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INTRODUCCION

El juego puede convertirse en una poderosa herramienta educativa cuando se utiliza con intencion
pedagdgica. A través de dindmicas ludicas con capa narrativa, el alumnado participa, toma decisiones,

coopera, experimenta emociones y conecta de manera mds significativa con los aprendizajes.

En Educacidn para la Ciudadania Global y la Salud Planetaria, el juego permite acercar problematicas sociales
complejas desde la experiencia, la participacion y la reflexion compartida. No se trata de entretener en
exclusiva, sino de generar espacios donde el alumnado pueda implicarse, cuestionarse la realidad y construir

aprendizajes con sentido.

El juego con propdsito educativo favorece la curiosidad, la motivacion y la participacién activa. Ademas,
ayuda a crear experiencias mas memorables y humanas dentro del aula, especialmente cuando se combinan

con narrativas, retos cooperativos y momentos de didlogo y reflexion.

ABJ Y GAMIFICACION: DOS ESTRATEGIAS INSPIRADORAS

Esta categoria no es una intrusa en este documento, si bien suele ocultarse mds de lo que nos gustaria.
Ocurre qué, a veces (como docentes) pretendemos incluir el juego en aula sin considerar el escenario
metodoldgico previo. Ademds de conocer la diferencia entre Aprendizaje Basado en Juego (ABJ) y ludificacidn
educativa (+), hemos de contar en el aula con un entorno abierto y flexible, donde el alumnado sea participe
de sus propios aprendizaje y se fomente su toma de decisiones. El aprendizaje personalizado considera, no

solo las necesidades del alumnado, sino sus intereses y preferencias de aprendizaje.

La RAE prefiere este término en el ambito educativo, aunque nos referiremos indistintamente a ludificacion/gamificacion.

El aprendizaje basado en el juego utiliza el propio juego como parte central de la experiencia educativa. El
alumnado aprende jugando, experimentando y tomando decisiones dentro de la dindmica propuesta. El juego

no aparece como recompensa 0 complemento, sino como herramienta de propio aprendizaje.

El ABJ permite generar experiencias mas activas, participativas y vivenciales, favoreciendo la implicacion del
alumnado y la construccidn colectiva del conocimiento. Podemos incorporarlo en el aula por diversas vias,

entre ellas:



CATEGORIAS ABJ

DESCRIPCION

Juego libre

Esta modalidad es la menos guiada y se desarrolla
sin gufa adulta. No implica, directamente, una
finalidad pedagdgica, si bien los beneficios del juego

per se presentan una naturaleza didactica y vital.

Ludoteca

En esta categoria si encontramos una intencién
pedagdgica, ya que es el profesorado quien escoge
una seleccion de juegos con base en los objetivos
de aprendizaje que pretenda cumplir.

Adaptacién/creacion de juego (profesorado)

Este nivel representa un grado de dificultad, ya que
consiste en adaptar un juego ya existente a unos
objetivos concretos. Por ejemplo, la adaptacion
digital que se realizé del Portero Baldomero (mds
abajo se desarrolla) para trabajar los objetivos de
una de las sesiones del proyecto Verdea. Un nivel
superior consistiria en crear el juego de cero,
aunque esto no llega a ser cierto, ya que siempre
estamos condicionados por creaciones anteriores.
Se puede decir que caminamos a hombros de

gigantes.

Adaptacion/creacion de juego (alumnado)

Aqui nos encontrarfamos con el maximo nivel de
dificultad e inmersién. Hemos de contar con dotes
de disefio (experiencia en el disefio de juegos) para
acompafar a nuestro alumnado en la
adaptacion/creacion de sus propios juegos, ya sean

analdgico, digitales o hibridos.

Figura 1 Tabla con las categorias para la implementacion del ABJ. Elaboracion propia.



https://verdea.saludglocal.org/2021/05/14/juego-de-mesa-en-el-aula-adaptacion-y-digitalizacion/
https://verdea.saludglocal.org/2021/05/14/juego-de-mesa-en-el-aula-adaptacion-y-digitalizacion/

La gamificacién consiste en incorporar mecdnicas propias del juego dentro de contextos inicialmente no
Iidicos. En este caso no nos limitamos a un juego fisico y contextualizado en un contexto espacio-tiempo,
sino a una experiencia ludica que avanza a través de retos de dificultad progresiva que se encuentran hilados
por una narrativa atractiva para el alumnado. Esta modalidad se enfoca en la solucién de algtin problema (por
ejemplo, un aula desmotivada) y conlleva mucho mds tiempo de preparacion. Ojo, utilizar exclusivamente
puntos, tableros e insignias no es gamificar, sino activar mecanismos de conductismo puro y refuerzo de la
motivacion extrinseca que no son recomendables a largo plazo. Cabe distinguirla de los Escape room, ya que
aunque comparten muchos elementos (narrativa, retos, progresidn, etc.), estos tienen lugar en un maximo de

90 minutos, y resulta imposible cambiar comportamientos a largo plazo en tan poco tiempo.

Es imprescindible, antes de iniciarse en el disefio Iidico-narrativo (denominaremos a la conocida como

“gamificacién” de esta manera a partir de ahora), activar la actitud Itidica y cosechar experiencia de juego.

DE LA TEORIA A LA PRACTICA

Conviene aclarar, en primer lugar, que en muchas ocasiones la artesania creadora se funde en propuestas
dificilmente clasificables. A menudo, aprovechamos el poder de una narrativa y el disefio de retos que son
juegos en si. Todo va a depender del tiempo, los recursos y la finalidad. Veamos, a continuacién, un ejemplo
practico del disefio de la sesién "Rasca y gana solidario”, creado al alimdn entre el equipo (Marfa Martin) y
Azahara G. Peralta. Destacamos aqui la importancia del trabajo conjunto, ya que Farmamundi aportaba, por un
lado, el hecho de ser quienes aplicaban el disefio en si; asi como tu experticia en los conceptos objeto del
disefio: solidaridad internacional y salud global planetaria, entre otros. Azahara por su parte, creé la base
narrativa a modo de hilo conductor y los retos; unos retos mejorados y potenciados a través del trabajo

conjuntos. iRecuerda siempre aprovechar el poder de la inteligencia colectiva en tus proyectos.

Dentro del proyecto se desarrolld una dindmica interactiva tipo "Rasca y gana” mediante Genially, disefiada
para trabajar contenidos relacionados con solidaridad, ciudadania global y participacién social desde una

perspectiva ludica y cooperativa.

La propuesta se articula a través de pequefias pruebas, preguntas o retos que el alumnado debe ir
descubriendo progresivamente mediante mecdanicas de sorpresa y exploracién. Cada avance permite

desbloquear nuevas pistas 0 mensajes, favoreciendo la curiosidad y la implicacién grupal.

La dindmica combina elementos digitales sencillos con materiales manipulativos accesibles, lo que facilita su

adaptacion a diferentes etapas educativas y contextos de aula.



Entre los objetivos principales de la propuesta destacan:

e Favorecer la reflexion sobre solidaridad, justicia global y ciudadania global.
e |mpulsar la participacion activa y la cooperacion.
e Generar espacios de didlogo y pensamiento critico.

e Acercar problemdticas sociales desde experiencias vivenciales y significativas.

La experiencia incorpora diferentes elementos propios del juego, como la narrativa, la sorpresa, los retos, la

cooperacidn, el descubrimiento y la participacion activa del alumnado.
Entre los materiales utilizados destacan:

e Genially.

e Tarjetas e imdgenes.

e Sobres y folios.

e Recursos manipulativos sencillos.

e Herramientas digitales de apoyo.
La sesidn se articuld en los siguientes momentos:

- Comienza la sesién con la presentacidn de la narrativa de Justi y Verdea, que abren el debate sobre la
influencia del lugar de nacimiento en nuestras vidas.

- Continuamos con una reflexion sobre si en todos los paises se vive mejor. Para ello han de ir
descubriendo paises mienta un rasca digital en Genia.ly e ir asociando diversas descripciones con el
pais correspondiente. Lo interesante es que se utiliza la figura de la viajera Sol para introducir un
mensaje sobre cada pais. Por ejemplo, La India: "Es una potencia tecnoldgica mundial, pero tiene el
reto de eliminar el trabajo infantil”

- Por dltimo (en formato analdgico) Sol fue presentando tesoros (aprendizajes) que cada pais brinda.

El recurso utilizado puede consultarse en el siguiente enlace: Rasca y gana solidario (Genially)

5 RECOMENDACIONES PARA TUS DISENO LUDICO-NARRATIVOS

No es necesario disponer de grandes recursos ni de herramientas complejas para incorporar dindmicas

Iidicas en el aula. Algunas propuestas sencillas para comenzar pueden ser:

e Retos cooperativos;
e narrativas breves;
e cartas simbdlicas;
e misiones en sobres;

e blsqueda de pistas,


http://genia.ly
https://view.genially.com/6960e089f06efe02bbe93e58?utm_source=chatgpt.com

e resolucién de enigmas;
e recompensas simbdlicas;

e toma de decisiones grupales.
Muchos materiales cotidianos pueden convertirse en herramientas Utiles para disefiar experiencias Iudicas:

e folios;

e sobres;

e pegatinas,

e imdgenes;

e ovillos de lana;
e cartas,

e herramientas digitales sencillas (a destacar Genially y Canva).

Lo importante no es la complejidad del recurso, sino la intencidn pedagdgica que existe detrds de la
propuesta. Iniciate en el aprendizaje basado en juego y en retos lddico-narrativos puntuales, para finalmente,
dar el paso hacia la gamificacidn si consideras que puede sumar. Para terminar de convencerte, aqui dispones

de 5 ideas para incluir un toque ludico-narrativa a tu guia de aprendizaje en aula:

PARA CREAR TU GUIA
LUDICO- NARRATIVA

Recursos relacionados

La guia elaborada por Verdea sobre estrategias ludico-narrativas recoge diferentes orientaciones y propuestas

para incorporar dindmicas de juego en procesos de Educacidn para la Ciudadania Global y Salud Planetaria.

Puede consultarse en: Guia Verdea sobre estrategias Itudico-narrativas



https://view.genially.com/60706161aa41800d2f2a29e6
https://view.genially.com/60706161aa41800d2f2a29e6
https://verdea.saludglocal.org/2021/04/14/guia-para-disenar-estrategias-ludico-narrativas-en-procesos-de-educacion-para-el-desarrollo-por-la-ciudadania-global-por-la-salud-planetaria/?utm_source=chatgpt.com
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