBC y saber la opinion acerca de la seleccion (Anexo I1). Para ello, se present6 un
listado de juegos derivados de la anterior entrevista y de una busqueda bibliografica. Se
llegé al acuerdo de que los juegos seleccionados podian ser utilizados para trabajar los

valores de la economia del bien comun en las aulas de secundaria.

3.6. Resultados de la accion.
A continuacion, se exponen las dos propuestas de accion creadas para dar respuesta a las

necesidades y objetivos del proyecto. Aunque, se encuentran en una primera fase, ya que,
la siguiente seria la del testeo y perfeccionamiento para una posterior distribucion e

implementacion en aquellas aulas de educacion secundaria que lo requieran.

3.6.1. Tabla valoracion juegos de mesa

20



TABLA VALORACION
JUEGOS DE MESA

TRANSFORMANDO NUESTRO MUNDO CON LA ECONOMIA
DEL BIEN COMUN

novessendes

fundacio civica

A ' UNIVERSITAT
JAUME |

Autora: marta cubillas villalba
Coordinador UJI: joan andrés traver marti

Coordinador Fundacio Civica Novessendes: mario rebollar roman



La tabla de valoracion de juegos de mesa esta orientada a todos aquellos/as docentes que
quieren trabajar dentro de sus aulas de educacion secundaria obligatoria los valores de la

economia del bien comun y aplicar metodologias de aprendizaje basado en juegos.

La creacion de esta herramienta se sustenta en el marco teérico expuesto en el mismo
trabajo final de master, asi como, en el criterio de un jurado experto en materia de

economia del bien comun.

Esta herramienta se ha generado a partir de la necesidad de la Fundaci6 Civica
Novessendes de implementar los valores de la economia del bien comun dentro de las
aulas de educacion secundaria de una forma mas ludica, dinamica y participativa. Asi
como, que los docentes de estos cursos puedan ser autdbnomos a la hora de trabajar de

forma directa o transversal dichos valores.

Por lo tanto, la finalidad de esta herramienta es facilitar la introduccion de los valores de
la economia del bien comun en las aulas de educacion secundaria obligatoria a través de
dinamicas ludicas, como es el uso de los juegos de mesa, y de una metodologia basada en

el juego.
Los objetivos que persigue la herramienta son los siguientes:

- Fomentar los valores de la economia del bien comudn en el alumnado de ESO.
- Introducir en las aulas de ESO metodologias participativas y dinamicas.

- Utilizar los juegos de mesa como herramienta para la transmision de valores.

Los valores que se fomentan en la economia del bien comdn se pueden encontrar dentro
de la matriz de marco légico de dicho modelo econdmico. Estos valores son los siguientes

(Fundacion Espafiola de la Economia del Bien Coman):

Dignidad humana.

Solidaridad y justicia social.

Sostenibilidad medioambiental.

Transparencia y codecision.

Su aplicacion es sencilla'y no tomara mucho tiempo a los/as docentes. Para ello, se deben

seguir los siguientes pasos:

1. Conocer las instrucciones del juego que se quiere utilizar.
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2. Completar la tabla sobre la informacién del juego.
3. Marcar con una X la casilla que considere correcta.
4. Sumar las puntuaciones de la siguiente manera:
a. Si-=> Suma 2 puntos
b. Ambas® > Suma 1 punto
c. No - Suma 0 puntos.
Las preguntas que se tienen el siguiente simbolo (*) punttan diferente
(consultar al final de la herramienta)
5. Hacer la suma total de ST + NO + AMBAS
6. Leer la interpretacion y recomendaciones de la puntuacion obtenida que se

encuentra al final del cuestionario.

3 Esta opcion puede darse cuando el juego, por sus caracteristicas, tiene las mismas probabilidades de
responder a la pregunta. Por ejemplo, un juego que aunque sea respetuoso con todas las personas la
tematica va sobre resolver un asesinato.
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INFORMACION JUEGO DE MESA

Nombre del juego

Editorial

Edad

Numero de
Jugadores

Duracion partida

Tematica

Valor a trabajar

Breve resumen

instrucciones
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TABLA VALORACION JUEGOS DE MESA

CUESTIONES

NO

AMBAS

Es respetuoso con todas las personas

TRANSPARENCIA Y CODECISION

<C || Fomenta un ambiente de respeto
g Hay igualdad de oportunidades
% Los/as jugadores/as estan por encima de los objetos materiales
O || Se mira por el bienestar de todos/as los/as jugadores/as
<9E Resolucion de conflictos de manera no violenta
(fr) Fomenta la diversidad
O "Promueve la interculturalidad
Las responsabilidades son compartidas
< El conjunto de jugadores/as funcionan como un equipo
E Hay sentimiento de pertenencia a un grupo
cé Todos los personajes del juego estan al mismo nivel
> | Fomenta la creacion de vinculos entre los/as jugadores/as
<O,: Los elementos del juego se reparten de forma equitativa
g Hay oportunidad de ayudar al jugador mas desfavorecido
é Es posible la cooperacion
8 Hay robo de elementos del juego*
@ Hay competitividad entre los/as jugadores/as*
o El juego se ha adquirido en comercios locales y/o de proximidad
% El juego se ha creado con elementos reciclados y/o sostenibles
g Fomenta el consumo responsable
% Todos/as los/as jugadores/as saben qué papel juega ellla
b

compafiero/a

Todos/as los/as jugadores/as conocen la/s estrategia/s de la partida

Todas las opiniones tienen el mismo valor

Las decisiones se toman conjuntamente

Hay dialogo entre los/as jugadores/as

Fomenta la comunicacion asertiva

Hay codecision

Todos/as ganan o pierden la partida

Fomenta la participacion democratica

TOTAL

TOTAL PUNTUACIONES
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*L_a puntuacion a esta pregunta es a la inversa, es decir, si la respuesta es Si se suman 0

puntos. Si la respuesta es NO se suman 2 puntos.
INTERPRETACION PUNTUACION

En primer lugar, la formulacién de las siguientes puntuaciones como su interpretacion
han sido debatidas y acordades con la colaboracién de los dos jueces expertos, habiendo

un consenso entre las tres partes implicadas.
De 0 a 19 puntos: No fomenta los valores de la economia del bien comun.

El juego puede utilizarse para crear un debate o dindmicas que lleven a trabajarlos y
reflexionar entre todo el grupo por qué no es un buen juego para trabajar los valores de la
economia del bien comin. Ademas, se puede proponer la transformacion del juego de

mesa para que si ponga en énfasis los valores de la economia del bien coman.
De 20 a 39 puntos: El juego fomenta los valores de la economia del bien comdn.

Para complementar al juego seria necesario un refuerzo de los valores de la economia del
bien comun mediante actividades complementarios o el analisis de este para ver que se

podria cambiar para que fuera mas cercano a los valores de la EBC.
De 40 a 60 puntos: El juego trabaja los valores de la economia del bien comdn.

El juego trabaja de forma adecuada los valores de la economia del bien comun. A pesar
de ello, se puede realizar una reflexion conjunta sobre los mismos y sobre sus impresiones

después de haber jugado.
Referencias bibliograficas:

Federacion Espafiola de la Economia del bien comun (s.f.). La matriz del bien comudn.

https://economiadelbiencomun.org/la-matriz-del-bien-comun/

Fundacidén Civica Novessendes (s.f). https://novessendes.org

Futur Sostenible (s.f.). http://www.futursostenible.org
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3.6.2. Banco de recursos
A continuacion, se exponen algunos extractos del banco de recursos, ya que, por

extensién no es posible incluirlo todo en este apartado. La guia completa se puede

encontrar en el apartado de Anexos del trabajo (Anexo Il11).

Se expone la introduccion del banco de recursos, asi como, un modelo de ficha de un
juego de mesa que trabaja la dignidad humana, y un modelo de juego contrario a los
valores de la economia del bien comun que puede ser transformado para trabajar dichos

valores. Ademas, se incluyen las referencias bibliogréficas del banco de recursos.
1. Introduccion

El siguiente banco de recursos de juegos de mesa esta orientado a docentes que quieren
trabajar los valores de la economia del bien comun en las aulas de educacion secundaria

obligatoria.

La creacion del banco de recursos se sustenta en el marco tedrico del TFM y en la
valoracion y coordinacion de un experto en materia de juegos de mesa. Ademas, cuenta
con la colaboracion de un experto en la economia del bien comun y los valores que
pretende transmitir. Aunque, no se trata mas que de una orientacién para aquellos/as
docentes que inician su camino en este ambito., pues, este banco de recursos puede crecer

con la aportacién de todas las personas interesadas en la materia.

Por tanto, su finalidad es introducir en el aula los valores de la economia del bien comun

mediante los juegos de mesa utilizando una metodologia de aprendizaje basado en juegos.

Los valores de la economia del bien comln que se pueden trabajar con los siguientes

juegos de mesa son los siguientes (Fundacion Espafiola de la Economia del Bien Comun):

e Dignidad humana.
e Solidaridad y justicia social.
e Sostenibilidad medioambiental.

e Transparenciay codecision.

El siguiente banco de recursos se distribuye en cuatro apartados que hacen referencia a
cada uno de los valores de la economia del bien coman. En cada uno de ellos, se puede

encontrar diversos juegos de mesa. La informacion que se destaca de ellos es la siguiente:
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= Caracteristicas:
o Tipo de juego
o Nombre
o Editorial
o Autor/a o autores/as
o Edad
o Tiempo
o Breve descripcion
o Puntuacion en la Tabla de Valoracion.
= Valor principal que trabaja:
o Modo de empleo.

o Indicaciones.

Al final del manual se puede encontrar diversos juegos que, aunque no fomenten los
valores de la economia del bien comdn, pueden ser utilizados para crear un debate sobre
el porqué no son apropiados para trabajar dichos valores e, incluso, se puede crear una
actividad/dinamica que sea deconstruir estos juegos para volverlos a construir pero, para

que esta vez, los juegos fomenten los valores de la economia del bien comun.

El siguiente banco de recursos esté divido en dos grupos que podemos distinguir en base

a dos colores de referencia.

- Verde: son aquellos juegos que fomentan los valores de la economia del bien
coman.
- Rojo: son aquellos juegos que por sus caracteristicas de juego no fomentan los

valores de la economia del bien comdn.

Ademas, dentro del primer grupo de juegos estan clasificados segun el valor que méas
predomina en su aplicacion:

- Dignidad humana.

- Justicia social y solidaridad.

- Sostenibilidad ambiental.

- Transparencia y codecision.
Por Gltimo, todos los juegos de mesa se han evaluado con la Tabla de valoracion de juegos
de mesa: transformando nuestro mundo con la economia del bien comun. Por ello, en el

apartado de caracteristicas del juego se muestra la puntuacion obtenida en cada uno.
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Ademas, en el apartado de anexos se puede encontrar la ficha de cada uno de los juegos

de mesa ordenadas por orden de aparicion en el banco de recursos.

Juego de mesa que trabaja el valor de la dignidad humana.

CARACTERISTICAS

Juego cooperativo

Un juege de Paslo Mor:

Edad: +10 afios

Numero jugadores: De 3 a 8

| ' VALORES TRABAJADOS:
Tlempo: 10 - 30 minutos DIGN'DAD HUMANA

Descripcio
Los/as jugadores/as

deberan cooperar Este juego saca a flote los prejuicios que podemos

tener sobre las personas. Es un juego cooperativo

para encontrar a la

donde entre todos se gana la partida. Las decisiones

persona CUIprle. que se tomen seran decisivas para dar con la persona
; lpable.

Pero, solo contardn i

con IO opinién de un Es un juego que da pie a la reflexién sobre como los

. prejuicios nos influyen a la hora de tomar decisiones.
testigo.

Ademds, pone en enfdsis la dignidad de cada

persona.

Puntuacidon obtenida:
59/60
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Juego de mesa que se puede transformar para trabajar los valores de la Economia

del Bien Comun.

PONZI SCHEME

Edge Entertainment

=T 4

{
\
N
V)
A
N
)
\
\
)

CARACTERISTICAS

Juego social

Edad: +14 afios

Numero jugadores: De 3 a 5

Tiempo: 60-20minutos

Descripcion:

Trata de enriquecerte

mediante eSfOfOS, Con este juego se promueven las estafas y el beneficio
: . propio en vez del bien comun. Por ello, es necesaria
Inversiones en una transformacién para que promueva los valores de
empresas fiCﬁCiGS y la economia del bien comuin, empezando por cambiar

su dindmica de juego, ya que, promueve las estafas en

mc':ls, para Conseguir beneficio propio.

el mayor numero
posib|e de se han enriquecido sin tener en cuenta a la

Ademads, lleva a la reflexién de como muchas empresas

' competencia, a sus empleados o al medio ambiente.
Propledades Y También, puede llevar a reflexionar sobre si nuestras
. empresas estdn para crear una sociedad mas rica
negocios. P par

donde haya desigualdades o para  aportar
positivamente a la sociedad, por ejemplo, realizando

Puntuacién obtenida: obras sociales con los beneficios conseguidos.

5/10

30



3.7. Conclusiones
Aungue a continuacion se expongan una serie de conclusiones a modo de cierre del

proyecto, cabe destacar que esta propuesta tiene una vision de continuidad. Es decir, se

pueden disefiar dos fases mas a partir de esta presentacion, ya que, debe pasar a la practica.

Ante esto, ahora es momento de recordar las preguntas que me hice antes de disefiar las
propuestas de accién planteadas. A continuacion, se exponen las respuestas y

conclusiones derivadas de ellas.

Como bien se ha citado, el juego siempre ha sido una practica social importante en las
sociedades (Castellano & Lacambra, 2015, p.54). Entonces, ante la pregunta de si ¢es
posible trabajar los valores de la economia del bien comidn mediante los juegos de mesa
en los cursos de ESO?, la respuesta es que si. Aunque, cabe seleccionar rigurosamente el
juego que vamos a utilizar, asi como, conocer bien las instrucciones y formas de juego,
ya que, el hecho de no conocerlo puede llevar a trabajar valores contrarios y de forma
erronea. Ademas, como se muestra en el banco de recursos hay diversos juegos que nos
pueden ayudar a introducir los valores de la economia del bien comin en las aulas de
ESO.

Esta reflexion me lleva a contestar la siguiente pregunta: ¢hay suficientes recursos para
trabajar los valores de la economia del bien comin? La respuesta también es que si. A
pesar de que en el banco de recursos se presentan 15 juegos que han obtenido una
puntuacion alta en la tabla de valoracion de juegos de mesa, este recurso puede ser
ampliado, ya que, siempre hay novedades en el mercado, del mismo modo, que las

asociaciones disefian otros nuevos.

Pero, en el banco de recursos aparecen 4 juegos que han obtenido puntuaciones bajas en
la tabla de valoracion y, aunque aparentemente se podrian descartar desde el primer
momento, me lleva a la tercera y Gltima pregunta planteada: ¢es posible adaptar juegos
de mesa ya existentes para trabajar los valores de la EBC? La respuesta vuelve a ser
afirmativa, ya que, estos juegos pueden ser deconstruidos y reconstruidos por los
docentes, el alumnado y/o la Fundacié Civica Novessendes para que, con nuevas reglas
que hagan que se fomenten este tipo de valores. Ademas, durante el proceso ya se estan
trabajando de estos valores, debido a que, el alumnado debe tener conocimientos sobre

los valores y deben de haber realizado una reflexion previa para adquirirlos.
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Por otra parte, previo al disefio de las herramientas se plantearon una serie de objetivos
que se querian conseguir con este trabajo final de méaster de psicopedagogia. Estos eran

los siguientes:

- Crear un banco de recursos para los cursos de educacién secundaria
obligatoria.

- Construir una herramienta que permita identificar los juegos que pueden
llegar a trabajar los valores de la EBC.

- Hacer una guia sobre como transformar algunos juegos de mesa para que

puedan trabajar los valores de la economia del bien comun.
Si se analizan uno a uno se pueden llegar a las siguientes conclusiones o reflexiones:

El primero de ellos, se ha conseguido, ya que, se ha creado un banco de recursos adaptado

al alumnado de educacion secundaria, aunque, puede ser ampliado en cualquier momento.

En cuanto al segundo, se ha llegado a disefiar y construir una herramienta que facilita la
valoracion de los juegos de mesa que queremos implementar dentro de las aulas de

educacion secundaria para trabajar los valores de la economia del bien comun.

Por lo que hace referencia al tercero de los objetivos, se ha cumplido, ya que, dentro del
banco de recursos hay una pequefia guia de como utilizar algunos juegos de mesa que,
aparentemente no fomentan los valores de la economia del bien comun, para que si lo

hagan.

Por tanto, ante la hipotesis de si se crea un banco de recursos de juegos de mesa se facilita
que se trabajen los valores de la economia del bien comdn en las aulas de ESO, se podria
afirmar que el banco de recursos ofrece un amplio conjunto de recursos que en su testeo
previo (Tabla de Valoracién) se muestran adecuados para trabajar los valores del bien
comun, aunque, es necesaria una siguiente fase de testeo en la practica de las aulas para

poder recabar los datos con mayor fiabilidad y precision.

En resumen, las propuestas presentadas fomentan el trabajo en materia de valores dentro
de las aulas de educacion secundaria. Ademas, el curriculo de dichos cursos sefiala que
hay que trabajar estos valores en las aulas que, de esta forma, se pueden trabajar desde el

aprendizaje basado en juegos.
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3.8. Propuestas de mejora y de accion
Las propuestas presentadas en este trabajo de fin de master se encuentran dentro de la

fase I, por lo tanto, una propuesta de mejora es continuar con una fase 11 y una fase Ill.

La fase Il estaria orientada a un testeo en centros de educacion secundaria para comprobar
su validez. Para ello, se contaria con aquellos centros que estarian interesados en esta
herramienta y en la economia del bien comin, pues nos servirian para una fase piloto.
Para su seguimiento, valoracion y evaluacion, seria necesario contar con la colaboracién
de diversos expertos de los distintos ambitos que estdn implicados en el proyecto:
docentes o tutores/as de centros educativos de educacion secundaria obligatoria, con los
técnicos de Novessendes, con los alumnos y las alumnas, el equipo directivo y el

departamento de orientacion del centro.

Para este seguimiento, seria necesario crear una serie de herramientas que faciliten la
recogida de datos y el posterior andlisis de estos. Para ello, seria interesante crear un
cuestionario para cada una de las partes implicadas y realizar entrevistas estructuradas y
semiestructuradas para recoger las percepciones y propuestas de mejora. Ademas, se
podrian seleccionar los mismos juegos de mesa en un inicio de esta fase para comprobar

que las puntuaciones son parecidas y/o iguales.

Una vez recogido todos los datos y analizados, se pasaria una fase de revision y
perfeccionamiento de la tabla de valoracién de los juegos de mesa mediante el analisis de

datos.

En fase Ill se realizaria la implementacion de esta tabla de valoracion a los centros
educativos interesados en el aprendizaje basado en juegos y en los valores de la economia
del bien comin. Ademas, se podria realizar una formacion a los/as docentes de los centros

para que puedan ser autonomos/as a la hora de aplicarla.

Del mismo modo, el banco de recursos puede ser mejorado. Para ello, se puede ampliar
la lista de juegos propuesta contando con la opinion y experiencia de los diversos docentes
que participen en este proyecto y contando con expertos en materia de juegos de mesa.
También, se pueden recoger evidencias sobre la transformacion de los juegos de mesa
que, por sus caracteristicas, no trabajan los valores de la economia del bien comin para

gue sean incluidas estas nuevas creaciones en el banco de recursos.
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Por otro parte, una propuesta nueva de accion que surge a partir de este proyecto seria
adaptar el banco de recursos a los cursos de educacion primaria, ya que, muchos de ellos
por sus caracteristicas no pueden ser utilizados en estos cursos, tomando como ejemplo
la tabla de valoracion de los juegos de mesa se podrian buscar nuevos juegos. Aunque,
en un primer momento seria necesaria la formacion a los/as docentes en materia de
economia del bien comun y, como consiguiente, en sus valores, asi como, formacién

sobre como aplicar la tabla.

Del mismo modo, este banco de recursos orientado al alumnado de educacién secundaria
podria ser utilizado en otros espacios educativos, pero fuera de los centros. Es decir,
podria ser utilizada en los centros juveniles y/o de ocio y tiempo libre orientados a esta
franja de edades (12-16 afios). Asimismo, si el banco de recursos se adapta a los cursos
de educacién primaria podria implementarse en los centros de ocio y Esplais* que
comprenden las edades de 7 a 12 afios. Pues, en ambos centros se realiza una labor de
transmision de valores que van en concordancia con los valores que defiende la economia

del bien comun.

Por otra parte, una vez la Tabla de valoracion se encuentre en fase Il y el banco de
recursos se haya ampliado o perfeccionado, se puede realizar una gimcana o torneo donde
los/as participantes puedan jugar a diversos juegos de mesa que trabajen cada uno de los

valores de la economia del bien comdn.

En definitiva, es necesaria una siguiente fase tanto en la tabla de valoracion de los juegos
de mesa para mejorarla y que sea lo mas fiel posible a los valores de la economia del bien
comun: dignidad humana, justicia social y solidaridad, sostenibilidad ecoldgica, y
transparencia y codecision. Del mismo modo, la propuesta presentada puede ser

trasladada a otros espacios educativos donde se eduque en valores.

4 Espacios de ocio y tiempo libre orientados a personas entre 7 y 12 afios donde se dedican a la educacion
integral y a los valores inclusivos y democraticos.
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5. Anexos
Anexo |

Entrevista Diego Ibaéz tienda Homoludicus, Castell6. 14 de junio de 2022

e (Queé tipo de juegos pueden trabajar los valores de la economia del bien

comun en las aulas de ESO?

Son los juegos cooperativos, sobre todo, los sociales y los de estrategia. Después hay

algunos juegos que trabajan mas la rama medioambiental.

Con los juegos sociales se pueden detectar los lideres y los prejuicios. También se pueden
detectar a los lideres de una clase con los juegos de estrategias. Estos trabajan también la

cooperacion y el trabajo en equipo.

De los juegos medioambientales, la mejor pagina y marca es Ekilikua, ya que, todos sus

juegos se ajustan mas a esos valores.

e ;Qué tipo de juegos se pueden utilizar con adolescentes, es decir, de primero

a cuarto de ESO?

Como juegos cooperativos estan Pandemia, Just One, Top Ten, Rescate, la Isla Prohibida.

Que son juegos donde o ganan todos 0 no gana nadie.

Luego hay juegos que te pueden dar pie a trabajar esos valores, aunque por ellos solos
son totalmente contrario. De esos estan, el Monopoly, Amigos de Mierda que esté es
despectivo en el sentido que todo lo que se dice es negativo, por ejemplo, con quien no te
dormirias porque le huelen los pies o ronca y todos a la vez sefialan a una persona.

También esta el de Ponzi Scheme.
e ;Donde se puede obtener informacién de los juegos aparte de en la tienda?

Puedes buscar juegos de asociaciones y colectivos que esos siempre estan enfocados a

tratar un tema en concreto.

Luego en la pagina de bebeamordor.com analizan juegos desde un punto de vista

educativo.

También hay un podcast, Play Like a Pank que hablan de juegos y de feminismo.
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Luego otros juegos son el Catan que aunque al principio no parece muy cooperativo

necesitan la ayuda de los demas para comenzar. Este también trata sobre el comercio.

Si quieres juegos que no busquen lideres pero que sean cooperativos esta en Hanabi y the
Mind que se sincronizan las mentes. Para trabajar la empatia esté el Feelinks Relevations

que a ese habria que quitarle la parte sexual, si quieren.
Faciles de jugar estan el Mision Cumplida y las Pistas Cruzadas.

Anexo 11

Entrevista Diego Ibaéz tienda Homoludicus, Castelld. 29 de junio de 2022

e ;Esadecuada la siguiente lista de juegos de mesa para trabajar cada uno de

los valores de la economia del bien comdn?

Sobre dignidad humana: Sospechosos inhabituales, feelinks, ikonikus.

- Justicia social y solidaridad: El misterio de las mujeres invisibles, el

chocolate justo, cuentos de buenas noches para nifias rebeldes.

- Sostenibilidad: Guardianes de la Pachamama, expedicién al Amazonas,

Amazonia.

- Transparencia y codecision: Hanabi, Pandemia, Top ten, Rescue, Just One

Me parece una selecciébn muy acertada y que toca muchos juegos de diferente tipo.
Aunque puedes investigar un poco mas para ampliar la lista y buscar algunos juegos que

sean contrarios. Como, aquellos de los que hablamos.

Anexo 111

Banco de recursos.
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BANCO DE RECURSOS

JUEGOS DE MESA PARA TRABAJAR LOS
VALORES DE LA EBC

novessendes

fundacio civica
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h0m01uus |

M ' UNIVERSITAT
JAUME |

AUTORA: MARTA CUBILLAS VILLALBA
COORDINADOR UJI: JOAN ANDRES TRAVER MARTI
COORDINADOR FUNDACIO CiVICA NOVESSENDES: MARIO REBOLLAR ROMAN

COORDINADOR EXPERTO JUEGOS DE MESA: DIEGO IBANEZ VERGARA



INtrOdUCCION ..o e
Dignidad humana ...
a. Sospechosos inhabituales ...
b, Feelinks oo
C. IkonikuS o
. Justicia social y solidaridad ...
a. El misterio de las mujeres invisibles ....................oooiinl.
b. Elchocolate Magico ..........cccoiiiiiiiiiii

c. Cuentos de buenas noches para nifias rebeldes  ..............

. Sostenibilidad ambiental ...,

a. Guardianes de la Pachamama ...l

b. Expedicidn AmMazonas —  ....oiiiiiiiiii e
C. AMAZONIA ettt
d. Labarallasostenible ............cccoiiiiiiii
. Transparenciay codecCiSiON ...........ccooiiiiiiiiiiiiiii e
a. Hanabi
b. Pandemia ...
C. O P BN e
. JRESCAtE!
€. JUSEONE o
. Transformando 10S JUBQOS  .....oiviiiiii e
a. Monopoly .
b. Amigosdemierda ...
c. Altatension: director de fabrica ...
d. Ponzi Scheme ...,

R OIENCIAS o

e A XS
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El siguiente banco de recursos de juegos de mesa esta orientado a docentes que quieren
trabajar los valores de la economia del bien comun en las aulas de educacion secundaria

obligatoria.

La creacion del banco de recursos se sustenta en el marco tedrico del TFM y en la
valoracion y coordinacién de un experto en materia de juegos de mesa. Ademas, cuenta
con la colaboracion de un experto en la economia del bien comun y los valores que
pretende transmitir. Aunque, no se trata mas de una orientacion para aquellos/as docentes
que inician su camino en este &mbito. Pues, este banco de recursos puede crecer con la

aportacion de todas las personas interesadas en la materia.

Por tanto, su finalidad es introducir en el aula los valores de la economia del bien comun

mediante los juegos de mesa utilizando una metodologia de aprendizaje basado en juegos.

Los valores de la economia del bien comun que se pueden trabajar con los siguientes

juegos de mesa son los siguientes (Fundacion Espafiola de la Economia del Bien Comun):

¢ Dignidad humana: defiende que cada persona es valiosa, digna de proteccion y
Unica. Ademas, todo ser vivo tiene derecho a existir, merece reconocimiento y
respeto.

e Solidaridad y justicia social: la solidaridad implica que todas las personas
tienen derecho a un minimo de oportunidades y que nadie debe ser dejado atras.
Ademas, ofrece una asistencia mutua y desinteresada a otras personas que se
encuentran en estado de vulnerabilidad. Por otro lado, la justicia social tiene como
objetivo la reparticién adecuada de los bienes, recursos y poder, asi como de
oportunidades y obligaciones.

e Sostenibilidad medioambiental: Se basa en las relaciones de los seres vivos con
su entorno. En la actualidad, el medioambiente esta siendo amenazado por las
acciones del ser humano, por ello, las organizaciones deben contribuir al
desarrollo sostenible, es decir, aquel desarrollo capaz de satisfacer las necesidades
de las generaciones actuales sin poner en peligro a las generaciones futuras.

e Transparencia y codecision: Hace referencia a la divulgacion de toda la

informacién del Bien Comun sin excepciones. La participacion democrética
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implica la participacion del grupo de interés en las decisiones de la organizacion.

Todas las personas deben involucrarse tanto como les sea posible.

El siguiente banco de recursos se distribuye en cuatro apartados que hacen referencia a

cada uno de los valores de la economia del bien comun. En cada uno de ellos, se puede

encontrar diversos juegos de mesa. La informacion que se destaca de ellos es la siguiente:

= Datos basicos

O

o

o

Tipo de juego
Nombre

Editorial

Autor/a o autores/as
Edad

Tiempo

Breve descripcion

Puntuacién en la tabla de valoracion de juegos de mesa.

= Valor principal que trabaja

O

Modo de empleo

Al final del manual se puede encontrar diversos juegos que, aunque no fomenten los

valores de la economia del bien, pueden ser utilizados para crear un debate sobre el porqué

no son apropiados para trabajar dichos valores e, incluso, se puede crear una

actividad/dinamica que sea deconstruir estos juegos para volverlos a construir pero, para

que esta vez, los juegos fomenten los valores de la economia del bien coman.

Pues, el siguiente banco de recursos esta divido en dos colores.

- Verde: son aquellos juegos que fomentan los valores de la economia del bien

comun.

- Naranja: son aquellos juegos que por sus caracteristicas de juego no fomentan los

valores de la economia del bien comdn.

Ademas, dentro del primer grupo de juegos estan clasificados segun el valor que méas
predomina en su aplicacion:

- Dignidad humana.
- Justicia social y solidaridad.
- Sostenibilidad ambiental.
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- Transparencia y codecision.

Por ultimo, todos los juegos de mesa se han evaluado con la Tabla de valoracion de juegos
de mesa: transformando nuestro mundo con la economia del bien coman. Por ello, en el
apartado de caracteristicas del juego se muestra la puntuacion obtenida en cada uno.
Ademas, en el apartado de anexos se puede encontrar la ficha de cada uno de los juegos

de mesa ordenadas por orden de aparicion en el banco de recursos.
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2
DIGNIDAD
HUMANA



CARACTERISTICAS

Juego cooperativo

Un juego da Paolo Mory

Edad: +10 afios

Numero jugadores: De 3 a 8

VALORES TRABAJADOS:

Tiempo: 10 - 30 minutos DIGNIDAD HUMANA

Descripcio

Los/as jugadores/as

debercm cooperar Este juego saca a flote los prejuicios que podemos

para encontrar a la tener sobre las personas. Es un juego cooperativo

donde entre todos se gana la partida. Las decisiones

persona Cu|pob|e. que se tomen serdn decisivas para dar con la persona
. Ipable.

Pero, solo contardn e A

con la opinio'n de un Es un juego que da pie a la reflexién sobre como los

. prejuicios nos influyen a la hora de tomar decisiones.
testigo.

Ademds, pone en enfdsis la dignidad de cada

persona.

Puntuacidn obtenida:

59/60
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CARACTERISTICAS

Juego social

Edad: +8 afos

Ndmero jugadores: De 3 a 8

Tiempo: 30 minutos
Descripcion:

Trata de adivinar la

emocidn que siente el

otro jugador ante una

situacion.

Puntuacidn obtenida:

59/60

VALORES TRABAJADOS:
DIGNIDAD HUMANA

Este juego fomenta la empatia de los/as
jugadores/as. Deben intentar que siente la otra

persona ante una situacién determinada.

Se puede crear nuevas situaciones como, por ejemplo,
exponer situaciones donde se ponga en duda la
dignidad de las personas, y ver que emociones

predominarian si estuvieran en esa situacion.
Existe una versiéon de este juego mas adulta (edad

recomendada a partir de 16 afios. El nombre del juego
es Feelinks Revelaciones.
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IKONIKUS

Manu Palau, 2013, Zacatrus

CARACTERISTICAS

Juego social

Edad: +8 afios

VALORES TRABAJADOS:
Numero jugadores: De 3 a +8 DIGNIDAD HUMANA

Tiempo: 15 minutos

Descripcic'm: Este juego fomenta la empatia de los/as
. jugadores/as. Ante una situacién que plantean los

Se trata de un juego jugadores deben de intuir como se sienten mediante la

de cartas donde se interpretacién de unos iconos.

trata de fomentar la Ademds, este juego puede ser util para exponer

situaciones de vulnerabilidad de derechos o de

empatia. Para ello,

exclusién social para poner en valor la dignidad

antes IOS/CIS humana por medio de la empatia.

jugadores/as tendran

que descubrir como
se sentirian en una

situacion concreta.

Puntuacion obtenida:

52/60
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3
JUSTICIA SOCIAL
Y
SOLIDARIDAD



CARACTERISTICAS

Juego cooperativo

Edad: +7 afios

VALORES TRABAJADOS:
Numero jugadores: De 1a 4 JUSTICIA SOCIAL

Tiempo: 30 minutos

Descripcién: Este juego cooperativo trata de dar visibilidad a un
grupo de mujeres histéricas que parecen ocultas en la

Resuelve de manera

historia.

grupal los retos que

Con él se pueden tratar temas como la justicia social,
se proponen para la igualdad de género y los derechos universales.
Ademds, de abrir un debate sobre la situacidn actural

recuperar y sacar a la

de la mujer.

luz el nombre las

Ademdés, este juego estd fabricado bajo garantias

diferentes  mujeres

medioambientales.

histdricas de
diferentes épocas vy
culturas.

Puntuacidn obtenida:
59/60

49



CARACTERISTICAS

Juego cooperativo

Edad: +7 afios

VALORES TRABAJADOS:
Nidmero jugadores: De 1a 4 JUSTICIA SOCIAL Y SOLIDARIDAD

Tiempo: 30 minutos

Descripcién: Este juego cooperativo fomenta el comercio justo, asi
como, los derechos humanos y la cooperacion.

Ayuda a los indios

Chocolalt a liberar A partir de él se puede juego se puede generar un
debate sobre la vulnerabilidad de algunos derechos,
SUsS tierras del mismo modo que del comercio justo y de
imidad.
elaborando un prosnes
Chocolq‘l‘e mégico Ademas, este juego estd fabricado con materiales que

son respetuosos con el medio ambiente.

cuyo ingrediente
principal sea  un

cacao cultivado en

libertad y de forma

PR cidn obtenida:
60/60
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CARACTERISTICAS

Juego cooperativo

Edad: +8 afios

VALORES TRABAJADOS:
Numero jugadores: +2 JUSTICIA SOCIAL

Tiempo: 20 minutos

Descripcién: Este juego juego de mesa estd basado en el libro que

lleva el mismo nombre, por tanto, antes de utilizarlo en

Consigue que IOS el aula seria recomendado leerlo.

demds jugadores

En este juego todos los jugadores ganan o pierden, ya
GdiVinen (Vigle] N\ujer que funcionan como un equipo. El juego fomenta la

justicia social.

que hay en la mesa,
mostrando solo las

cartas de  pistas

ilustradas.

Puntuacidn obtenida:
56/60
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|
SOSTENIBILIDAD
ECOLOGICA



GUARDIANES
DE LA
PACHAMAMA

Ekilikua

CARACTERISTICAS

Juego cooperativo

Edad: +7 afios

Ndmero jugadores: +2

Tiempo: 30 minutos

Descripcion:
Conviértete

guardian  de
naturaleza
completando las
pruebas que se fte
presentan para
devolverle su
vitalidad la

naturaleza.
Puntuacidn obtenida:

60/60

/ C,UARD\ANEs
A
A AA
'JI "‘7" "je.l\ ~
f )umootmwom

) AZAR - AUDACIA
5% | TOMA DE DECISIONES

0 REPLETO
NANTE JUEGO COOPERATIV :
N,DEFENSA DE LA MADRE TIERRA!!

iilUN EMOCIO
DE PRUEBAS Y RETOS E

VALORES TRABAJADOS:
SOSTENIBILIDAD

El juego aunque tenga una edad hasta 12 afios, se
puede utilizar en los primeros cursos de educacién
secundaria obligatoria por los valores que trabaja:
sostenibilidad, ecologismo, comercio justo, desarrollo
sostenible y cooperacion.

Con este juego los alumnosy las alumnas pueden

reflexionar sobre cémo podemos cuidar el planeta vy,
por tanto, a las generaciones futuras.
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EXPEDICION
AMAZONAS

Ekilikua

e

RS

N
N
N
\
)
\
S:

CARACTERISTICAS

Juego cooperativo

Edad: hasta 14 afos VALORES TRABAJADOS:
SOSTENIBILIDAD

Numero jugadores: +2

Tiempo: 30 minutos

Juego cooperativo que fomenta la cooperacién, la
conciencia ecoldgica y el desarrollo sostenible.

Descripcion:

Sumérgefe en una Con este juego se puede trabajar el valor de la

sostenibilidad de la economia del bien comuin, asi

pehgroso exped|CIon como, incentivar al debate o dindmicas relacionadas

para proteger a la con el fema.
regién de los indios Ademds, este juego ha sido fabricado en empresas
locales bajo las garantias medioambientales.

Yanomamis. Para

ello, deberds contar

con la ayuda de tu

equipo.

Puntuacidon obtenida:
58/60
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- e

CARACTERISTICAS

Juego cooperativo

el ni el VALORES TRABAJADOS:
SOSTENIBILIDAD

Numero jugadores: 1-4

Tiempo: 30 minutos

Juego de cartas, draft y coleccién donde los jugadores
y las jugadoras deberdn conseguir recrear la mejor

Descripcion:

selva tropical para la fauna y flora.

Crea la selva

Con este juego se puede general conciencia

tropiCO| mas ambiental comparando los resultados de las partidas

abundante para con la situacién actual de la selva del Amazonas y
demas lugares que estan siendo deforestados.

atraer a los animales
mas exoticos.

Puntuacidén obtenida:
56/60
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LA BARALLA
SOSTENIBLE

Angel Lucas & César Gémez, Fundacié Civica
Novessendes

CARACTERISTICAS

Juego social

Edad: +6 afios

Numero jugadores: 3-9
Tiempo: 15 minutos

Descripcion:
Juega a distintos
juegos de cartas con
la finalidad de

concienciar sobre el

consumo de

proximidad y

responsable.

Puntuacidn obtenida:
53/60

VALORES TRABAJADOS:
SOSTENIBILIDAD

Juego de cartas donde se pone en valor el comercio
de proximidad y responsable, asi como, la
sostenibilidad ecoldgica.

Ademas, de los 4 juegos que han disefiado los autores,

se pueden adaptar diversos juegos tradicionales, asi
como, crear nuevos juegos.
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5
TRANSPARENCIA
Y
CODECISION



CARACTERISTICAS
Juego cooperativo

Edad: +8 afios

Ndmero jugadores: De 2 a 5

Tiempo: 30 minutos

Descripcion:

Trabaja mano a mano
con tus compafieros y
compafieras para
crear un espectdculo

de fuegos artificiales.

Puntuacidn obtenida:
52/60

| QUE ESPECTACUL!

VALORES TRABAJADOS:
TRANSPARENCIA Y CODECISION

Juego donde los jugadores y las jugadoras deberan
trabajar conjuntamente para llegar al objetivo.

Este juego es una buena herramienta para fomentar el

trabajo en equipo y el cooperativismo entre los

alumnos y las alumnas.
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CARACTERISTICAS
Juego cooperativo

Edad: +8 afios

Ndmero jugadores: De 2 a 4

Tiempo: 45 minutos

Descripcion:

Los jugadores deben
cooperar  utilizando
las habilidades de su

personaje y

planeando una

esfrategia  conjunta
para erradicar las
enfermedades  que
inundan el mundo con

sus brotes.

Puntuacidn obtenida:

56,/60

EL MUNDO TE NECESITA

{ !
} l1()|31(>111k11(‘l15—

VALORES TRABAJADOS:
CODECISION

Este juego fomenta que el grupo tome decisiones
conjunto, dando importancia a todas las voces.
Ademds, se mira porque todas las personas salgan
beneficiadas con las decisiones tomadas. Las
decisiones que se tomen serdn decisivas para que

todos/as ganen la partida o la pierdan.
A partir de este juego cooperativo se puede llegar a

crear un debate sobre la importancia de la

colaboracién y de mirar por el bien comun.
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CARACTERISTICAS

iDIEZ BUENAS RAZONES
PARA HACER EL CANSO!

Party Game

4-9 jugadores

Juego social

SR el VALORES TRABAJADOS:
TRANSPARENCIA Y CODECISION

Ndmero jugadores: De 4 a 9

Tiempo: 30 minutos

Juego cooperativo social donde todos y todas son

necesarios/as para ganar la partida.

Descripcion:

Responde a IOS Este juego da pie a trabajar habilidades sociales y de
cooperacion en el aula. Si se utiliza al inicio del curso
preguntas que te puede fomentar a la cohesién del grupo. Asi como, es

propone el juego un ejemplo de la cooperacidén que se pretende con la

economia del bien comun.

para que el Capitdn

Aunque, para que sea mas cooperativo las respuestas

ordene las

se pueden ordenar entre todos y todas.

respuestas.

Puntuacidén obtenida:
48/60
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CARACTERISTICAS
Juego cooperativo

Edad: +10 afios

Ndmero jugadores: De 2 a 6

Tiempo: 45 minutos

Descripcion:

Pone a todo el
equipo al frente de
un cuerpo de
bomberos donde
deberdn desempefiar

todo tipo de acciones

para que todo el
equipo gane.

Puntuacidn obtenida:
51/60

VALORES TRABAJADOS:
TRANSPARENCIA Y CODECISION

Con este juego se pone en valor la importancia del
trabajo en equipo y la toma de decisiones conjunta

que puede afectar a otras personas.

Ademds, las decisiones que se tomen deben ser
rapidas, por lo tanto, la comunicacién entre los/as
participantes debe ser fluida y asertiva. Pues, el juego
genera la necesidad de coordinarse y trabajar en
equipo.
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JUST ONE

Ludovic Roudy & Bruno Sautter, 2018, Repos
Production

CARACTERISTICAS
Juego cooperativo

Edad: +8 afios

Ndmero jugadores: De 3 a 7

Tiempo: 20 minutos

Descripcion:

Trata que un jugador

adivine la palabra
oculta en base a las
pistas que dais el
resto del equipo.

Puntuacidn obtenida:

50/60

VALORES TRABAJADOS:
TRANSPARENCIA Y CODECISION

Con este juego, los/as participantes se pueden dar
cuenta de la importancia del trabajo en equipo.
Ademds, pueden tormar conciencia de las distintas
opiniones y formas de pensar que pueden tener los/as
integrantes del grupo, y que todas deben ser tomadas
en consideracion.

Este juego es una buena herramienta para fomentar la

coordinacidn y la cohesién de grupo.
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6

TRANSFORMANDO
LOS JUEGOS



MONOPOLY

Elizabeth Magie, HasBro

CARACTERISTICAS

Juego de estrategia

Edad: +8 afios
Nidmero jugadores: De 2 a 8
Tiempo: 60 minutos

Descripcion:
Trata de obtener el

monopolio de las

calles e inmuebles de
la ciudad.

Puntuacidn obtenida:

8/60

VALORES QUE SE PUEDEN

TRABAJAR:
COMERCIO JUSTO Y JUSTICIA SOCIAL

Este juego es contrario al tipo de comercio que
defiende la economia del bien comuin, es decir, el
comercio justo y de proximidad que sea respetuoso
con el medioambiente y con el resto de empresas.

En este juego se promueve el ganar sin tener en
cuenta a los demds jugadores ni tampoco su situacién
financiera. Por eso, puede llevar a la reflexién sobre la
necesdiad de realizar un cambio en el modelo
econdémico y transformar este juego para que trate
sobre el comercio justo.
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AMIGOS DE
MIERDA

Emmanuel Rabell & Michel Wischmann, Biiro

CARACTERISTICAS

Juego social

Edad: +18 afios

Numero jugadores: De 3 a 21

Tiempo: 20-40minutos

Descripcion:

Sefiala a la persona

que creas que mejor
describe la carta.

Puntuacion obtenida:
14/60

VALORES QUE SE PUEDEN

TRABAJAR:
DIGNIDAD HUMANA

Aunque la edad no estd dentro de los cursos de
educacién secundaria, si que se puede emplear este
juego para trabajar la dignidad humana, siempre y
cuando se cambie el contenido de las cartas, ya que,
la mayoria de ellas tratan temas despectivos hacia las

personas.
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ALTA TENSION:
DIRECTOR DE
FABRICA

Edge Entertainment

CARACTERISTICAS

Juego social

Edad: +12 afios

EN

LORES QUE SE PUED

TRABAJAR:
DIGNIDAD HUMANA, JUSTICIA
30CIAL, TRANSPARENCIA Y
Tiempo: 60 minutos CODECISION

Numero jugadores: De 2 a 5

Descripcion:
Eres el/la director/a

Este juego aunque promueve la competencia entre las

de una fébrico, por empresas y convertirse en el mejor del mercado, puede
ser utilizado para llegar a una reflexién conjunta sobre

e”O/ debes tomar IGS cémo es el sistema econémico actual. Ademds, esta
decisiones necesarias reflexién se puede trasladar a otros dmbitos de la

sociedad como, por ejemplo, la educacién.
para mejorar  tu

Pues, este juego se puede transformar y que sea mas

fabrica y  luchar : | :
cercano a la economia del bien comun y a sus valores.

contra tus
competidores.

Puntuacidn obtenida:

6/60

66



PONZI SCHEME

Edge Entertainment

CARACTERISTICAS

Juego social

Edad: +14 afios

Ndmero jugadores: De 3 a 5

Tiempo: 60-20minutos

Descripcion:

Trata de enriquecerte
mediante estafas,
inversiones en
empresas ficticias y
mds, para conseguir

el mayor numero

posible de
propiedades y
negocios.

Puntuacidn obtenida:
5/10

i

h A
vy

<
.
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\

PONZISCHEME

< 7

Con este juego se promueven las estafas y el beneficio
propio en vez del bien comun. Por ello, es necesaria
una transformacién para que promueva los valores de
la economia del bien comin, empezando por cambiar
su dindmica de juego, ya que, promueve las estafas en
beneficio propio.

Ademds, lleva a la reflexién de como muchas empresas
se han enriquecido sin tener en cuenta a la
competencia, a sus empleados o al medio ambiente.
También, puede llevar a reflexionar sobre si nuestras
empresas estan para crear una sociedad mas rica
donde haya desigualdades o para aportar
positivamente a la sociedad, por ejemplo, realizando

obras sociales con los beneficios conseguidos.
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7. REFERENCIAS:

Fundacié Civica Novessendes, https://novessendes.org

Futur Sostenible, http://www.futursostenible.org

Ibafiez Vergara, Diego. Tienda Homoludicus

https://homoludicuscastellon.com

Ekilikia Creaciones. https://www.ekilikua.com

(Castellon).
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7. ANEXOS.

INFORMACION JUEGO DE MESA

Nombre del juego

Editorial

Edad

Numero de
Jugadores

Duracion partida

Tematica

Valor a trabajar

Breve resumen

Instrucciones

Sospechosos inhabituales

EDGE

+10 afos

De 3 a 8 jugadores

De 10 a 30 minutos

Juego cooperativo

Dignidad humana.

Los/as jugadores/as tienen que cooperar para
encontrar a la persona culpable. Solo cuenta con la

opinién del testigo para ello.
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TABLA VALORACION JUEGOS DE MESA

DIGNIDAD HUMANA

CUESTIONES

NO

AMBAS

Es respetuoso con todas las personas

Fomenta un ambiente de respeto

Hay igualdad de oportunidades

Los/as jugadores/as estan por encima de los objetos materiales

Se mira por el bienestar de todos/as los/as jugadores/as

Resolucion de conflictos de manera no violenta

Fomenta la diversidad

SOLIDARIDAD Y JUSTICIA

Promueve la interculturalidad

Las responsabilidades son compartidas

El conjunto de jugadores/as funcionan como un equipo

Hay sentimiento de pertenencia a un grupo

Todos los personajes del juego estan al mismo nivel

Fomenta la creacidn de vinculos entre los/as jugadores/as

Los elementos del juego se reparten de forma equitativa

Hay oportunidad de ayudar al jugador mas desfavorecido

Es posible la cooperacion

X[ X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X

Hay robo de elementos del juego*

Hay competitividad entre los/as jugadores/as*

SOSTENIBILIDAD

El juego se ha adquirido en comercios locales y/o de proximidad

El juego se ha creado con elementos reciclados y/o sostenibles

Fomenta el consumo responsable

TRANSPARENCIA Y CODECISION

Todos/as los/as jugadores/as saben qué papel juega ellla

compafiero/a

Todos/as los/as jugadores/as conocen la/s estrategia/s de la partida

Todas las opiniones tienen el mismo valor

Las decisiones se toman conjuntamente

Hay dialogo entre los/as jugadores/as

Fomenta la comunicacion asertiva

Hay codecision

Todos/as ganan o pierden la partida

Fomenta la participacion democratica

X| X| X| X| X| X| X| X

TOTAL

(@2
SN

TOTAL PUNTUACIONES

()]
(Yo
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INFORMACION JUEGO DE MESA

Nombre del juego Feelinks

Editorial Act In Games
Edad +8 afios
NUmero de De 3 a 8 jugadores
Jugadores

Duracion partida 30 minutos
Tematica Juego social
Valor a trabajar  Dignidad Humana

Trata de adivinar que emocién siente el otro ante

una situacion que te da el juego.

Breve resumen

instrucciones
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TABLA VALORACION JUEGOS DE MESA

DIGNIDAD HUMANA

CUESTIONES

@

NO

AMBAS

Es respetuoso con todas las personas

Fomenta un ambiente de respeto

Hay igualdad de oportunidades

Los/as jugadores/as estan por encima de los objetos materiales

Se mira por el bienestar de todos/as los/as jugadores/as

Resolucion de conflictos de manera no violenta

Fomenta la diversidad

SOLIDARIDAD Y JUSTICIA

Promueve la interculturalidad

Las responsabilidades son compartidas

El conjunto de jugadores/as funcionan como un equipo

Hay sentimiento de pertenencia a un grupo

Todos los personajes del juego estan al mismo nivel

Fomenta la creacidn de vinculos entre los/as jugadores/as

Los elementos del juego se reparten de forma equitativa

Hay oportunidad de ayudar al jugador mas desfavorecido

Es posible la cooperacion

X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X

Hay robo de elementos del juego*

Hay competitividad entre los/as jugadores/as*

SOSTENIBILIDAD

El juego se ha adquirido en comercios locales y/o de proximidad

El juego se ha creado con elementos reciclados y/o sostenibles

Fomenta el consumo responsable

TRANSPARENCIA Y CODECISION

Todos/as los/as jugadores/as saben qué papel juega ellla

compafiero/a

Todos/as los/as jugadores/as conocen la/s estrategia/s de la partida

Todas las opiniones tienen el mismo valor

Las decisiones se toman conjuntamente

Hay dialogo entre los/as jugadores/as

Fomenta la comunicacion asertiva

Hay codecision

Todos/as ganan o pierden la partida

Fomenta la participacion democratica

X| X| X| X| X| X| X| X

TOTAL

a1
»

TOTAL PUNTUACIONES

()]
(Yo
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INFORMACION JUEGO DE MESA

Nombre del juego = Ikonikus

Editorial Zacatrus
Edad +8 afios
NUmero de De 3 a més de 8 jugadores
Jugadores

Duracion partida 15 minutos

Tematica Juego social

Valor a trabajar  Dignidad Humana

Juego que fomenta la empatia mediante el
conocimiento de lo que pueden sentir los demaés ante
una situacién concreta.

Breve resumen

instrucciones
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TABLA VALORACION JUEGOS DE MESA

DIGNIDAD HUMANA

CUESTIONES

@

NO

AMBAS

Es respetuoso con todas las personas

Fomenta un ambiente de respeto

Hay igualdad de oportunidades

Los/as jugadores/as estan por encima de los objetos materiales

Se mira por el bienestar de todos/as los/as jugadores/as

Resolucion de conflictos de manera no violenta

Fomenta la diversidad

SOLIDARIDAD Y JUSTICIA

Promueve la interculturalidad

Las responsabilidades son compartidas

El conjunto de jugadores/as funcionan como un equipo

Hay sentimiento de pertenencia a un grupo

Todos los personajes del juego estan al mismo nivel

Fomenta la creacidn de vinculos entre los/as jugadores/as

Los elementos del juego se reparten de forma equitativa

X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X

Hay oportunidad de ayudar al jugador mas desfavorecido

Es posible la cooperacion

Hay robo de elementos del juego*

Hay competitividad entre los/as jugadores/as*

SOSTENIBILIDAD

El juego se ha adquirido en comercios locales y/o de proximidad

El juego se ha creado con elementos reciclados y/o sostenibles

Fomenta el consumo responsable

TRANSPARENCIA Y CODECISION

Todos/as los/as jugadores/as saben qué papel juega ellla

compafiero/a

Todos/as los/as jugadores/as conocen la/s estrategia/s de la partida

Todas las opiniones tienen el mismo valor

Las decisiones se toman conjuntamente

Hay dialogo entre los/as jugadores/as

Fomenta la comunicacion asertiva

Hay codecision

Todos/as ganan o pierden la partida

Fomenta la participacion democratica

TOTAL

TOTAL PUNTUACIONES
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INFORMACION JUEGO DE MESA

Nombre del juego El misterio de las mujeres invisibles

Editorial Ekilikua
Edad +7 afos
NUmero de De 1 a 4 jugadores
Jugadores

Duracion partida 30 minutos
Tematica Juego cooperativo

Valor a trabajar  Justicia social

Saca a la luz el nombre de diversas mujeres historicas

superando distintos retos y pruebas grupales.

Breve resumen

instrucciones
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TABLA VALORACION JUEGOS DE MESA

DIGNIDAD HUMANA

CUESTIONES

@

NO

AMBAS

Es respetuoso con todas las personas

Fomenta un ambiente de respeto

Hay igualdad de oportunidades

Los/as jugadores/as estan por encima de los objetos materiales

Se mira por el bienestar de todos/as los/as jugadores/as

Resolucion de conflictos de manera no violenta

Fomenta la diversidad

SOLIDARIDAD Y JUSTICIA

Promueve la interculturalidad

Las responsabilidades son compartidas

El conjunto de jugadores/as funcionan como un equipo

Hay sentimiento de pertenencia a un grupo

Todos los personajes del juego estan al mismo nivel

Fomenta la creacidn de vinculos entre los/as jugadores/as

Los elementos del juego se reparten de forma equitativa

Hay oportunidad de ayudar al jugador mas desfavorecido

Es posible la cooperacion

X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X

Hay robo de elementos del juego*

Hay competitividad entre los/as jugadores/as*

SOSTENIBILIDAD

El juego se ha adquirido en comercios locales y/o de proximidad

El juego se ha creado con elementos reciclados y/o sostenibles

Fomenta el consumo responsable

TRANSPARENCIA Y CODECISION

Todos/as los/as jugadores/as saben qué papel juega ellla

compafiero/a

Todos/as los/as jugadores/as conocen la/s estrategia/s de la partida

Todas las opiniones tienen el mismo valor

Las decisiones se toman conjuntamente

Hay dialogo entre los/as jugadores/as

Fomenta la comunicacion asertiva

Hay codecision

Todos/as ganan o pierden la partida

Fomenta la participacion democratica

X| X| X| X| X| X| X| X

TOTAL

(@2
SN

TOTAL PUNTUACIONES

()]
(Yo
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INFORMACION JUEGO DE MESA

Nombre del juego EIl chocolate magico

Editorial Ekilikua
Edad +7 afos
NUmero de De 1 a 4 jugadores
Jugadores

Duracion partida 30 minutos
Tematica Juego cooperativo

Valor a trabajar  Justicia social y solidaridad

Ayuda a los Indios Chocolalt a liberar sus tierras

elaborando un chocolate méagico.

Breve resumen

instrucciones
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TABLA VALORACION JUEGOS DE MESA

DIGNIDAD HUMANA

CUESTIONES

@

NO

AMBAS

Es respetuoso con todas las personas

Fomenta un ambiente de respeto

Hay igualdad de oportunidades

Los/as jugadores/as estan por encima de los objetos materiales

Se mira por el bienestar de todos/as los/as jugadores/as

Resolucion de conflictos de manera no violenta

Fomenta la diversidad

SOLIDARIDAD Y JUSTICIA

Promueve la interculturalidad

Las responsabilidades son compartidas

El conjunto de jugadores/as funcionan como un equipo

Hay sentimiento de pertenencia a un grupo

Todos los personajes del juego estan al mismo nivel

Fomenta la creacidn de vinculos entre los/as jugadores/as

Los elementos del juego se reparten de forma equitativa

Hay oportunidad de ayudar al jugador mas desfavorecido

Es posible la cooperacion

X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X

Hay robo de elementos del juego*

Hay competitividad entre los/as jugadores/as*

SOSTENIBILIDAD

El juego se ha adquirido en comercios locales y/o de proximidad

El juego se ha creado con elementos reciclados y/o sostenibles

Fomenta el consumo responsable

TRANSPARENCIA Y CODECISION

Todos/as los/as jugadores/as saben qué papel juega ellla

compafiero/a

X| X| X| X

Todos/as los/as jugadores/as conocen la/s estrategia/s de la partida

Todas las opiniones tienen el mismo valor

Las decisiones se toman conjuntamente

Hay dialogo entre los/as jugadores/as

Fomenta la comunicacion asertiva

Hay codecision

Todos/as ganan o pierden la partida

Fomenta la participacion democratica

X| X| X| X| X| X| X| X

TOTAL

a1
»

TOTAL PUNTUACIONES

(o))
o
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INFORMACION JUEGO DE MESA

Nombre del juego Cuento de buenas noches para nifias rebeldes

Editorial Maldito Games
Edad +8 afios
NUmero de +2 jugadores
Jugadores

Duracion partida 20 minutos

Tematica Juego cooperativo

Valor a trabajar  Justicia social

Consigue que los demas jugadores adivinen la Mujer

que hay en la mesa. Las Unicas pistas que son

ilustradas.
Breve resumen

instrucciones
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TABLA VALORACION JUEGOS DE MESA

DIGNIDAD HUMANA

CUESTIONES

@

NO

AMBAS

Es respetuoso con todas las personas

Fomenta un ambiente de respeto

Hay igualdad de oportunidades

Los/as jugadores/as estan por encima de los objetos materiales

Se mira por el bienestar de todos/as los/as jugadores/as

Resolucion de conflictos de manera no violenta

Fomenta la diversidad

SOLIDARIDAD Y JUSTICIA

Promueve la interculturalidad

Las responsabilidades son compartidas

El conjunto de jugadores/as funcionan como un equipo

Hay sentimiento de pertenencia a un grupo

Todos los personajes del juego estan al mismo nivel

Fomenta la creacidn de vinculos entre los/as jugadores/as

Los elementos del juego se reparten de forma equitativa

Hay oportunidad de ayudar al jugador mas desfavorecido

Es posible la cooperacion

X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X

Hay robo de elementos del juego*

Hay competitividad entre los/as jugadores/as*

SOSTENIBILIDAD

El juego se ha adquirido en comercios locales y/o de proximidad

El juego se ha creado con elementos reciclados y/o sostenibles

Fomenta el consumo responsable

TRANSPARENCIA Y CODECISION

Todos/as los/as jugadores/as saben qué papel juega ellla

compafiero/a

Todos/as los/as jugadores/as conocen la/s estrategia/s de la partida

Todas las opiniones tienen el mismo valor

Las decisiones se toman conjuntamente

Hay dialogo entre los/as jugadores/as

Fomenta la comunicacion asertiva

Hay codecision

Todos/as ganan o pierden la partida

Fomenta la participacion democratica

X| X| X| X| X| X| X| X

TOTAL

($)]
N

TOTAL PUNTUACIONES

u
(o))
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INFORMACION JUEGO DE MESA

Nombre del juego Guardianes de la Pachamama

Editorial Ekilikua
Edad De 7 a 12 afos
NUmero de +2 jugadores
Jugadores

Duracion partida 30 minutos

Tematica Juego cooperativo

Valor a trabajar = Sostenibilidad, comercio justo y ecologismo

Conviertete en guardian de la naturaleza

completando una serie de pruebas grupales.

Breve resumen

instrucciones
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TABLA VALORACION JUEGOS DE MESA

DIGNIDAD HUMANA

CUESTIONES

@

NO

AMBAS

Es respetuoso con todas las personas

Fomenta un ambiente de respeto

Hay igualdad de oportunidades

Los/as jugadores/as estan por encima de los objetos materiales

Se mira por el bienestar de todos/as los/as jugadores/as

Resolucion de conflictos de manera no violenta

Fomenta la diversidad

SOLIDARIDAD Y JUSTICIA

Promueve la interculturalidad

Las responsabilidades son compartidas

El conjunto de jugadores/as funcionan como un equipo

Hay sentimiento de pertenencia a un grupo

Todos los personajes del juego estan al mismo nivel

Fomenta la creacidn de vinculos entre los/as jugadores/as

Los elementos del juego se reparten de forma equitativa

Hay oportunidad de ayudar al jugador mas desfavorecido

Es posible la cooperacion

X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X

Hay robo de elementos del juego*

Hay competitividad entre los/as jugadores/as*

SOSTENIBILIDAD

El juego se ha adquirido en comercios locales y/o de proximidad

El juego se ha creado con elementos reciclados y/o sostenibles

Fomenta el consumo responsable

TRANSPARENCIA Y CODECISION

Todos/as los/as jugadores/as saben qué papel juega ellla

compafiero/a

X| X| X| X

Todos/as los/as jugadores/as conocen la/s estrategia/s de la partida

Todas las opiniones tienen el mismo valor

Las decisiones se toman conjuntamente

Hay dialogo entre los/as jugadores/as

Fomenta la comunicacion asertiva

Hay codecision

Todos/as ganan o pierden la partida

Fomenta la participacion democratica

X| X| X| X| X| X| X| X

TOTAL

a1
»

TOTAL PUNTUACIONES

(o))
o
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INFORMACION JUEGO DE MESA

Nombre del juego Expedicion Amazonas

Editorial Ekilikua
Edad Hasta 14 afos
NUmero de +2 jugadores
Jugadores

Duracion partida 30 minutos
Tematica Juego cooperativo

Valor a trabajar  Sostenibilidad

Protege la region de los Indios Yanomamis contando

con la ayuda de tu equipo de exploradores.

Breve resumen

instrucciones
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TABLA VALORACION JUEGOS DE MESA

DIGNIDAD HUMANA

CUESTIONES

@

NO

AMBAS

Es respetuoso con todas las personas

Fomenta un ambiente de respeto

Hay igualdad de oportunidades

Los/as jugadores/as estan por encima de los objetos materiales

Se mira por el bienestar de todos/as los/as jugadores/as

Resolucion de conflictos de manera no violenta

Fomenta la diversidad

SOLIDARIDAD Y JUSTICIA

Promueve la interculturalidad

Las responsabilidades son compartidas

El conjunto de jugadores/as funcionan como un equipo

Hay sentimiento de pertenencia a un grupo

Todos los personajes del juego estan al mismo nivel

Fomenta la creacidn de vinculos entre los/as jugadores/as

Los elementos del juego se reparten de forma equitativa

Hay oportunidad de ayudar al jugador mas desfavorecido

Es posible la cooperacion

X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X

Hay robo de elementos del juego*

Hay competitividad entre los/as jugadores/as*

SOSTENIBILIDAD

El juego se ha adquirido en comercios locales y/o de proximidad

El juego se ha creado con elementos reciclados y/o sostenibles

Fomenta el consumo responsable

TRANSPARENCIA Y CODECISION

Todos/as los/as jugadores/as saben qué papel juega ellla

compafiero/a

Todos/as los/as jugadores/as conocen la/s estrategia/s de la partida

Todas las opiniones tienen el mismo valor

Las decisiones se toman conjuntamente

Hay dialogo entre los/as jugadores/as

Fomenta la comunicacion asertiva

Hay codecision

Todos/as ganan o pierden la partida

Fomenta la participacion democratica

X| X| X| X| X| X| X| X

TOTAL

(@2
SN

TOTAL PUNTUACIONES

(9]
(0]
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INFORMACION JUEGO DE MESA

Nombre del juego Amazonia

Editorial Devir Iberia
Edad +8 afios
NUmero de De 1 a 4 jugadores
Jugadores

Duracion partida 30 minutos

Tematica Juego cooperativo

Valor a trabajar  Sostenibilidad

Crea una selva tropical mas abundante para atraer a

los animales mas exoticos.

Breve resumen

instrucciones
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TABLA VALORACION JUEGOS DE MESA

DIGNIDAD HUMANA

CUESTIONES

@

NO

AMBAS

Es respetuoso con todas las personas

Fomenta un ambiente de respeto

Hay igualdad de oportunidades

Los/as jugadores/as estan por encima de los objetos materiales

Se mira por el bienestar de todos/as los/as jugadores/as

Resolucion de conflictos de manera no violenta

Fomenta la diversidad

SOLIDARIDAD Y JUSTICIA

Promueve la interculturalidad

Las responsabilidades son compartidas

El conjunto de jugadores/as funcionan como un equipo

Hay sentimiento de pertenencia a un grupo

Todos los personajes del juego estan al mismo nivel

Fomenta la creacidn de vinculos entre los/as jugadores/as

Los elementos del juego se reparten de forma equitativa

Hay oportunidad de ayudar al jugador mas desfavorecido

Es posible la cooperacion

X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X

Hay robo de elementos del juego*

Hay competitividad entre los/as jugadores/as*

SOSTENIBILIDAD

El juego se ha adquirido en comercios locales y/o de proximidad

El juego se ha creado con elementos reciclados y/o sostenibles

Fomenta el consumo responsable

TRANSPARENCIA Y CODECISION

Todos/as los/as jugadores/as saben qué papel juega ellla

compafiero/a

Todos/as los/as jugadores/as conocen la/s estrategia/s de la partida

Todas las opiniones tienen el mismo valor

Las decisiones se toman conjuntamente

Hay dialogo entre los/as jugadores/as

Fomenta la comunicacion asertiva

Hay codecision

Todos/as ganan o pierden la partida

Fomenta la participacion democratica

X| X| X| X| X| X| X| X

TOTAL

($)]
N

TOTAL PUNTUACIONES

u
(o))
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INFORMACION JUEGO DE MESA

Nombre del juego La baralla sostenible

Editorial Fundacié Civica Novessendes
Edad +6 afos
NUmero de De 3 a 9 jugadores
Jugadores

Duracion partida 15 minutos
Tematica Juego social

Valor a trabajar  Sostenibilidad

Juego de cartas con varias posibilidades juego que

fomenta la sostenibilidad y el comercio justo y de

proximidad.
Breve resumen

instrucciones
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TABLA VALORACION JUEGOS DE MESA

CUESTIONES SI | NO | AMBAS
Es respetuoso con todas las personas X
< || Fomenta un ambiente de respeto X
<ZE Hay igualdad de oportunidades X
§ Los/as jugadores/as estan por encima de los objetos materiales X
O || Se mira por el bienestar de todos/as los/as jugadores/as X
<9E Resolucion de conflictos de manera no violenta X
(fr) Fomenta la diversidad X
O "Promueve la interculturalidad X
Las responsabilidades son compartidas X
< El conjunto de jugadores/as funcionan como un equipo X
E Hay sentimiento de pertenencia a un grupo X
(S Todos los personajes del juego estan al mismo nivel X
; Fomenta la creacidn de vinculos entre los/as jugadores/as X
<O,: Los elementos del juego se reparten de forma equitativa X
g Hay oportunidad de ayudar al jugador mas desfavorecido X
é Es posible la cooperacion X
8 Hay robo de elementos del juego* X
@ Hay competitividad entre los/as jugadores/as* X
o El juego se ha adquirido en comercios locales y/o de proximidad X
% El juego se ha creado con elementos reciclados y/o sostenibles X
g Fomenta el consumo responsable X
% Todos/as los/as jugadores/as saben qué papel juega ellla | X
® | compafiero/a
_ | Todos/as los/as jugadores/as conocen la/s estrategia/s de la partida | X
8 Todas las opiniones tienen el mismo valor X
% Las decisiones se toman conjuntamente X
O
<>( Hay dialogo entre los/as jugadores/as X
2 | Fomenta la comunicacion asertiva X
% Hay codecision X
% Todos/as ganan o pierden la partida X
~ [Fomenta la participacion democrética X
TOTAL |44 |4 5
TOTAL PUNTUACIONES | 53
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INFORMACION JUEGO DE MESA

Nombre del juego Hanabi

Editorial Asmodee
Edad +8 afios
NUmero de De 2 a 5 jugadores
Jugadores

Duracion partida 30 minutos

Tematica Juego cooperativo

Valor a trabajar  Transparencia y codecision

Trabaja junto con tu equipo para crear un espectaculo

de fuegos artificiales.

Breve resumen

instrucciones
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TABLA VALORACION JUEGOS DE MESA

DIGNIDAD HUMANA

CUESTIONES

NO

AMBAS

Es respetuoso con todas las personas

Fomenta un ambiente de respeto

Hay igualdad de oportunidades

Los/as jugadores/as estan por encima de los objetos materiales

Se mira por el bienestar de todos/as los/as jugadores/as

Resolucion de conflictos de manera no violenta

X| X| X| X| X| X

Fomenta la diversidad

SOLIDARIDAD Y JUSTICIA

Promueve la interculturalidad

Las responsabilidades son compartidas

El conjunto de jugadores/as funcionan como un equipo

Hay sentimiento de pertenencia a un grupo

Todos los personajes del juego estan al mismo nivel

Fomenta la creacidn de vinculos entre los/as jugadores/as

Los elementos del juego se reparten de forma equitativa

Hay oportunidad de ayudar al jugador mas desfavorecido

Es posible la cooperacion

X| X| X| X| X| X| X| X

Hay robo de elementos del juego*

Hay competitividad entre los/as jugadores/as*

SOSTENIBILIDAD

El juego se ha adquirido en comercios locales y/o de proximidad

El juego se ha creado con elementos reciclados y/o sostenibles

Fomenta el consumo responsable

TRANSPARENCIA Y CODECISION

Todos/as los/as jugadores/as saben qué papel juega ellla

compafiero/a

Todos/as los/as jugadores/as conocen la/s estrategia/s de la partida

Todas las opiniones tienen el mismo valor

Las decisiones se toman conjuntamente

Hay dialogo entre los/as jugadores/as

Fomenta la comunicacion asertiva

Hay codecision

Todos/as ganan o pierden la partida

Fomenta la participacion democratica

X| X| X| X| X| X| X| X

TOTAL

N
oo

TOTAL PUNTUACIONES

(92}
N
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INFORMACION JUEGO DE MESA

Nombre del juego Pandemia

Editorial Z-Man Games
Edad +8 afios
NUmero de De 2 a 4 jugadores
Jugadores

Duracion partida = 45 minutos

Tematica Juego cooperativo

Valor a trabajar  Codecision y dignidad humana

Los jugadores deben colaborar para erradicar las

enfermedades que inundan el mundo.

Breve resumen

instrucciones
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TABLA VALORACION JUEGOS DE MESA

DIGNIDAD HUMANA

CUESTIONES

@

NO

AMBAS

Es respetuoso con todas las personas

Fomenta un ambiente de respeto

Hay igualdad de oportunidades

Los/as jugadores/as estan por encima de los objetos materiales

Se mira por el bienestar de todos/as los/as jugadores/as

Resolucion de conflictos de manera no violenta

Fomenta la diversidad

SOLIDARIDAD Y JUSTICIA

Promueve la interculturalidad

Las responsabilidades son compartidas

El conjunto de jugadores/as funcionan como un equipo

Hay sentimiento de pertenencia a un grupo

Todos los personajes del juego estan al mismo nivel

Fomenta la creacion de vinculos entre los/as jugadores/as

Los elementos del juego se reparten de forma equitativa

Hay oportunidad de ayudar al jugador mas desfavorecido

Es posible la cooperacion

X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X

Hay robo de elementos del juego*

Hay competitividad entre los/as jugadores/as*

SOSTENIBILIDAD

El juego se ha adquirido en comercios locales y/o de proximidad

El juego se ha creado con elementos reciclados y/o sostenibles

Fomenta el consumo responsable

TRANSPARENCIA Y CODECISION

Todos/as los/as jugadores/as saben qué papel juega el/la

compafiero/a

Todos/as los/as jugadores/as conocen la/s estrategia/s de la partida

Todas las opiniones tienen el mismo valor

Las decisiones se toman conjuntamente

Hay dialogo entre los/as jugadores/as

Fomenta la comunicacion asertiva

Hay codecision

Todos/as ganan o pierden la partida

Fomenta la participacion democratica

X| X| X| X| X| X| X| X

TOTAL

($)]
N

TOTAL PUNTUACIONES

u
(o))
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INFORMACION JUEGO DE MESA

Nombre del juego Top ten

Editorial Asmodee
Edad +14 afios
NUmero de De 4 a 9 jugadores
Jugadores

Duracion partida 30 minutos

Tematica Juego social

Valor a trabajar  Transparencia y codecision

Responde a las preguntas que te propone el juego
para que el Capitan ordene las respuestas del 1 al 10,
segln sea mas util o menos.

Breve resumen

instrucciones
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TABLA VALORACION JUEGOS DE MESA

DIGNIDAD HUMANA

CUESTIONES

NO

AMBAS

Es respetuoso con todas las personas

Fomenta un ambiente de respeto

Hay igualdad de oportunidades

Los/as jugadores/as estan por encima de los objetos materiales

Se mira por el bienestar de todos/as los/as jugadores/as

Resolucion de conflictos de manera no violenta

X| X| X| X| X| X

Fomenta la diversidad

SOLIDARIDAD Y JUSTICIA

Promueve la interculturalidad

Las responsabilidades son compartidas

El conjunto de jugadores/as funcionan como un equipo

Hay sentimiento de pertenencia a un grupo

Todos los personajes del juego estan al mismo nivel

Fomenta la creacidn de vinculos entre los/as jugadores/as

Los elementos del juego se reparten de forma equitativa

Hay oportunidad de ayudar al jugador mas desfavorecido

Es posible la cooperacion

Hay robo de elementos del juego*

Hay competitividad entre los/as jugadores/as*

SOSTENIBILIDAD

El juego se ha adquirido en comercios locales y/o de proximidad

El juego se ha creado con elementos reciclados y/o sostenibles

Fomenta el consumo responsable

TRANSPARENCIA Y CODECISION

Todos/as los/as jugadores/as saben qué papel juega ellla

compafiero/a

Todos/as los/as jugadores/as conocen la/s estrategia/s de la partida

Todas las opiniones tienen el mismo valor

Las decisiones se toman conjuntamente

Hay dialogo entre los/as jugadores/as

Fomenta la comunicacion asertiva

Hay codecision

Todos/as ganan o pierden la partida

Fomenta la participacion democratica

X| X| X| X| X| X| X| X

TOTAL

SN
N

TOTAL PUNTUACIONES

IS
(00]
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INFORMACION JUEGO DE MESA

Nombre del juego jRescate! Fire Rescue

Editorial Devir
Edad +10 afios
NUmero de De 2 a 6 jugadores
Jugadores

Duracion partida = 45 minutos

Tematica Juego cooperativo

Valor a trabajar  Transparencia y codecision

Pone al equipo al frente de un cuerpo de bomberos

donde deberan realizar tareas de todo tipo: rescatar a

personas, apagar incendios, etc. para que todo el

Breve resumen  equipo gane.

instrucciones
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TABLA VALORACION JUEGOS DE MESA

DIGNIDAD HUMANA

CUESTIONES

NO

AMBAS

Es respetuoso con todas las personas

Fomenta un ambiente de respeto

Hay igualdad de oportunidades

Los/as jugadores/as estan por encima de los objetos materiales

Se mira por el bienestar de todos/as los/as jugadores/as

Resolucion de conflictos de manera no violenta

X| X| X| X| X

Fomenta la diversidad

SOLIDARIDAD Y JUSTICIA

Promueve la interculturalidad

Las responsabilidades son compartidas

El conjunto de jugadores/as funcionan como un equipo

Hay sentimiento de pertenencia a un grupo

Todos los personajes del juego estan al mismo nivel

Fomenta la creacidn de vinculos entre los/as jugadores/as

Los elementos del juego se reparten de forma equitativa

Hay oportunidad de ayudar al jugador mas desfavorecido

Es posible la cooperacion

X| X| X| X| X| X| X| X

Hay robo de elementos del juego*

Hay competitividad entre los/as jugadores/as*

SOSTENIBILIDAD

El juego se ha adquirido en comercios locales y/o de proximidad

El juego se ha creado con elementos reciclados y/o sostenibles

Fomenta el consumo responsable

TRANSPARENCIA Y CODECISION

Todos/as los/as jugadores/as saben qué papel juega ellla

compafiero/a

Todos/as los/as jugadores/as conocen la/s estrategia/s de la partida

Todas las opiniones tienen el mismo valor

Las decisiones se toman conjuntamente

Hay dialogo entre los/as jugadores/as

Fomenta la comunicacion asertiva

Hay codecision

Todos/as ganan o pierden la partida

Fomenta la participacion democratica

X| X| X| X| X| X| X| X

TOTAL

B
»

TOTAL PUNTUACIONES

(2]
=
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INFORMACION JUEGO DE MESA

Nombre del juego Just One

Editorial Repos Production
Edad +8 afios
NUmero de De 3 a 7 jugadores
Jugadores

Duracion partida 20 minutos

Tematica Juego cooperativo

Valor a trabajar  Transparencia y codecision

Ayuda a un jugador a adivinar la palabra oculta

dandole pistas entre todo el equipo. Pero, cuidado, las

repetidas no cuentan.
Breve resumen

instrucciones
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TABLA VALORACION JUEGOS DE MESA

DIGNIDAD HUMANA

CUESTIONES

NO

AMBAS

Es respetuoso con todas las personas

Fomenta un ambiente de respeto

x| X

Hay igualdad de oportunidades

Los/as jugadores/as estan por encima de los objetos materiales

X

Se mira por el bienestar de todos/as los/as jugadores/as

X

Resolucion de conflictos de manera no violenta

Fomenta la diversidad

SOLIDARIDAD Y JUSTICIA

Promueve la interculturalidad

Las responsabilidades son compartidas

El conjunto de jugadores/as funcionan como un equipo

Hay sentimiento de pertenencia a un grupo

X

Todos los personajes del juego estan al mismo nivel

Fomenta la creacidn de vinculos entre los/as jugadores/as

Los elementos del juego se reparten de forma equitativa

Hay oportunidad de ayudar al jugador mas desfavorecido

Es posible la cooperacion

X| X| X| X

Hay robo de elementos del juego*

Hay competitividad entre los/as jugadores/as*

SOSTENIBILIDAD

El juego se ha adquirido en comercios locales y/o de proximidad

El juego se ha creado con elementos reciclados y/o sostenibles

Fomenta el consumo responsable

TRANSPARENCIA Y CODECISION

Todos/as los/as jugadores/as saben qué papel juega ellla

compafiero/a

Todos/as los/as jugadores/as conocen la/s estrategia/s de la partida

Todas las opiniones tienen el mismo valor

Las decisiones se toman conjuntamente

Hay dialogo entre los/as jugadores/as

Fomenta la comunicacion asertiva

Hay codecision

Todos/as ganan o pierden la partida

Fomenta la participacion democratica

X| X| X| X| X| X| X| X

TOTAL

TOTAL PUNTUACIONES
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INFORMACION JUEGO DE MESA

Nombre del juego Monopoly

Editorial HasBro
Edad +8 afios
NUmero de De 2 a 8 jugadores
Jugadores

Duracion partida 60 minutos aproximadamente
Tematica Juego de estrategia
Valor a trabajar ~ Comercio justo y justicia social

Trata de obtener el monopolio de las calles e

inmuebles de la ciudad.

Breve resumen

instrucciones
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TABLA VALORACION JUEGOS DE MESA

DIGNIDAD HUMANA

CUESTIONES

zZ
o

AMBAS

Es respetuoso con todas las personas

Fomenta un ambiente de respeto

Hay igualdad de oportunidades

Los/as jugadores/as estan por encima de los objetos materiales

Se mira por el bienestar de todos/as los/as jugadores/as

Resolucion de conflictos de manera no violenta

Fomenta la diversidad

SOLIDARIDAD Y JUSTICIA

Promueve la interculturalidad

Las responsabilidades son compartidas

El conjunto de jugadores/as funcionan como un equipo

Hay sentimiento de pertenencia a un grupo

Todos los personajes del juego estan al mismo nivel

Fomenta la creacidn de vinculos entre los/as jugadores/as

Los elementos del juego se reparten de forma equitativa

Hay oportunidad de ayudar al jugador mas desfavorecido

Es posible la cooperacion

X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X

Hay robo de elementos del juego*

Hay competitividad entre los/as jugadores/as*

X

SOSTENIBILIDAD

El juego se ha adquirido en comercios locales y/o de proximidad

El juego se ha creado con elementos reciclados y/o sostenibles

Fomenta el consumo responsable

TRANSPARENCIA Y CODECISION

Todos/as los/as jugadores/as saben qué papel juega ellla

compafiero/a

Todos/as los/as jugadores/as conocen la/s estrategia/s de la partida

Todas las opiniones tienen el mismo valor

Las decisiones se toman conjuntamente

Hay dialogo entre los/as jugadores/as

Fomenta la comunicacion asertiva

Hay codecision

Todos/as ganan o pierden la partida

Fomenta la participacion democratica

TOTAL

o X| X| X| X

TOTAL PUNTUACIONES
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INFORMACION JUEGO DE MESA

Nombre del juego Amigos de mierda

Editorial Buro
Edad +18 afios
NUmero de De 3 a 21 jugadores
Jugadores

Duracion partida Entre 20 y 40 minutos
Tematica Juego social

Valor a trabajar  Dignidad humana

Sefiala a la persona que crear que representa mejor a

lo descrito en la carta.

Breve resumen

instrucciones
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TABLA VALORACION JUEGOS DE MESA

DIGNIDAD HUMANA

CUESTIONES

NO

AMBAS

Es respetuoso con todas las personas

Fomenta un ambiente de respeto

X

Hay igualdad de oportunidades

Los/as jugadores/as estan por encima de los objetos materiales

Se mira por el bienestar de todos/as los/as jugadores/as

Resolucion de conflictos de manera no violenta

Fomenta la diversidad

SOLIDARIDAD Y JUSTICIA

Promueve la interculturalidad

X

Las responsabilidades son compartidas

X

El conjunto de jugadores/as funcionan como un equipo

Hay sentimiento de pertenencia a un grupo

Todos los personajes del juego estan al mismo nivel

Fomenta la creacidn de vinculos entre los/as jugadores/as

Los elementos del juego se reparten de forma equitativa

Hay oportunidad de ayudar al jugador mas desfavorecido

Es posible la cooperacién

Hay robo de elementos del juego*

X| X| X| X| X| X]| X

Hay competitividad entre los/as jugadores/as*

SOSTENIBILIDAD

El juego se ha adquirido en comercios locales y/o de proximidad

El juego se ha creado con elementos reciclados y/o sostenibles

Fomenta el consumo responsable

X

TRANSPARENCIA Y CODECISION

Todos/as los/as jugadores/as saben qué papel juega ellla

compafiero/a

Todos/as los/as jugadores/as conocen la/s estrategia/s de la partida

Todas las opiniones tienen el mismo valor

Las decisiones se toman conjuntamente

Hay dialogo entre los/as jugadores/as

Fomenta la comunicacion asertiva

Hay codecision

Todos/as ganan o pierden la partida

Fomenta la participacion democratica

TOTAL

10

X X X X

TOTAL PUNTUACIONES

14
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INFORMACION JUEGO DE MESA

Nombre del juego Alta tension

Editorial Edge Entertainment
Edad +12 afios
NUmero de De 2 a 5 jugadores
Jugadores

Duracion partida 60 minutos
Tematica Juego social

Valor a trabajar Dignidad humana, justicia social, transparencia y
codecision.
Eres el/la director/a de una fabrica, por ello, debes
tomar las decisiones necesarias para mejorar tu
fabrica y luchar contra tus competidores.

Breve resumen

Instrucciones
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TABLA VALORACION JUEGOS DE MESA

DIGNIDAD HUMANA

CUESTIONES

zZ
o

AMBAS

Es respetuoso con todas las personas

Fomenta un ambiente de respeto

Hay igualdad de oportunidades

Los/as jugadores/as estan por encima de los objetos materiales

Se mira por el bienestar de todos/as los/as jugadores/as

Resolucion de conflictos de manera no violenta

Fomenta la diversidad

SOLIDARIDAD Y JUSTICIA

Promueve la interculturalidad

Las responsabilidades son compartidas

El conjunto de jugadores/as funcionan como un equipo

Hay sentimiento de pertenencia a un grupo

Todos los personajes del juego estan al mismo nivel

Fomenta la creacion de vinculos entre los/as jugadores/as

Los elementos del juego se reparten de forma equitativa

Hay oportunidad de ayudar al jugador mas desfavorecido

Es posible la cooperacion

X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X| X

Hay robo de elementos del juego*

Hay competitividad entre los/as jugadores/as*

X

SOSTENIBILIDAD

El juego se ha adquirido en comercios locales y/o de proximidad

El juego se ha creado con elementos reciclados y/o sostenibles

Fomenta el consumo responsable

TRANSPARENCIA Y CODECISION

Todos/as los/as jugadores/as saben qué papel juega el/la

compafiero/a

Todos/as los/as jugadores/as conocen la/s estrategia/s de la partida

Todas las opiniones tienen el mismo valor

Las decisiones se toman conjuntamente

X

Hay dialogo entre los/as jugadores/as

Fomenta la comunicacion asertiva

Hay codecision

Todos/as ganan o pierden la partida

Fomenta la participacion democratica

TOTAL

o X| X| X| X

TOTAL PUNTUACIONES
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INFORMACION JUEGO DE MESA

Nombre del juego Ponzi Scheme

Editorial Edge Entertainment
Edad +14 afos
NUmero de De 3 a 5 jugadores
Jugadores

Duracion partida De 60 a 90 minutos
Tematica Juego social

Valor a trabajar Dignidad humana, justicia social, transparencia,
codecision y solidaridad.
Trata de enriquecerte mediante estafas, inversiones
en empresas ficticias y mas, para conseguir el mayor
numero posible de propiedades y negocios.
Breve resumen

Instrucciones
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TABLA VALORACION JUEGOS DE MESA

DIGNIDAD HUMANA

CUESTIONES

zZ
o

AMBAS

Es respetuoso con todas las personas

Fomenta un ambiente de respeto

Hay igualdad de oportunidades

Los/as jugadores/as estan por encima de los objetos materiales

Se mira por el bienestar de todos/as los/as jugadores/as

Resolucion de conflictos de manera no violenta

Fomenta la diversidad

SOLIDARIDAD Y JUSTICIA

Promueve la interculturalidad

Las responsabilidades son compartidas

El conjunto de jugadores/as funcionan como un equipo

Hay sentimiento de pertenencia a un grupo

X X X X| X| X| X| X| X| X| X

Todos los personajes del juego estan al mismo nivel

Fomenta la creacidn de vinculos entre los/as jugadores/as

Los elementos del juego se reparten de forma equitativa

Hay oportunidad de ayudar al jugador mas desfavorecido

Es posible la cooperacion

Hay robo de elementos del juego*

Hay competitividad entre los/as jugadores/as*

X

SOSTENIBILIDAD

El juego se ha adquirido en comercios locales y/o de proximidad

El juego se ha creado con elementos reciclados y/o sostenibles

Fomenta el consumo responsable

TRANSPARENCIA Y CODECISION

Todos/as los/as jugadores/as saben qué papel juega ellla

compafiero/a

Todos/as los/as jugadores/as conocen la/s estrategia/s de la partida

Todas las opiniones tienen el mismo valor

Las decisiones se toman conjuntamente

Hay dialogo entre los/as jugadores/as

Fomenta la comunicacion asertiva

Hay codecision

Todos/as ganan o pierden la partida

Fomenta la participacion democratica

TOTAL

o X| X| X| X| X| X| X| X

TOTAL PUNTUACIONES
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