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Resumen

Universidad: San Carlos de Guatemala

Unidad académica Escuela de Cienas de la Comunicacion

Titulo: ALos Jjuegos de mesa como herra
Autor: Jorge Alberto Molina Medina

Descripcion del tema: Est a monograf2a muestra | a i m
formativoodo y su relaci, momeg ona forma dedl@evanwyn i c

trasladar informacion a personas y grupos de interés con la intencibn de que éstos
aprendan, comprendan y se eduquen sobre un tema en particular de interés social,

comunitario o empresarial.

Se analiza la importancia de lanmanicacion en la estructura del juego de mesa formativo
para el logro del aprendizaje y formacion cultural, las caracteristicas y componentes del
juego, los beneficios y el potencial que ofrece para el desarrollo social al formar nifios y

jovenes.

Objetivo: Describir las caracteristicas y beneficios de los dsiede mesa y la
importancia queposeen como herramienta de comunicacion en el proceso ensefianza

aprendizaje.

Conclusién: Por medio del uso de juegds mesa formativo$as personas aprenden mas

y con mayor facilidad La interaccion de los elementos del juego y el uso de sus
dindmicaspermiten que éstosstimukn y promuewn la entretencionla recompensaa
formacion de habitodpgrando queel aprendizaje semas solido y duraderd’rovocan
ademas ge con su uso frecuente las actitudes y comportamientos de los jugadores sean
modificados de forma positiva.

Instrumentos: Tablas, e ilustraciones, internet.

11



CAPITULO 1

Anotaciones preliminares

1.1 Titulo

Los juegos de mesa como herramisai@acomurgacion en el aprendizaje.

1.2 Introduccidn

El juego es una forma de transmitir cultura, aprender, sociabilizar y transmitir conocimientos.
Por muchos afios el juega bstado ligado al ser humadesde el inicio de su convivencia social
y durante 8s diferentes etapage su desarrolloy en la actualidage practica en su maxima

expresiongspecialmente en lo que a tecnologia se refiere.

En la historia de la humanidad el jued® mesahasidoimportante en el desarrollo personal de

los individuos ycomunidadesGracias a la antropologia y la arqueologia se ha hecho constar sus
usos y aplicaciones como parte y reflejo cultural de distintas civilizaciones. Fueron utilizados
principalmente por faraones, reyes, mercaderes, y militares como un ejg@miendizaje para

las batallas, la estrategia, el comercio, la religion y las matematicas, entre otros.

Desde la éptica de la comunicacion social el juego es un tema poco explorado y utilizado por los
comunicadores socialesn su mayorigon lospedaggos, psicélogos, médicos y antropdlogos
guienes investigan esta forma emiseel ser humano se interrelaciona. fortaleza deds juegos

de mesa es la comunicacion, y radica en genararcombinacion de mensajes debidamente
estructurados y dirigidos elos que interviene el contexto del juego, la finalidad misma

intencion el disefio de la idea, la mecanileadinamicay sus componentes.

La comunicacion social canalizada en juegos contribdgede temprana edad,dasarrollar
habilidades personalgsde comunicacidn, a expresar emociones y pensamientagementar y

compartir conocimientQy a fomentar la cultura y valores sociales.

Los juegos son comunicacion, y los comunicadores sociales pueden desaroniteslar e

influir en el proceso delisefio de juegosomo una actividad adicional y aprovecharlos para
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aplicar conocimientos que contribuyan al orden social y educativo, e incluso como un distractor
en momentos de crisis 0 emergencia. Es en este ganttees posible que los comunicadere
apliguensus conocimientgsconsiderando queo$ juegos de mesa se han convertido em un

herramientale comunicacion alternaivmedible y adaptable a la nueva era tecnolégica.

En esta monografia se presentdemcaracteristicas y los beneficios de juegos de mesa, en
especial los formativod.os juegos de mesa o llamados también de talfterna principal de
este documenjo permiten dirigir el mensaje en distintdemas ycontextos, evaluar sus

resultados, y relacionar personas de todas las gdsele® y raza.

El juego, como se vera en estabajo, es importante para el desarrollo individual y social. Por lo
tanto el lector encontrara en el capitulo 1 las anotaciones preliminares, en el capitulo 2 los
fundamentos tedricos que fortalecen esibajo. En el capitulo 3 se anotan las experiencias del
autor en el disefio y ejecucion de cuatro juegos, acompafiados de sus respectivas tablas de

explicacion y andlisis. Por ultimo conclusiones, recomendaciones y bibliografia.

1.3 Antecedentes

En las ultmas década®$ juegos de mesa o tablero han sido abandonados y estigmatizados por
considerarseles aburridatebido a la influencia de la televisién y la incursion de los juegos
electrénicos de consola y pc a finales de los afios 70, los cuales posetmistitas estupendas
guehacen del juego una experiencia emociondragpasion por la lectural habito de estudio y

del orden,el seguimiento de instrucciones y regld®n disminuido por influencia de la

tecnologia, y los juegos de mesa contribuyenstopractica a fomentarlos.

Nifios, jévenes, adultos y personas de la tercera edad, de distintas culturas y continentes, han
disfrutado de los juegos de tablero duramiechosafios En Guatemala la cultura de practicar
juegos de mesa no se ha fomentado@en Alemania y Espafia, donde han comprobado a través

de su historia, que el juego es parte de su formaciéon y no solo un juego como diversion. En

Espafia el crecimiento de compra se ha incrementado hasta un 20%, desde el 2016, de acuerdo :
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informes publiados por la organizacion especializada en investigacion de mercados en Espafia,
NPD Group(Group, 2019)

A la fecha no se encontraron investigaciones realizadas en Guatemala sobre juegos de mesa que
tengan relacion con comunmén y aprendizaje, pero si sencontraron las siguientes
investigaciones, las cuales aportan analisis y datos, sobresjwmgogeneralcomo una

herramienta de comunicacién y aprendizaje

Nora lIrayda Barrera Moreng2009) de la facultad de Humanidadesgfdartamento de
Pedagogia, USACen su tesishE | juego como t®cnica para | a
caso de las alumnas del quinto grado primaria de la Escuela Nacional para Nifias No 26, José
Maria Fuentes, Zona 8 Guatemala), expone que el jusgmnportante para una efectiva
comprensién de lectura como proceso de aprendizajetiliza juegos para comprobar su

hipotesis.

La autora onsideraqueparalos jovenessaburridoleer lo cualdetiene la formacion de habitos
de lectura, y con juegos essible retomarlos de forma divertida y amenas resultados de su
investigacion muestran datgmsitivos en pruebas de comprension el 97% de las alumnas
obtuvieron una calificacion aceptabé usar jueggsmientras que en el grupo de control

solamentesl 8% logb esta misma nota.

El sistema educativo del pais requiere ser reforzado con herramientas que contribuyan con el
aprendizajeLatesiso Juegos educativos para el aprendi z
la Facultad de Humanidades de la \msidad Landivar de Guatemala, por la autora Petrona
Alejandra Garcia Solis (2013), expone que estudiantes adolescentes que laborsrdiadp
estudian de nochalisminuyen su entusiasmo y energia para capturar informacion debido al

cansancio

Expone ge @ juego es una estrategia para el aprendipajeue despierta el interés y contribuye
al pensamiento l6gico para resolucion de problemas matematicos con mayor faCibdeldye
en su investigacion que el grupo que utilizé juedematematicgresatd mejores resultados y
calificaciones que el grupo de control que no los utilizé.
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Guatemala tiene necesidad de conservar su cultura e identidad, y los juegos son una forma de
lograrlo. Los autores Astrid Cristina Hernandez Mancilla y William Adalbertotbya Padilla

(2014) de | a Escuela de Ciencias Psicol - -gicas
tradicionales, una propuesta para estimular la socializacion de nifios y nifias en edades de 5 a 10
afos en el sector 1 de S$l@&nmpartantiadealos ju€gos para u t | &

socializar,mantener y transmitir la cultura del lugar

Muestra los factores psicosociales que han limitado la baja socializacion entre los nifios y los
obstaculos que impiden la promocion y el desarrollo de los juegtisidrzales guatemaltecos
Desarrollaron un cuadernillo con juegos sugeridos como herramienta ludica para folaentar

relaciones sociales, leslores e identidad

La tecnologia y los sistemas de comunicacion digital avanzan muy rapidafberdestintas
universidades de Guatemala se estan desarrollando profesionales para el disefio y creacién de

juegos digitales, con temas educativos 0 como simple pasatiempo, entre otros.

La tesis fADesarroll o de juego i nt enfoamaddony o p a
motivaci-n de estudio en | os nifYos de pri mar
Alvarado (2012) de la Facultad de Ingenieria, Escuela de Ingenieria en Ciencias y Sistemas,

USAC enfoca y profundiza la importancia y beniecque proporcionan los juegos digitales en

el aprendizaje y la necesidad de los mismos en los sistemas educativos del pais. Expone que el
Ajuegoo es wuna alternativa weducativa, consi
afectivo, social, fisicoy emocional del nifio y como una posibilidad de encuentro y

descubrimiento de su universo.

Como un ejemplo de juego digital para el aprendizaje, Juan Carlos Cordén Heri28idgzle

|l a Facultad de comunicaci -n y @edagoe fleoun jUuaga v er
interactivo para ensefiar conceptos basicos de matematicas a nifios entre los 5 y 6 afios de edad d
la Escuela Oficial Urbana Mixta, Concepcion Saraviad#2aroponeel desarrollo de un juego

para ensefiar matematicas basado en un pragpana computadoras. Para construir el juego, en

la tesis presenta el uso de los elementos de la comunicacion para estructurar el contenido,

tematica, ilustracion y dinamica. Se presentan una serie de graficos para visualizar el concepto y
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secuencia del pgo, y el resultado final fue la interaccién de todos los componentes del juego

para ensefiar matematicas a los nifios.

Pero los juegos digitales, si no son controlatiyapién generan aspectos negatiReddro Efrén

Chévez Rivera y Allen Springer Riverat (2005) de la facultad de Psicologia de la USAC en

su tesis fALa influencia de | os juegos el ect
edado, muestran en su investigaci-n como el
académico y awductas en alumnos de doce a diecisiete afios de edad. En sus conclusiones
resaltan la importancia del uso de los juegos y confirman que este tipo de juegos influyen
negativamente en el desarrollo escolar y el aprendizaje en el grupo investigado, péersd@on
negativo, por no fomentar habitos de estudio, y por influir negativamente en la forma de pensar,

sentir y actuar.

Los juegos de mesa formativos son una opcion importante para lograr alcanzar el aprendizaje,
incluso en niveles profesionales (jueg@sias). EnlLa Maestria en Gestion y Direccion de
Proyectos, de Universidad Galileo (2020),hsepracticalo el juego de mes&ea Wolf(creado

por Asociacion Internacional de Gestion de Proyectwms) el cual es posible simulde forma
divertida la @stich de proyectasLos participantes interactdan, forman equipos, compiten, y
aplican sus competencias profesionales hasta analizar y entender el proceso de toma de

decisiones.

1.4 Justificacion

Dentro de las responsabilidades de los comunicadores so@agexsentra la misidn de saber
utilizar, crear, transformar y proponer nuevas formas y herramientas de comunicacién, capaces de
transmitir mensajes que permitan el desarrollo y la integracion social. La necesidad de
comunicarse entre si, de expresarseadigptarse y evolucionar conjuntamente con los cambios
sociales y tecnoldgicos es esencial, por lo que la comunicacién, en general, ha tomado un rol

importante en las distintas etapas de crecimiento del individuo y la sociedad.

Considerando que cada vezespacioy el tiempo para jugar se reducedos juegos de mesa

formativos se presenmta&omo una opcidén paraducar encremenar conocimientos, praatar la
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competencia ‘el liderazgo, aprersr a seguir instrucciones, estimaulel sentido comun vy el
analigs, aprendr normas Yy reglamentos, desaranllvalores personales y sociales, fortalesu
identidad y la del pais, fomentrelaciones interpersonalesdg comunicacion, y sobre todo

fomentar el juego, la participacién y didlogofamilia, y en la esgela.

Los juegos de mesa son herramientas de comunicacion y aprendizaje muy utiles para padres de
familia y educadores, asi como para empresas y organizaciones que deseen capacitar a sus
empleados o tratar un tema especifico con sus vecinos y comunidadks aperan. Por la

variedad de temas que abarcan, por la diversidad atributos que poseen y por las formas de
comunicacion que desarrollan, en la actualidad estan siendo utilizados como pasatiempo y como

herramientasle aprendizaje individuales o colecsvwdogar, escuela, empresa, comunidad).

Dependiendo de la tematica y su practica son una opcién para transformar actitudes y
pensamientos, y pueden preparar a las personas para que sean parte de cambios sociales a futurs
dado que es posible, en juegosatmrativos y cooperativos, emular situaciones y temas de la

realidad donde se ensaya como liderar y plantear estrategias para solucionar problemas.

Por el potencial e importancia que tienen los juegos de mesa para comunicar, ensefar, persuadir,
y adaptars, surge la idea de desarrollar este trabajo monogréafico con la intencion de contribuir a
brindar informacién a estudiantes de comunicacién, comunicadores sociales, profesionales y
personas en general, que estén interesados en promover la cultura dg glegoendizaje a

través de juegos de mesa.

1.5 Descripcion y delimitacion del tema

Esta monograf2a muestra | a importancia del i
y aprendizaje, como una opcion para canalizar informacion a personas y geliptes@s con la
intencion de que éstos se eduquen y comprendan sobre un tema en particular de interés, personal
social, comunitario y empresarial. Este trabajo pretende demostrar que el juego de mesa es una
herramienta de comunicacion que facilita elemplizaje, el conocimiento y la difusion de la

cultura general.
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El juego tiene una relacién directa con la pedagogia y la psicologia pero en este trabajo se
presenta desde la éptica de la comunicacion. Se describiran los valores y beneficios que los
juegosposeen y generan, asi como la utilidad e importancia que la comunicacion tiene en su

desarrollo e implementacion.

Para explicar la relacion del juego de mesa y la comunicacion se tom6 como base el proceso y
modelo de comunicacion David K. Berlo, con etkas posible entender como los elementos de

comunicacion del juego se integran para llevar con éxito una serie de mensajes estructurados con
la finalidad de que los receptores (jugadores) aprendan e incrementen sus conocimientos,

modifiqguen conductas y peamientos de forma positiva.

La participacion y colaboracion de los distintos sectores de la sociedad es muy importante si se
desea usar esta herramienta de comunicacion como una alternativa para difundir mensajes a una
mayor poblacion. Se presentan eteetrabajo cuatro ejemplos de juegos implementados en
algunos departamentos de Guatemala los cuales fueron entregados y utilizados por nifios, padres
de familia y educadores. Dos juegos fueron desarrollados por organizaciones sociales con la
intencién de educar en escuelas y comunidades; y dos adicionales desarrollados por empresas
privadas con la intencion de educar y trasladar informacion sobre el proceso del vidrio y el

ahorro, a sus clientes, trabajadores y a los familiares de éstos.
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1.6 Objetivos

1.6.1 Objetivos Generales

A Describir las caracteristicas y beneficios de los juegos de mesa y la

importancia que poseen como herramigd&comunicacioy aprendizaje.

1.6.2 Objetivos Especificos

1. Enumerar los distintos tipos de juego de mesa para reaonase
caracteristicas, clasificaciones y categorias que permiten su comercializacion
y Su uso.

2. Analizar la interaccién e importancia de los elementos del juego de mesa y sus
caracteristicas para generar en los jugadores (receptores), entretencion,
aprendizaje y beneficios individuales o colectivos.

3. Analizar la relacion entre los juegos de mesa y la comunicacion para lograr el
aprendizaje, de acuerdo a la teoria de David K. Berlo.

4. Explicar el proceso de desarrollo e implementacién de los juegos de mesa, ¢
distintas tematicas, dinamicas, mecanicas y componentes para visualizar su

adecuacion y aplicacion en sectores sociales y empresariales.

CAPITULO 2

Fundamentacion tedrica

2.1 El Juegoconcepto, definicion y teorias

De acuerdo a Jesus Paredes Ortiasfifo espafiol y especialista en deporte y juego, expone que
el juego sigue a la vida del ser humano en sus diferentes etapas evojutvagida a madurar,
crecer, comprender, socializar y aprendettavés del juego se estimulapractica laalegria la
autoestima y la confianza en uno misiabjuego,ademas, tiene relacion con el trabajo, la fiesta,

la sexualidad, la belleza y la cultu(@arcia Velazquez & Llull Pefialba, 2009)
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El juegoesactividad placentera, es uharramienta que permite descubrir, manipular, observar e
interpretar el mundo que nos rogdeguda a la buena relacién sogia lacomunicaciorcon las
demas personapermiteque la realidad sea interpretada, a ensayar conductas y roles sociales;
contribuye al aprendizaje y seguimiento diglas, a exteriorizar pensamientoy, descargar
impulsos y emocionegs muy necesario para el desarrollo creativo, la critica y la competencia.
(Garcia Velazquez & Llull Pefialba, 2009)

Es considerado como una de las actividades mas agradables conocidas hasta el momento, en
todas las razas, en todas las épocas y para todas las condiciones yehaidarvido para
fomentarel trabajo en equipo cooperativo y colaborativo, y favorece dalsitidad segun el
contexto cultural y socialen sies un elemento fundamental en el desarrollo de las personas
humana y un hecho inherente de la actividad educé@eacia Velazquez & Llull Pefalba,

2009)

En las primerastapas del crecimiento el juego es necesario para practicar y ejercitar las
funciones vegetativassensoriales, conductuales y cognitivas qoatribuyen a dominar las
acciones necesarias en la viBar esta razon, el juego es para el nifio algo indispengaltgue

le permite desarrollarse saludablemente y su impedimento lo privaria de importantes
posibilidades evolutivas en lo social, familiar, y person@irks, 1973 (Ana lztariz, 2007)

Es imposible hablar del ser humaimo Isablar de juegd;l juego es una actividad inherente al ser
humano; por lo tanto ha estado presente a lo largo de la historia de la humenidiadrsas
modalidades pero siempre entreteniendo al hombre, especialmente al nifio, dado que el juego es
una actividad fundamental en la etapa de la nifiez porque otorga multiples beneficios para el

desarrollo integral.

Desde la antigiedadil6sofos como Platén y Aristételes resaltaban la influencia del juego en el
desarrollo del nifio exponiend® importanciadel aprender jugando consideraron al juego como
un medio parantroducira los nifios en la vida adultal juego y el ejercicio fisicocomo fuentes

de placeeran importantes para Platoporque educan el conocimiento de la naturaleza humana.
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Etimologicamentela palabra jueggrocede del latirfiocumd (broma, diversion), yiludos

| u d e(lddeca), el acto de jugar.Para los griegos antiguofjuega significa las acciones

propias de los nifigy se referia a la expresidhacer chiquilladas Distinguian entre paidia y

agon, donde paidia se refiere a muchas expresiones espontaneas del juego, como las peleas, lo:
tumultos, las bromas; y agon se refiere a la contienda o desafio que proponen los juegos de

competicion y de lucha entre varios contrincanttesados en reglas previas.

Entre los hebreos la palalfijaega correspondia al concepto de broma y risa. Entre los romanos
Aludod significaba alegria; entre los germarf@pilard definia un movimiento ligero y suave

como el de un péndulo que produciacplalLos juegos reflejan las caracteristicas de cada
cultura, asi un nifio del antiguo Egipto, por ejemplo, es posible que jugara a los faraones, y en la

sociedad occidental a los reinados.

Existenvarias definiciones sobre el jueggue han sido formulad desde distintas disciplinas
como la psicologia, pedagogia, sociologia, antropologia, y econBegan el diccionario de la
Real Academia Espafiglas un ejercicio recreativo sometido a regks elque se gana o se

pierde.

Los estudios sobre el juegempezaron a interesar ya en el siglo XiXel tema perdio
importancia hasta que por efectos de los cambios en la psicologia el juego tomo interés en la
década de 1960A continuacion se presentan dos graficas en las cuales se resume las teorias
clasica y las teorias modernde los juegosen las cuales se intenta explicar el sentido y las

propiedades del juego, en sus diferentes foli@ascia Velazquez & Llull Pefalba, 2009)

Tabla 1: Teorias Clastas
TEORIA AUTOR FORMULACION

Fisiologica Planteada por el inglés A I_EI hombr e. ¢ ? mo e,s pecte superi
éo del e x saisfacer sus necesidades bésicas, asi que el juego le sirve para lil
i i Herbert Spencer (1855) derrochar el excedente de energia que no consume: el hombre invie

energia o potencia | o o| aleman Friedrich g - gladg ' .
superflua. ) energia en actividades superfluas que no son necesarias p:

Schiller (1861) . . . . ; -

supervivencia, como el juego, sobre todessde caracter fisiemo t o r |
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Psicolégica

60 de | a| Desarrollada por i EIl juego no produce gasto_de
L . recuperarla cuando | a necesitan
relajacion. Moritz Lazarus (1883) permite liberae | stress, contribuye al
De la Defendida por Stanley s |1 ni 0o imita a c us ianteipabadosede taldoema lc
tulacia Hall (1904) representa simbélicamente las diferentes etapas de la evolucid)
':ecapltu atCIOn' Sebasaenlasideas(hombr ed. EI | ue g o fosnade cememsrardas taraas |
o antro

o del atavismo.

Darwin sobre la
evolucién de las
especies.

las primeras sociedades, como un largo proceso de aprendizaje. (ver
evolutivo del hombre) Propone las etapas evolutivas: InfancidfOnifiez
(4-8), juventud (813), adolescencia (13 hasta la madure208

Pragmatica
éo del p
ejercicio.

Desarrollada por el
alemanKarl Gross
(18961899).

El juego es una
escuela para la da.

nEI
al

es
de

Yan i-ajeecici® pat qee cenjrileuy:
funciones cuya

juego no
desarrollo

El juego es una actividad de aprendizaje para la vida adulta hacien
de ejercicios, destrezas, nthuctas e instintos. Activa y potencia |
cualidades y funciones biolégicas de las personas para adaj
desarrollarse y sobrevivir.

El nifio realiza este proceso sin responsabilidades ni exigencias, pre
mas atencioén a los procesos que los redodido cual le permite ensayar|
errar con total libertad.

Tablal: Teorias Clasicas (disefio propio) fuente (Garcia Velazquez & Lul Pefialba, 2009)

Tabla 2: Diferentes etapas de evolucién del hombre

Animal Salvaje Nomada Neolitica Tribial
Gatean (4 patas), | Rastrean, cazan, § Se interesan por | Juegan con mufiecas| Juegan organizados
trepan y se columpial esconden como los animales cavan en la arena, en equipo

como los primates

depredadores
recolectan

(sociedades agricola

Tabla2: Etapas de evolin del hombre (disefio propifuente (Garcia Veldzquez & Lul Pefalba, 2009)

22



Tabla 3: Teorias modernas

TEORIA AUTOR FORMULACION
i EI j u e g o ncesle las aarasteristiosas propias de la infancia, qug
. compl etamente diferentes de | as d
Buytendijk | POr el holandes ; juego se determina por tres grandes impulsos:

Frederik JBuytendijk . L . .

(1935). 1-Elde ,Ilbertad, para ellmlnar. })bstgculos d.e,l medio y elementosaguian su
autonomia. 2. El deseo de fusion o integracion con su entorno y de parec
los demés. 3 Tendencia a jugar siempre lo mismo.

Por el suizo fi Ewmna actitud del individuo ante la realidad. La clave del juego es la ficcig

Edouard Claparéde decir, la forma en la que las personas representan la realidad y reaccion

L (1934). el l a.o

Ficcion Satisface tendencias y | Cada personeeacciona e interpreta de forma distinta dsifaacion ludica. Lo
deseos dificiles de importante es la ficcién que crea el juegtaytransformacion de la conducta re
cumplirrealmente enconductalidicd. nf l uye | a edad, | a cul turf

AElI juego es un medi o para expres:?é

Por e_I neur6logo El juego es gratificador, placentero y de satisfaccion de deseos inmediatg

Juegoy austriaco simbolos que se expresan en el juego poseen una funcién similar a la que
Psicoanalisis (Sllgtr)nSU)nd Freud los suefios de los adultos en relacion con los deseos inconscientes. Al ju

Con el juego sexpresa
el instinto de placer

inconsciente se proyecta, se expresan sentimientos y se realizan deseos.
En una actividad lidica el nifio es un actor, donde manifiesta d
insatisfechos, e incluso revivikgeriencias y sucesos desagradables.

Psico
evolutiva

Desarrollada por el
suizo
Jean Piaget (1961),

AEI juego de | as estru
desarroll o estructuras

es
de

reflejo
nuevas

Las diversas formas quejakego adopta en la vida del nifio son consecuenci
su desarrollo evolutivo. Ezarte de la inteligencia del nifio, porque represen
asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segun cada etapa evolut
Los nifios dan sentido a las cosas @palmente a través de sus acciones e
entorno. Las capacidades sensorio motrices, simbdlicas o de razonamientg
aspectos esenciales del desarrollo del individuo, son las que condicio
origen y la evolucién del juego.

Piaget asocia tres estturas basicas del juego con las fases evolutivas
pensamiento humano: el juego es simple ejercicio (parecido al animal); el
simbodlico (abstracto, ficticio); y el juego reglado (colectivo, acugeigias).

Vygotski y

Elkonin

la escuela

soviétia.

Por los rusos
Lev Vygotsky,
Daniel Elkonin
(1924)

El juego es una
actividad social y
emocional cuyo origen
radica en la accion
espontanea del nifio,
pero que esta orientadd
y dirigida
culturalmente.

AEl juego nace de | a nanlesobjetas deheahtordoel
actividad ladica constituye el motor del desarrollo, en la medida en queg
continuament e zonasEst®zondsersla distaacia kenrg
el nivel de desarrollo, determinado por la capacidad de resoly@obiema sin
la ayuda de nadie, y el desarrollo potencial para resolver un problema
ayuda de otro. En consecuencia, el juego adquiere un caracter social.

Con el juegase aprende a dominar capacidades personales y normas socia
la vez compdirlas y aprender de otrod/ygotski sefiala que en un jueg
simbdlico el nifio transforma algunos objetos y los convierte en su imagin
con un significado distinto, por ejemplo: Usar y correr con una escoba simy
un caballo.

Para Elkonin, la esei@ del juego esta precisamente en que muestra con
producen las interacciones entre las personas. Por ello el juego tiene suj
internas y evoluciona con la edad, dependiendo de las caracteristicas del
juego, de las personas y sus relacicuesales.
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ALos | uego s esdepatrories caltoralen; tediciones y costumbre

Culturalista de percepciones sociales, de h§8bit

Johan Huizinga Los juegos expresan los valores dominantes de la cultura de cada civilizaci

Culturalista (1954) y Roger cambian en funcién de la época historica, la situacion geogréfica, las modal
ideas.

illois (1967): . . . o
Caillois (1967) Huizinga menciona que el juego, en su aspecto formal, es una accion libre

ejecutada como da vida corriente, sin interés material o provecho alguno.

Tabla3: Teorias Modernas. Disefio propio, fuente (Garcia Velazquez & Lul Pefalba, 2009)
2.1.1.Caracteristicas del juego

Muchos tedricos yautoresen general han estudiado el tema del juegou®ltp llevado a crear
distintas teorias y analisis en las diferentes etapas del indivithaode los mas importantes, por
la influencia que ejerce es el francés Roger Caillois, en su obra Los Juegos y los Hombres,

constituia un intento de definicion y diasificacion universal del juego.

A partir de las definiciones propuestas por el holandés Huizinga, Caillois precisaba las

caracteristicas que permiten distinguir el juego de las otras practicas humanas:

Tabla 4: El juego segun Cdlois. Se define como una actividad...

1. Libre: El jugador no puede ser obligado sin que el juego pierda inmediatamente su caracter de

diversién atractiva y gozosa.

2. Separada: Circunscrita en limites de espacio y de tiempo precisos Yy fijados de antemano.

3. Incierta: Cuyo desarrollo no puede determinarse, y cuyo resultado no puede fijarse previamente,

dejandose obligatoriamente a la iniciativa del jugador cierta latitud en la necesidad de in

4. Improductiva: | Que no crea bienes, ni riqueza, ni elemenigvo alguno; y, salvo transferencias de propiec
dentro del circulo de los jugadores, conducente a una situacion idéntica a la del comier|

partida.

5. Reglamentada] Sometida a reglas convencionales que suspenden las leyes ordinarias e instauran

momentaneamente una legislacién nueva, Unica que cuenta.

6. Ficticia: Acompafiada de una conciencia especifica de realidad segunda o de franca irrealidad e

relacion.

Tabla4: El juego segun Callois. Disefio propio (Caillois), (UNESCO, 1980)
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Caillois, ensulibp A Los juegos y | os hombondesxpond d 95 8)
ejemplo de que tanto en una apuesta o en la loteria, sea en la ruleta o en eldbgogadlor
adoptara la misma actitud, no hace nada solo espera la decision de la suerte. Enrahioahio,

un boxeador, corredor o ajedrecista hace todo lo posible por ganar. En este punto no importa que
€s0s juegos sean atléticos o intelectuales, la actitud y deseo de vencer a su rival es Remisma.

esta manera justifica oponer los juegos de azatajuegos de competencia.

Luego de examinar diferentes posibilidad€sillois propone cuatrocategoriasprincipales
donde predomine el papel de la competencia, del azar, del simulacro y del ydasggbamo
respectivamente Agon, Alea, Mimicry enk (Caillois). Asi definidos, los juegos pueden
clasificarse en cuatro grandes categafii¢éESCO, 198Q)(Caillois):

1.- Competiciéon (Agon), un desafio, lanzado a un adw@® a uno mismo, en una situacion que
supone una igualdad de oportunidades al comiehas. juegos de competencia requieren
disciplina y perseverancia, pero sobre tedtrenamientoEjemplos: futbol, ajedrez. Agaes una

palabra del griego antiguo gsmnifica contienda, desafio, disputa.

2.- Azar (Alea), categoria que se opone fundamentalmente a la antesgparticipantes tratan

de salir favorecidos por el destino, tienen la funcion de abolir las cualidades naturales o adquiridas
de los individug dejandolos en igualdad absoluta de condiciones frente a la suerte, como tirar los
dados, o lanzar una moneda al aire, la rutetajoteria. Aleaes ungpalabralatina que da origen

a la palabra aleatorio, y significa fortuna o suerte.

3.- Simulacro Mimicry), juegos con drama o ficcion, en los que el jugador aparenta ser otra cosa
gue lo que es en la realidad como ejemplos se puede menliomgresentacion teatral y la
interpretacion dramatica. Mimicry en inglés o mimetismo en espafimieebkabildad que ciertos
seres Vvivos poseen para camuflarse o asemejarse a otros orgapesmdgfenderse o atacar. La

imitacion puede darse en cuanto a forma, color, sonidos y colores.

4.- Vértigo (llinx), que consisten en un intento de destruir, por un irsténtestabilidad de la
percepcion y de imponer a la conciencia licida una especie de panico volujitwoss.un tipo

de juego, descrito por Caillois que se caracteriza por generar veértigo, mareo o cambios
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desorientadores en la direccion del movimietwno en los juegos de feria, o en los deportes
como la velocidad, deslizamiento o acrobacia. El ilinx es una palabra que proviene del griego y

significa torbellino.

Caillois, hace uso de los conceptos ddPA y LUDUS para explicar las manifestaciones y

restricciones de los impulsos enérgicé€iistina Llorca, 2013)

Paidia:Actividadessin reglamentogelacionadas a la diversion, con improvisacion, llenas

de fantasia, comunmente conocido como el juego de los nifios. B#rskyeémprovisar,
mostrar despreocupaciéon, agitacion y alegRaidia deriva del griego paidés, que
significa fni o

Ludus: Actividades con dificultad para llegar al resultado final, conllevan ingenio,
habilidad, destreza, paciencia. Es el paidia domesticado, donde el juego es controlado y
regulado con reglas, manuales y objetivos, y donde se requiere entrénamie

habilidades adquiridas. Ludus es una palabra latina que significa juego.

Tabla 5: Categorias del juego segun Caillois
Clasificacion Competencia Azar Simulacro Vértigo
(Agon) (Alea) (Mimicry) (ilinx)
PAIDIA Ej. Carreras, luchas, tirog Ej. Rondas| E;j. Imitaciones
etc. (No reglamentadas). | infantiles, cara q infantiles, juegos de Ej. Mareo infantil,
cruz, dad{(ilusion, mufiecas| sube y baja, columpio
carritos, disfraces| rat - n | oco,
etc. é
LUDUS Ejemplo: Boxeo, esgrima Ej. Apuesta, ruleta| Ej. Teatro, Opera| Ej. Alpinismo,
fatbol, billar, ajedrez/ | ot er2as, |mari onet as| atraccions de feria,
damas é (Con del espectaculo). esqui, cuerddloja.
deportivas).

Tabla5: Tabla de categorias del juego, Caillois (Cristina Llorca, 2013)

Existen otras caracteristicas generales del juego mencionadas por otros investigadores entre la

cuales se pueden sefigl@arcia Velazquez & Llull Pefalba, 2009)

- El juego es libre, es una actividad espontanea y auténoma, no condicionada por el
exterior.

- El'juego produce placer, y proporciona satisfaccion inmediata.
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- El'juego implica actividad, no todos los juegos requieren ejercicio fisico pero el jugador si
esta pgjuicamente activo durante el desarrollo.

- El juego es algo innato y se identifica como actividad propia de la infamciehos
juegos no necesitan explicargermcen de forma casi automatica.

- El juego tiene una finalidad intrinsed&.proceso y la participacién son mas importantes
que el fin.

- El juego organiza acciones de un modo propio y especifie®.nifios proponen sus
propios procedimientos y cambio dglas para hacerlo mas divertido.

- El juego es una forma de interactuar con la realidasta condicionado por las
circunstancias del medio, por los propios factores internos y actitudes del jugador. El
jugador pone en préctica sus capacidades para llegzital

- Eljuego es una via de autoafirmaci®@e crean estrategias para resolver y entender sus
propios problemas.

- El juego favorece la socializaciérContribuye a respetar normas, a entender y
relacionarse con los demas.

- Los juguetes y materiales ludeEmo son indispensableBueden inventarse e incluso se
puede jugar con su propio cuerpo.

- Los juegos estan limitados en el tiempo y el espacio, pero son inclertogsspacios de
juego y su duracion se modifican y alternan de acuerdo a las necesidadisligades,

- El juego constituye un elemento solmetivador. Las actividades se tornan atractivas
cuando estas despiertan interés, emocion y donde todo es representado por medio de

simbolos y se desarrolla una comunicacion, lo cual es placentero.

2.1.2 Clasificacion de los juegos

Piagetsostenia en su teomjale la dificultad de los juegos va en concordancia con el desarrollo de
la inteligencia.Diferente a otros investigadore$liagetestudiaba a los nifios y el ser humano

considerando sus diferentdaas de crecimiento, y no clasificando o dividiendo la inteligencia.
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Segun Piaget el nifio tiene que jugar porque la realidad le desborda, no puede interactuar, le falta

informacion a los nifios para poder procesarla y, por tanto, crean la suya en fundas d

conocimientos que van adquiriendo.

Piaget proponia tres formas que tenian los nifios para adaptarse a la realidad:

o Asimilacién: El nifio se adapta a su entorno y aprende de éste.

0o Acomodacién:Para dar cabida a las experiencias externas, el nifio iwedifi estructura
interna de pensamiento u organizacion cognitiva como respuesta al cambio externo.

o Equilibracién: Equilibra las dos anterioresiasta que no ha acomodado correctamente lo
asimilado antes, no inicia el proceso de asimilacion de n(ieiamet)

Conocienddas formas anteriores se comprende la division de las etapas infantiésio el
nifio pasade una etapa a otra, asimilando, acomodando y equilibrando y vuelta a enfprezhr.

recuadro siguiente se muestrandaatro etapas de desarrollo cognoscitivo propuestas por Piaget:

Tabla 6: Etapas de desarrollo de Piaget

Etapas de desarrollo Edad

" . . Caracteristicas
cognoscitivo de Piaget| aproximada

- Empieza a hacer uso teimitacion, la memoria y el pensamiento.
- Empieza a reconocer que los objetos no dejan de existir cuando son

Sensorio motora 0-2 afos .
escondidos.
- Pasa de las acciones reflejas a la actividad dirigida a metas.
- Desarrolla gradualmente el uso del lengudpe gapacidad para pensar e
. o forma simbodlica.
Preoperacional 2-7 aios

- Es capaz de pensar l6gicamente en operaciones unidireccionales.
- Le resulta dificil considerar el punto de vista de otra persona.

- Es capaz de resolver problemas concretos dermégica (activa).

- Entiende las leyes de la conservacion y es capaz de clasificar y estah
series.

- Entiende la reversibilidad.

Operaciones concretas | 7-11 afios

- Es capaz de resolver problemas abstractos de manera ldgica.
Operaciones formales | 11- adultez - Su pensamiento se hace masifico.
- Desarrolla interés por los temas sociales y de identidad.

Tabla6: Etapas de desarrollo de Piaget (Piaget)
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2.2El juego en la sociedad

A través de la antropologia es posible identificar que el juego ha estado presente en todas las
culturas desdios origenes de la humanidad. En tiempos ancestrales la infancia era muy corta ya
gue los nifios comenzaban a trabajar muy pronto, por lo que el juego era considerado como una

pérdida de tiempo y carente de utilidad.

Desde la prehistoria ya se jugaba camiptas; en excavaciones realizadas en la Mesopotamia y
Egipto han encontrado canicas y dados de arcilla, y juegos similares al doming, en este dltimo se
jugaba el Santé juego similar al ajedrez. En el mundo grecorromano el juego podia constituir una
forma de vida o muerte; en Grecia los juegos olimpicos tenian una connotacion religiosa y
politica; para los romanos el juego era entretenimiento y espectaculo pero asociadas simbolizar la

Sociedad, reproducir batalles heroicas y como oraculo.

En la edad medibos juegos se practicaban al aire libre, pocos juguetes fueron desarrddiddos

gue la persona como individuo apenas tenia importancia, a no ser que fuera alguien acaudalado o
perteneciente a la corona. En el renacimientooeibre como individuo toma iroptancia y los

juegos toman fuerza, cobra la idea de que el juego es un facilitador del aprendizaje y se fomentan

el estudio, la lectura y el calculo y hasta las disciplinas militares.

En el siglo XIX surgen las primeras teorias formales sobre el juesgijnycia la produccién de
juguetes,pese ague el nifio tiene poco tiempo para jugansiderando quentran a una edad
adulta desde temprana y edad y algunos laboran desde(hifiases, 2011)

2.2.1El juego y el desarradl social

El juego es un derechda Declaracion Universal de los Derechos de la Infancia (20 de
noviembre de 1959) en su articulo f&tonoce el juego como un derecho fundamepéal,

qgue influye en el desarrollo y sano crecimiento de los nifios y nifias.
La Sociedad de Naciones (SDN) aprofd 1924la Declaracion de Ginebran el cual se

reconoce y se afirma los derechos especificos de los nifios y la responsapididdeben

tener los adultos con elloBn 1948 se funda ldsaciones Unidas (ONUy ésta toma como
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base laDeclaracién de Ginebra cual contenia la primefaeclaracion de los Derechos de

los Nifios; el 20 de noviembre de 1959 es nuevamente revisadalzacta

Los derechos denifio fueronestipulados en la Convedci sobre los Derechos del Nifio.

Durante 10afos representantes de diversas sociedades, culturas y religiomzson su

aporte para crear los derechos del nifio o de la infaBtia0 de wviembre de 1989 se

desarrollda Convenciérsobre los Derechos del Nifio, y quedan aprobados dichos derechos

Fueroncrealos 54 articulosdonde seeaconoce que los nifios (menores de 18 afosgen

derecho de pleno desarrollo fisico, mental y social,eypresar libremente sus opiniones.
(UNICEF C. E., 2006)

En la Convencién de los Derechos del Nifio, el 20 de noviembre de 1989, se eglableice

nifio (articulo 31)tiene derecho al esparcimiento, al juego y a participapgmdtividades

artisticas y culturale$UNICEF C. E., 2006) El Fondo de las Naciones Unidas para la

Infanciao Unicef (United Nations International Children's Emergency FRuegpone 10

derechos fundamentales de los ni{@sino, 2018)

1.

=@ @ oS GO Y

8.
9.

Derecho a la igualdad, sitiscriminacion de raza, religion o nacionalidad.

Derecho aina proteccién para que puedan crecer fisica, mental y socialmente sanos vy libres.
Derecho a tener un nombre y una nacionalidad.

Derecho a una alimentacion, vivienda, y atencion médica adecuadas.

Derecho a educacion y atenciones especiales, para los nifios y nifias con discapacidad.
Derecho acomprension y amor por parte de las familias y de la sociedad.

Derecho a una educacion grigd. Derecho a divertirse y jugar.

Por lo menos en etapas elementales. Su educacién debe favorecer su cultura general y le permita, en i
condiciones, desarrollar sus aptitudes y su juicio individual,csede responsabilidad moral y social, y llegar a ser
un miembro Gtil de la sociedad considerando que son los padres quienes tienen la primera responsabilic
disfrutar de juegos y recreacion. La sociedad y autoridades se esforzaran por promaesdelegte derecho.

Derecho a atencion y ayuda preferentes en caso de peligro.
Derecho a ser protegido contra el abandono y el trabajo infantil.

10.Derecho a una educacion que fomente la solidaridad, la amistad, y la justicia entiertoddoe

(Quino, 2018)

Articulo 31

1. Los Estados Partes reconocen el derecho del nifio al descanso y el esparcimiento, al
juego y a las actividades recreativas propias de su edad y a participar libremente en la

vida cultural yen las artes.
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2. Los Estados Partes respetardn y promoveran el derecho del nifio a participar

plenamente en la vida cultural.

2.2.2 El juego como actividad socjalulturaly de desarrollo

El juego ha sido y es una actividad necesaria para los seres humangs® é@erramienta
placentera y sin obligaciones que contribuye en la socializaaldesarrollo de capacidades

intelectualesmotoras o afectivay fomenta el desarrollde comportamiento social.

En el dmbito escolar, el juego cumple con la satisfacdé ciertas necesidades de tipo
psicolégico, social y pedagogicpermitiendo ampliar conocimientos, favorecer la socializacion,
desarrollar una gran variedad de destrezas, habilidadssgividad, espontaneidad, y el flujo de

informacion por medio de keomunicacion verbal y no verb#Cristina Llorca, 2013)

El juego es para toda la vida, para nifios y adultos, favoreciendo el desarrollo personal de forma
integral, e inserta valores personales y sociales, y promueve edebeabilidades, el respeto y
la cooperacidiiGarcia Velazquez & Llull Pefialba, 2009)

El juego ensefia a respetar las normas, a relacionarse y a entender a los demas lo cual favorece I
socializacion. Mediante la comunicaciona, ¢ompeticion y la cooperacion, funciona como un
compensador de desigualdades socioculturales facilitando la insercion social, y dado que son
adaptables permiten la participacion de personas de distintas edades, sexos, razas y culturas
(Garcia Velazquez & Llull Pefialba, 2009)

El Dr. Stuart Brown, psiquiatra e investigador especializado en el juego, fundador del Instituto
Nacional del Juego en Estados Unidos, ha realizado numerosos estudios sobre la necesidad del

juego en el semhumano y en los animales particularmente en los mamiiéwesrero, 2012)

Uno de sus principales puntos fue el demostrar, junto a otros profesionales en su campo,
psicologos, neurdlogos, socidlogos, entre otros, que ladaltfuego en la nifiez y en la vida

misma puede ser un factor importante en algunas personas al punto de volverlas antisociales y
psicopatas, como el caso de Charlie Whitman un asesino serial del Estado de Texas en 1966

quien fue analizado por el profedgnmown.
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Asi como estudio asesinos y otros psicopatas, el profesor Brown también realizd estudios sobre
las historias de juego y la evolucion de la nifiez de distintos profesionales entre los que se
incluyen cientificos y premios Nobel, lo cual concluye qupiego fue un factor determinante,

positivo 0 negativo, en la evolucién de sus vidas. Adicionalmente indica que por medio de juegos
se lograba disminuir la tendencia antisocial y violenta de algunos nifios que habian sido victimas

de abuso.

El profesor Bravn indica que el juego natural es una forma de ensayar la supervivencia y
reproduccion, que es importante usarlo para fortalecer factores psicologicos que definiran su
madurez, su incorporacion social, su caracter y sus decisiones. Afirma que en ldaatseaha
desarrollado una vision negativa del juego como una actividad sin valor, practicarlo genera una
sensacion de culpa donde se pierde el tiempo y productividad, siendo los deportes los Unicos

aceptados, pues los mismos son controlados de forma yigidyanizada.

Para algunos adultos el juego se considera infantilismo y con grados de irresponsabilidad frente a

otras tareas, por ello ha disminuido el tiempo que los nifios necesitan para entretenerse.

El juegoes un ensayo a lakesafios de la vidalonde los riesgos extremo® son un peligroEl
juego en los animalesepmitequeaprendn sobre su ambientegdoptarreglas para relacionarse
con amigos Yy enemigos. La interacci-n del j

grupos sociale@Guerrero, 2012)

El valor social del juego lo describe Peter Gray, psicologo que ha estudiado el papel del juego en
el aprendizaje. Explica que cada anind@be comportarse durante el juego de manera que
satisfaga las necesidad#s los otros al tiempo que satisface las suyas, si fracasa en esto, termina
el juego.Indica que durante el juego un nuevo tipo de relacion emerge entre las personas, una
relacion basada en un tipo de poder asertivo y no restrictivo; también emergebiéidaaha las

necesidades de los otros jugadores.

El Dr. Gray,Considera que la naturaleza ha organizado las cosas de tal manera que el juego es la

principal y absorbente actividad de la juventud humana por lo que es indiscutible que la especie
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humana o podria haber sobrevivido cientos de miles de afios sobre la tierra si los jovenes de la
especie ncestuviera bien dotados para adquirir las destrezas para funcionar como un adultos

efectivos.

El profesor Brown explica que una juventud privada de juegeridea el desarrollo social,
emocional y cognitivo normal en humanos y animales; o de que la limitacién del juego libre en el
desarrollo de los crios pueda derivar en una generacién de adultos ansiosos, infelices e
inadaptados socialmente. El juego litiesulta crucial para que una persona llegue a ser
socialmente competente, maneje adecuadamente el estrés y desarrolle habilidades cognitivas

como, por ejemplo, la capacidad para resolver problemas.

Uno de los factores mas importantes de la vida cotidiamna sentirse realizados como seres
humanos es jugar. Al jugar se experimenta la sensacion de felicidad, y contribuye a mantener
relaciones sociales y desarrollar la capacidad de innovacién y creatividad. Con el juego es posible
descubrir intereses persdas mas profundos, verdades interiores y también aspectos de la

realidad que conectan con la vida y la sociedad, lo que permitird ampliar el mundo.

El juego es una actividad dirigida por procesos mentales y que se caracteriza principalmente por
el ejerccio de la imaginacidén. Una de las funciones béasicas del juego para los nifios es construir
fantasias que les ayuden a lidiar con situaciones dificiles. A través del juego los nifios pueden
recrear situaciones conflictivas, expresar emociones tan intensasogse sienten capaces de
expresar en la realidad o descargar la tension emocional de vivencias inadecuadas a través del

juego simbdlico.

La mente de una persona que juega debe estar involucrada en alguna actividad. El psicoterapeuta
Leslie Greenbergllaa a esta actividad Aconstrucci-n d
juego es construccion de modelos en accién. El juego, por tanto, proporciona feedback al cerebro
sobre las consecuencias de sus modelos cuando los pone en practica en el emanmdodedal

y por esto jugar es una actividad esencial en el nifio.
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El nifio necesita construir fantasias que le ayuden a lidiar con situaciones dificiles. En el juego
pueden recrear situaciones conflictivas y emociones intensas que en la realidad no pueden
expresar.Greenbergcentra sus investigaciones principalmente eterapia focalizada en las
emociones, e indica que el juegmw es una evasion de la realidad, sino una oportunidad para
probar nodelos alternativos de realidé@uerrero, 2012)

2.3 Los juegos de mesa

Los juegos de mesa han estgmesenteen diversas civilizaciones antiguas hasta el presente, y

su importancia radica en el motivo de su creacion y sus efectos. En general eran creados para
desarrollar estrategs de guerra y elevar el conocimientban sidopracticados por todas las

clases sociales incluyendo emperadores y reyes.

Por herencia cultural, colonizacin comercializacion, los juegos se expandieron a todo el
mundo, y ha sido el siglo XXl més agdvo en este tema y particularmemte los afios 70 a los

90, décadas dondmiiles de juegos de mesa se han construido en distintos modelos y categorias
por diferentes editoriales y personas particulares con ingenio y disefio original, logrando hasta

esta épog modernalesarrollar mas de 5000 titulos

Partiendo de los inicios de la historia universal, los expertos estiman que el primer juego de mesa
conocido se origina en el Antiguo Egipto, entre el 3000 y el 2600 antes de cristo. HuSenet

con el Oware el Juego real de Ur, son considerados los juegos de mesa mas antiguos del
mundo, siendo el primero del cual mas informacion se ti®agun la mitologia, guego del
Senet(representado en la tumba ldesy, dinastia lllpermitia a los muertos entrar emaundo

de Osiris, y para ello el difunto debia enfrentarencer con movimientos de sus peoaesn

adversario invisiblegomoun dios(Millan, 2012)

El Go es un juego practicado en occidente hasta finales del siglo XXorSelera que es
originario de China hace méas de 4000 afios con el nombre de Weigi, aunque no existe constancia
de su origen. Algunas teorias indican que crdad@or militares chinos para analizar batallas y
estrategiasy basados en una leyenda se crae un emperador chino, 23200 a.C. encar@

Su creacion para ensefar a su Higziplina, concentracién y equilibriillan, 2012)
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Un juego que se ha extendido por todo el mundo y se cree que es de origen africano es el
Mancala, su antigtiedad llega a los 1400 a.C. En Egipto se han encontrado algunos juegos muy
similares y algunasetrias sostienen que se utilizaban para recuento de inventarios e incluso
ofrendagMillan, 2012)

La creacion dehjedrezproviene de muchos siglos atras y se cree que proviene del juego indio
Chaturanga. El motivo de su creacidon, de acuerdo a una leyenda, es dar una solucion a una
disputa que surgié entre dos hermanos por la sucesién del trono de una region necistacia,

para ello un grupo de sabios decidieron resolver el conflicto recreando la batalla sobre un tablero
cuadriculado de 64 casillasl juego fue adoptado por los persas y de gpos las guerras de la
peninsula ibérica en la edad media, propag a occidente siendo los italianos y espafoles

qguienes lo desarrollaron y transformaron hasta denominarlo aj@dikan, 2012)

El Parchis deriva del Pachisi, un juego inventado y muy practicado en la India, se cree que desde
el siglo IV a.C.Su nombrederivade la palabrdipaci que significa "veinticinco”, que es el
resultado o puntuacion mas alta al tirar los daéwsla actualidad al juego se le denomina
Parchiso Ludo(Millan, 2012)

Aunqueal juego dda Ocase le considera un juego moderno existen teorias que su origen data
desde hace 4000 afios debido al disco de Phaistos hallado en 1908 en el Palacio Bé Creta.
juego se relacionadoon la leyendade la invasion alroya, donde se&ree que los ejércitos
griegoslo inventaronpara entretenersspportar el aburrimienty la tensién Al igual que el
juego de la Oca estaeza de arcilla contiene una espiral dividida en casillas con dibujos de aves

y diversos jeroglificos en ambas cai@dillan, 2012)

Asi como en Asia, Africa y Europa encontramosMsoamérica en la cultura Maya el juego

El Puluc,estambién conocido comBul, Boolik, Boolk, Boo ik o Carretera del mag& cual era
jugadodurante lasceremoniasm2 st i cas de | os Qoatkcmaahparteas e |
Belice, pues originariamente se jugaba formando el tablero con mazorcas de maiz colocadas al
sol. Es unsimulador debatallasy en el tablero son representadas como un campo de batalla, y
cada moimiento de los jugadores significa algin acontecimiento en la pedsgrando a su vez

imprevistosal azarque surgian cuando se avanzaba de ciudad en @t2a@, 2018)
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Dado que el juego de mesa es de relevancia paranestagrafia a continuacion se procede a
entraren mas detalle en su definicion y clasificacion. No existe una definicién especifica, pero
basado en las diversas opiniones muy generales de organizatgoieesdas a su promocion y

estudio, y anotas generatede sitios weles posible definirlo de la siguiente forma:

Un juego de mesa requiere una messoportepara jugarse y que es jugado por un grupo de
personas alrededor de Blarte importante en el juego es que contengan estrategia, razonamiento,

y azaraunque este Ultimo no aparezca frecuentemghtande, 2013)

Rob Daviau, disefiador de juegos norteamericano para principales empresas comerciales, define
el juego de mesa como ficomo unsiceiusadogareacoman t e m
una hi Baviaur2D1d &ongidera que es un compendio de metaforas regladas y mecanicas
gue pueden depender de $uerte, la estrategia o ambos, disefiado dentro de un grupo de
elementos fisicos (tableratisefiados papelo cartén dados,tokens o piezas de movimiento,

fichas, dibujos, etg.y que conforman un temaum grupo ddemas que proveen un esquema

ideamés amplaa los jugadoresobre un teman particular o simplemente una mecanica.

En el Jjuego | as met 8foras son fdel t emao, y |
ambos componentes importanyjesecesariosPara dar sentido al juegbjegada se interesa por

el temay seglidamente interactia con el resto de jugadores hasta completar el objetivo propuesto
(Revista Legado de Arquitectura y disefio num.21, UNAM, 2017)

En la actualidad los juegos de méssan incorpoados elementos educativos coprocesos de

desafio, critica, reflexion, construccion y reconstruccion de ideas, los cuales interactian y
facilitan el aprendizaje efectivo. Incorporan tambiénaghr como desafio intelectual para
incentivar la capacidadedaprendizajeEn las primeras partidas se interpreta la tematica y
mensaje del juego, se aprenden las reglas y su mecanica, y en la practica frecuente se jugara cad:

vez mejor entendiendo el concepto del juego.

Existen varios criterios de clasificaciore dos juegos de mesa acuerdo a sus elementos o

componente materiales y a su tematica, Garcia y Torrijos (2002) hacen la siguiente clasificacion:
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Tabla 7: Clasificacion de juegos de mesa

Juegos de Estrategia

alcanzar la victoria.

La estrategia es cualguiaccion planificada previamente y llevada a ¢
con el fin de conseguir objetivos. La tactica es la caracteristica principa|

Ajedrez
Risk

Juegos de intercambio

Las fichas o piezas parten de posiciones enfrentadas en amtess q&l
tablero. Cada jugador lleva sus fichas al lado opuesto y las coloca
lugares que antes ocupaba el adversario

Damas espafiolas
Damas chinas

Juegos de Fichas Son aquellos donde se utilizan fichas marcadas. Dominé
mahjong
Juegos de posicion El objetivo frecuente es lograr que las piezas se ubiquen en una deterf Oca
posicién o casilla, por medio de dados, tarjetas, o ruleta. Usualmente | Maratén
instrucciones dirigidas. Monopoly

Tabla7: Clasificacion juegos de mesa (disefio progiarcia y Torrijos (2002).

En los afios 60 y 70 se desarrollajoegos de mesaspecializadoxomo resultado deal

comercializacion ysegmentacion del mercadmtando de satisfacer las necesidades de los

consumidores A partir de losafios90 los juegosse enfocan en ugrupo objetivo especificen

el cuadro siguiente sauestran las categorideacuerdo a su relacion tematidaillan, 2012)

Tabla 8: Categorias del juego de mesa por relacion tematica

Juegos de estilo
Aleman,
EuroGame, o de

Juegos complejos, de muchg
categoria y calidad, muy
completos y con muchos
elementos, se inician en
Alemania.

Ejemplos:Coloros de Catan,

Caracteristicas:

- El eje del juego es su mecanica.

- La tematica del juego es secundaria.
- Reglas simples.

- Menos componentes de azar.

- Partidas cortas, menos tiempo.

- No hay elimina®n de jugadores.

disefiador Tzolk'in, Puerto Rico, Alta .
tension, Pasajeros al tren, - Uso de mas simbolos y muy poco texto
Agricola. - El azar es casi nulo.
- Suele haber un sistema de gestion de recursos, y algun tipo de ji
"politico"
Juegos muy completos. Se | Caracteristicas:
consideraba como juegos - Tematica bien desarrollada con
basura porsbajo contenido buenaestética, su base: peliculas, series, novelas, comics, una
Juegos en relacion a los alemanes, historia épica etc.
Americanos / por eso su nombre. - Reglas bien complejas.
Ameritrash - El azar influye basEant_e.
Ejemplos: Star Wars, El Sefior d| ~ P_artldas _Iar_gasz ,mas tl_empo.
los Anillos, Estaciones de batalld - Si hay eliminacion de jugadores.
Cuentos de las mil y una noches - Existen rivalidades.
Arkham Horror, Imperio P
- Uso de simbolos y texto
crepuscular
Caracteristicas:
Juegos donde no existe un | - La mecanica domina sobre la tematica
tema o ambientacion - Los elementos del juego no represenel comportamiento ni las
Juegos asociado. Aqui se encuentral  caracteristicas de seres u objetos reales o imaginarios.
abstractos los clasicos y siempre hay ur - El azar es nulo o muy bajo.

ganador.
Ejemplos: El Ajedrez, Go,

Damas espafiolas, Mankala.

- Se juega alternando turnos.
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Juegos de Los jugadores compiten y Los jugadores pu&sh representar el papel de cualquier personaje, €
Estrategia desphegap su_talento para | los que tendran que dgsarrollar urja seriestimtegiasgestionando los

lograr la victoria recursos de logue se dispone del juego.

Posee un tema o ambientaci{ Los elementos representan el comportamiento y caracterddicases

asociado u objetos reales o imaginarios.

Los componentes suelen ser ricos en detalles con tableros vistoso

Juegos Ejemplos: Monopoly, srabble, | cartas coloridas ambientan el juego
tematicos Risk, Trivial PursuitLa mayoria

de los Eurogames pertenecen a

esta categoria.

Losjugadores no compiten, | En otras palabras, es un juego donde grupos de jugadoatisibne3
Juegos sino que colaboran para pueden tomar comportamientos cooperativos, pues el juego es uni
Cooperativos conseguir el mismo objetivo Y competicion entreoalicionesde jugadores y no entre jugadores

por lotanto ganan o pierden
en conjunto.
entrecoalicionesde jugadores
y no entre jugadores
individuales

individuales

Juegos de Rol

Se desarrollan en los afios 7
Cada jugador interpreta el
papelde un personaje
protagonista de una historia
regida por el director de jueg
(DJ).

Ejemplos: Dungeons & Dragons
Vampiro o Paranoia

Cada jugador describe las caracteristicas de su personaje como rg
de su personalidad, pertenencias, o accesorimsgegaaumeéricos para
cuantificar sus habilidades (niveles y fortalezas del personaje

Desarrollan y ejercitan la

Sus reglas y mecanicas son sencillas de comprende

Juegos de inteligencia y el
Ingenio razonamiento, resolviendo

acertijos y problemas ldgicos

Son juegos rapidos que - Poseen pocas reglas, faciles de entender.

ocupan poco espacio y durarl - Se juegan con elementos variados como, tablero, naipes, fichas

. de 10 a 30 minutos, se dados entre otros.

Fillers denominan de relleno (fillers| - Es multijugador y para todo publico..

en inglés). - Son més econémicos

También llamadoduegos de | - Participan de 2 a 6 personas o0 mas.

Fiestao Party Games. . o .
Juegos de - Normalmene ponen a prueba alguna habilidad (fisica, visual,
Sociedad Son intelectuales y para mental, etc.)

publico en general.

Ejemplos: La Oca Serpientes Y|
escaleras Parchis Monopoly,
Scrabble El juego de la Bolsa
AcquirgHotel, Pictionary.

- Es un juego de tablero o cartas con elementos complementarios
(fichas, cincos, monedas,etc)

- Posee reglamento simple

Juegos de cartas

Se usan dados o fichas o
equivalents a ellos.

- Se usan fichas marcadas.
- Juegos rapidos con reglas sencillas.

dados y de fichas| _. - Las mecénicas varian dependiendo del tipo de juego..
Ejemplos:Ludo, Backgammon,
Poker, DominG.
Los jugadores se introducen
Wargames o de lleno en un conflictbélico | - Segun determinadas normas, los jugadores tomaran el control d
juegos de (ya sea histérico o ficticio). diferentes bandos y se enfrentaran entre si.
- Usualmente participan 2 jugadores.
guerra Ejemplo:Memoir 44 Hannibal:
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Rome vs. Carthag€ombat - Son pegos de estrategia.
Commander.

Se juegan especialmente con - Reglas sencillag mecanicas variadas.
papel y lapiz; u otro
Juegos de Papel instrumento para la escritura

y Lapiz como pizarra y tiza o - Suelen acumular puntos.
marcadores.

- En grupos de 2 o mas jugadores.

Ejemplos: Totito, Punto y raya,
Ahorcado, Basta, Sopa de letras|

Crucigrama
Juegos de Son una subcategoria de los| En los juegos de guerra se usa un tablero y en las miniaturas maq
Miniaturas juegos de guerra. Poseen reglas.

Son todos los juegos actuale| Sus reglas, tematica, mecanica son muy variadas, sencillas o com

del mercado. Son una Categorias infantiles, familiares, y jugones que en Espafia le llain:
Juegos conjuncién o resultado de | a los juegos mas completos y de mas duracion (Devir 2019).
Modernos todos los juegos ya

mencionados. Puntos involucrados, dependencia de la suerte

Tabla8: Categorias del juego de mesa por relacion tematica, (Millan, 2012)

Dentro de | as categorzas antes Gamedyaseedcs.as n
Es un concepto moderme la técnica gamificaciérque asocia los juegos con la educacion,
aprendizaje ylas habilidades son utilizados primordialment@or las empresason fines
comerciales, o de concienciacjaapacitacion, saulacion, comprension de conceptos, 0 con
fines publicitariosadvergaminyy Su base son Igsiegass de mesa o plataformas digitales como
videojuegos (simuladores de vuelo, conduccién de vehiculos, procesos industriales, ensayos de
guerra,Integrity Now jugyo de mesa juridicd;ash Flow o manejo del dinero, Trump the Game o
negociadoretc.)

La teoria de juegossla base de los juegosodernos especialmente los juegesos Fue creada

por John Newman y Oskar Momggtern(1944)y luego estudiada pa@ohn Nash en la década de

los 50durante la era de la guerra frigs una rama de la ciencia matematica que a través de
modelos analiza las interacciones entre dos 0 mas actores en la consecucion de un objetivo y
como las decisiones de estos actores influyereles, generando una retroalimentacidua
interaccidbnhumana es un juego donde las decisiones tomadas generan consecuencias que afectar

la toma de decisiones para llegar a un resultado deseado.

Esta teoria es aplicada tsma de decisiones politicas yoedmicas, hasta aplicaciones en la red
y obviamente en los juegos de mdshplanteamiento de esta teoria es gumteraccion puede
ser cooperativa 0 colaborativa, en busca de un beneficio coypimcipios que isven para

entender cOmo se estructurajuago de mesan la actualidad.
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José Zagalen sus andlisis de esta teonagncionaa | a cat e g or éomoufiac o mp e
interaccidn adicionalEl tipo de juego que se escoja para disefiar determina en gran medida las
mecanicas del juego y como éstascionan para alcanzar el objetivo del jueinsé Zagal,

2006) (Revista Legado de Arquitectura y disefio nim.21, UNAM, 2017)

Tabla 9: Categoria de juegos de mesaTeoria de juegos y Zagal

Competitiva Se desarrollan estrategias que se oponen a las acciones de los demés j
(Monopoly y Risk)
Cooperativos La situacion planteada en el juego requiere que dos o mas jugadores tengan int

objetivos que no son totalme opuestos ni complementarios. Negociacior
posiblemente beneficios equitativos (Colonos de Catan y Clue)

Colaborativos Trabajo en equipo contra el tablero donde existe un rival a vencer. Sin un jugador
todos pierden, ganan bajo una estrateg@dinada. (Rescue y El Sefior de los anillos

Tabla9:; Categorias del juego de mesa segun Teoria de Juegos y Zagal
2.3.1.Caracteristicas de los juegos de mesa

En este punto se presentan las caracteristicas de los juegos modernos el cual es & dmtegori
interés en esta monografiaos juegos modernos son basicamente todosjueshoy en dia se
encuentran en el mercagoque a partir de los afios 80 se diversificaron, se estima que se

registran alrededor de 50€€ulos por afio en todo el mundo.

El juego de mesa posee 4 caracteristicas que los hacen muy completos en lo que a comunicacion,
relacion social y comercializacion se refierematica, mecanica, dinamica y componentes. La
caracteristica principal de los juegos modernos es el uso de tematiesicas, pero es la

mecanica la mas importarpees es lo que hace al juego eficiente y entretenido.
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Tabla 10: Caracteristicas del juego de mesa

Tiene como finalidad utilizar

Se basa en un tema en especifico

Posee una una retorica base donde se Desarrolla una retérica basica
TEMATICA pueda desarrollar la mecanic| - Genera mensajes constantes de forma gréfica o textual
Posee reglas acorde a la temética
Tiene un objetivo primordial Mecéanica basada en recolectar o acumular elementos
Posee una donde deben seguirserntas Mecénica basada en la acumulacion de puntos
MECANICA para lograr el objetivo final. Mecénica basada en la superacion de niveles y metas.
Mecénica basada en progresion, lograr un 100% de lo estable
en lasnormas.
Desarrollar actividades que Crear Recompensas
Posee una permitan hacer divertida y Implementar reconocimientos y méritos
DINAMICA entretenida la mecanica de Insertar motivadores
aggerdo altema o retorica Promover competicion y retos
utilizada. ) h
Generar estatus o diferenciadores
Promover el cooperativismo
Promover la solidaridad
Para el desarrollo del juego Tablero principal
Posee es necesario considerar una Dados o ruletas
PIEZAS O serie de elementos fisicos 0 | _ Tarjetas con mensajes
COMPONENTES tangibles que permitan Tokens piezas o fichas, para mover a acumular.

desarrollar la mecéanicay la
dindmica.

Billetes u otros similares
Su propio empaque reutilizable.

- Otros

Tablal0: Caracteristicas del juego de mesa (disefio propio)

2.3.2.Beneficos de los juegos de mesa

Los juegos de mesa han evolucionado y se han incorporado como una alternativa certera para el
aprendizaje, siendo éste el principal atractivo de venta, sin dejar de lado su objetivo basico que es

el de entretener y ocupar tiempoaizo. De forma general contribuyen al desarrollo intelectual y

emocional.

Los juegos de mesa deben ser considerados como una forma para reforzar el aprendizaje y el
conocimientg para compartir y multiplicar informaciéry, no como un pasatiempo mas. En

familia puedellegar aser unaforma de compartiren grupo de integraciébnpara fomentar el

dialogo y temas de interéshgsta de cambiar la rutiyghabitos
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En el caso de los nifios los padres pueden tener la oportunidad de conocer o adentrarse en su
mundd por medio del juego, dado que los nifios hablan de sus preocupaciones, logros y
problemas cuando juegan. En igual forma sucede con los adolescentes si se crea un ambiente de
comunicacion, se aprovecha el tiempo de juego, y se genere un espacio prepiciamBos

casos lo importante es observar el comportamiento del hijo referente a tolerancia, frustracion,

derrota, y por ende lo opuesto como la alegria, compatrtir, colaborar, entre otros.

Tomando como basena serie de articulog presentacionesle organzaciones dedicadas al
estudio y promocién de juegde mesaasi como denaestros, psicélogos y profesionales de la
educacion, a continuaci@e presentan listadocon una serie deeneficios encontradoélreher,
2011) (Gretel Garcia, 2002]Impuls & Homoludicus, 2015 Millan, 2012)(Villanueva, 2016)
(Novoseltseva, 2018)

En relacon a elucacion y comunicacién

1. Ensefian a respetar normas y seguir instrucciones.

2. Proporcionan y fomentan conocimientos generales y relativos a un tema.

3. Los elementos del juego actian integralmente como vehiculos de aprendizaje, como el
tablero con su mefidra visual y tarjetas con mensajes por ejemplo.

4. Crean un ambiente atractivo, un entorno competitivo, y ladico.

5. Al jugar cara a cara los jugadores aprenden uno del otro.

6. Desarrollan la comunicacién personal. La mecanica y actividades permiten dedarrollar
comunicacion verbal y potencializar la no verbal.

7. Contribuyen con la gramética. Esta se refuerza en la construccion y aprendizaje de frases
y nuevas palabras, mejoran la ortografia y la comprension.

En relacién a dsarrollo personal:

8. A nivel intelectualcontribuyen al desarrollo de destrezas acadéndeasazonamiento, de
discriminacion visual, memoria, calculos matematicos.

9. Potencializan la imaginacion y la creatividad.

10. Son un escenario para mostrar talentos, actitudes y valores.

11. A nivel emocional fometan el orden, la comunicacion, trabajo en equipo, la tolerancia, la
paciencia, jugar por turnos, manejo y control de la codicia.

12.Contribuyen en la afinacion de la coordinacion visomotora (0jos, manos).

13.Son parte sustancial de la cultura y son un entaggare de experimentacion, donde no
existen los errores ni la discriminacion.

14.Mejoran la concentracién, estimulan la memoria y la creatividad.
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Relaciones sociales

15.Mejoran las relaciones y habilidades sociales. Permiten la libertad de comunicacion y

expresion, a interactuar con otros, a formar amistades, respetar y valorar a sus semejantes
y a crear empatia.

16.Contribuyen a trabajar y colaborar en grupo. Permite compartir informacion y manejar

positivamente la inclusion y discriminacion.

17.Fomentan el desalio de equipos. Cuando se juega en equipos los miembros aprenden

juntos; nadie se siente aislado al no saber una respuesta.

18.Contribuyen a la relacion familiar. Ayudan a conectar padres con hijos y a compartir

momentos especiales y emociones los cualesrsaerten en recuerdos placenteros.

En relacion diderazgo yesolucon deproblemas

19. Promueven y permiten identificar los niveles de negociacién, planificacién, cooperacion,

comunicacion, coordinacion y liderazgo entre otros.

20.La tematica del juego pertai generar discusiones y resolucion de problemas entre

miembros del grupo, asi como reflexionar sobre lo aprendido.

21.Impulsan la toma de decisiones, la autoconfianza, el valor y la seguridad en cuanto a

opinion se refiere.

22.Los juegos de mesa activan la sanén de amenaza y ansiedad. Con ello ponen a trabajar

al sistema neurologico para que encuentre una estrategia eficiente de accion,
especialmente cuando los problemas salen de la monotonia y dejan de ser rutinarios.

23.Mejoran el pensamiento critico y laumtion. Ayudan a practicar la toma de decisiones y

visualizar las consecuencias, asi como intuir el pensamiento y acciones de sus oponentes.

Sobre los beneficios que ofrecen los juegasposibd mencionar laajedrez el cual ha sido

adoptado por muchos mteos educativos considerando los beneficios que brinda. Como ejemplo

se encuentra el PrograrNaw York City Schools Chess ProgrgRrograma de Ajedrez de las
Escuelas de la Ciudad de Nueva YK CHESS fue fundado en 1986 por Faneuil Adams Jr. y

BrucePandolfini. Es un programa aplicado en mas de 100 escuelas publicas de distintos sectores

y barrios de la ciudad incluyendo los mas pobres.

El Programa ha generado informes basados primariamente en registros académicos y

anecdoticos. En el afio 1990 se aéenfeportes de que el ajedrez habia influido en el progreso

individual, académico y social de los estudiarizdm, 1990)

To Do Io I

Mej oraron | a autoconfianza y autoesti ma.
M erpnta cagacidad de pensar racionalmente.

| n c roalaséabilidades cognitivas.

M erpntas habilidades de comunicacion de los nifffos consiguiente:
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- Mejoraron sus atas o calificaciones

- Trabapron erequipo

- Mejoraronsuconcentracion y dedicacion

- Tomaonresponsabilidad de sus propios actos y eonsncias

- Practicaron l@ompetencia.

- Aprendieron evalor de ganar o ser derrotados, con honra.

- Sedesahogany descargam energia de forma aceptable.

- Compitieron entrambos sexos.

- Tuvieroncrecimiento socialy mas comunicacioén con sus amistades.
- Recmocieron susogros.

En una encuesta realizada en el 2018, 167 profesores de ajedrez opinaron sobre los avances de
sus alumnogschools New York)

- Huboimpacto positivo significativo 99%
- Aumento la autoestima 95%
- Enriquecio las habilidades sociales 96%
- Ayudo a desarrollar habilidades analiticas y logicas 98%
- Mejoro las habilidades matematicas 96%
- Las nifas y los nifilos estan igualmente interesadgggarlo 98%

En la imagen (ilustracion 1)se muestran los beneficios antes mencionados. Se pregentan
puntos basicopara lograresultads basados en un juego de mespecialmente los formatiso
Basicamentes lo que se espeialograral finalizar el juegoLos juegos de mesa son una base o
plataforma importante pata Gamificacion y los ABJ SeriSames por los que estos puntos son
aplicables en el desarrolide juegos electronicpsligitales, y juegos en generalon enfoque

empresarial y sociabn ambientes no ludicos
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El juego contribuye a potenciar el
valor de los jugadores y por
consiguiente estos incrementan su
deseo de participacion y
Compromiso

PARTICIPACION
COMPROMISO

DE MESA

RESULTADOS ESPERADOS

IDENTIFICAR
TALENTOS

El juego ayuda
a encontrar el talento, y
en la practica se
incrementara y retendra

llustraciénl Puntos para obtener resultados basados en un juego de mesa (disefio propio)

2.3.3.Los juegos de mesa y las competencias basicas

Promover la cultura, fomentar el conocimiento y la relacion social por medio del desarrollo de
proyecbs de juegos contribuird a lograr una mejor vida, a trabajar mejor y a convivir

adecuadamente.

En la mayor parte de los paises los sistemas educativos trabajan sobre el desarrollo de
competencias basicas para que el individuo pueda resolver de forma extmptuaciones
complejas durante su camino de vida, personal, familiar y comunitario. En Guate®ala
acuerdo al Ministerio de Educacion (Mineduc) hablarcdmpetencias basicas para la veta
referirseal conjunto de aprendizajesprescindibles y fudamentales que todo nifio o joven

debe tener o lograr(conocimientos, procedimientos y actitudegara incorporarse
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satisfactoriamente a lida adulta y que sean de beneficio en su participacion activa con la
sociedadUSAID, 2009)

Con juegos de mesa es posible desarrobbanpetencias basicaasi lo expone la la Associacié

| mpuls y Homoludicus Valenci a en su AProy
profesorados de Educaci - n Pr i moaadaptar log jue§os @ u n d :
cada competencieon el objetivo de que el individuo se desarrolle integralmesgpecto a su
desarrollo motriz, se desarrok intelectualy cognitivamente, en l@mocionalafectivo,y en

comunicacion linglisticglmpuls & Homoludicus, 2015)

Con respecto a juegos de mesa no existe una tabla adaptada a las competencigmitzakicas
vida del ciclo basico d&uatemalaEn Espafia se presentan competencias muy similares, por lo
gue a continuacion se muesun ejemplo de cémo los juegesaplicana las competencias, es
una propuesta dia Associacio Impuls y Homoludicusonde sedescribe la contribucioy el
aporte al aplicarséMINEDUC CNB 20182019) (Impuls & Homoludicus, 208):

Tabla 11: Contribucién de los juegos de mesa a las competencias basicas

No. COMPETENCIA APLICACION DE JUEGOS

1 Conservar el entorno Los juegos permiten crear ambientes de cooperacion y exposicion de probl
natural y la salud individual | y resutados. Creativamente se exponen graficos y textos para exponer mer|
y colectiva puntuales y generales.

2 Comunicarse en un medio | Gran parte de los juegos de mesa necesitan de dialogo y desarrollo del dis
multicultural y plurilingtie y para su ejecucién es necesaria la comunicacion activa.

3 Pensamiento l6gice La comprension numérica, el calculo y el uso de operaciones matematicas
matematico sendlas estan implicitos en muchas mecanicas de los juegos de mesa,

permitiendo a los jugadores interiorizar el razonamiento matematico.
4 Mediante el juego se aprende a valorar informaciones de distinto tipo, a

Utilizar la tecnologia de

. discriminar aquellas méas importantes y a razonar la informaciénidateara
manera productiva

transformarla en conocimientos adquiridos
5 Los juegos de mesa motivan a la cooperacién y contribuyen a formar empa|

Relauo_narse Yy COOpErar con| ., gy entorno social, brindar soluciones conjuntas y analizar problemas dé¢
un conjunto de personas "
acuerdo a una tematica.

6 Tal vez el area que mejor puede trabajarse desde |lassjdegnesa, ya que el
Actuar con valores en un juego de mesa en si es una herramienta social. Todo juego de mesa prese
entorno ciudadano normas (reglas) y consensos (entre jugadores). Existen juegos basados er

cooperacioén y para lograr el objetivo final es necesario el respeto mutuo, la
deliberacion conjunta, el discurso y el debate.
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http://cnbguatemala.org/wiki/Competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida/Descripci%C3%B3n_de_las_competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida_de_los_graduandos_de_secundaria/Competencia_b%C3%A1sica_1:_Conservar_el_entorno_natural_y_la_salud_individual_y_colectiva
http://cnbguatemala.org/wiki/Competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida/Descripci%C3%B3n_de_las_competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida_de_los_graduandos_de_secundaria/Competencia_b%C3%A1sica_1:_Conservar_el_entorno_natural_y_la_salud_individual_y_colectiva
http://cnbguatemala.org/wiki/Competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida/Descripci%C3%B3n_de_las_competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida_de_los_graduandos_de_secundaria/Competencia_b%C3%A1sica_1:_Conservar_el_entorno_natural_y_la_salud_individual_y_colectiva
http://cnbguatemala.org/wiki/Competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida/Descripci%C3%B3n_de_las_competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida_de_los_graduandos_de_secundaria/Competencia_b%C3%A1sica_2:_Comunicarse_en_un_medio_multicultural_y_pluriling%C3%BCe
http://cnbguatemala.org/wiki/Competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida/Descripci%C3%B3n_de_las_competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida_de_los_graduandos_de_secundaria/Competencia_b%C3%A1sica_2:_Comunicarse_en_un_medio_multicultural_y_pluriling%C3%BCe
http://cnbguatemala.org/wiki/Competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida/Descripci%C3%B3n_de_las_competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida_de_los_graduandos_de_secundaria/Competencia_b%C3%A1sica_3:_Pensamiento_l%C3%B3gicomatem%C3%A1tico
http://cnbguatemala.org/wiki/Competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida/Descripci%C3%B3n_de_las_competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida_de_los_graduandos_de_secundaria/Competencia_b%C3%A1sica_3:_Pensamiento_l%C3%B3gicomatem%C3%A1tico
http://cnbguatemala.org/wiki/Competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida/Descripci%C3%B3n_de_las_competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida_de_los_graduandos_de_secundaria/Competencia_b%C3%A1sica_4:_Utilizar_la_tecnolog%C3%ADa_de_manera_productiva
http://cnbguatemala.org/wiki/Competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida/Descripci%C3%B3n_de_las_competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida_de_los_graduandos_de_secundaria/Competencia_b%C3%A1sica_4:_Utilizar_la_tecnolog%C3%ADa_de_manera_productiva
http://cnbguatemala.org/wiki/Competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida/Descripci%C3%B3n_de_las_competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida_de_los_graduandos_de_secundaria/Competencia_b%C3%A1sica_5:_Relacionarse_y_cooperar_con_un_conjunto_de_personas
http://cnbguatemala.org/wiki/Competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida/Descripci%C3%B3n_de_las_competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida_de_los_graduandos_de_secundaria/Competencia_b%C3%A1sica_5:_Relacionarse_y_cooperar_con_un_conjunto_de_personas
http://cnbguatemala.org/wiki/Competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida/Descripci%C3%B3n_de_las_competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida_de_los_graduandos_de_secundaria/Competencia_b%C3%A1sica_6:_Actuar_con_valores_en_un_entorno_ciudadano
http://cnbguatemala.org/wiki/Competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida/Descripci%C3%B3n_de_las_competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida_de_los_graduandos_de_secundaria/Competencia_b%C3%A1sica_6:_Actuar_con_valores_en_un_entorno_ciudadano

7 Competencia de Dentro de este ambite desarrollan juegos puntuales que orientan sobre un

especializarse especifico y amplian la visién sobre actividades sociales y politicas asi con
mercado o0 empresariales

8 Aplicar principios Ofrecen la posibilidad de crear pequefias realidades presentes en nuestro
aprendidos a la practica en | como la energia y su uso. Se pueden trabajar asi déstirdacion con
contextos especificos y lanespacialidadodo b8sica has bosg previsian (
cotidianos de sucesostc.

9 Actuar con autonomia e Todo juego de mesrequiere un papel activo de cada uno de los jugadores, 1
iniciativa personal sus propias decisiones y aceptar los resultados que se deriven de estas. El

de mesa genera identidad e independencia y ayuda a gestionar el logro y I
superacion de la frustracion.

10 | Aprender a aprender A través del juego se aprende, se toma consciencia de lo aprendido y se af
para obtener mejoseesultados. el juego ensefia a aprender, a cémo obtene
conocimientos, como ponerlos en practica y a procesar los resultados
Tabla11: Contribucion de los juegos de mesa a las competencias béasicas (Disefio propio).

Para lograr las competencias ante#ose presenta una clasificacion de los juegos de mesa
basados en los objetivos por los cuales son disefiados, tomando en cuenta los aspectos de
desarollo personal y cognoscitivo. Algunos juegos contendran en mayor o menor detalle los

puntos descritos ge manera combinada.

Tabla 12: Aspectos del Desarrollo Personal y Cognoscitivo en los juegos de mesg
Juego orientado a

desarrollDebe comprender en su disefo | aé
Motricidad Psicomotricidad fina, equilibrio, coordinacion vismtriz

Espacialidad Organizaciérespacial, Comprensién espacial

Atencion Atencion Selectiva, concentracién, memoria a corto y largo plazo.

Comprension Formacién y asociacion de conceptos, desarrollo de estrategias a corto y largo pls

reconocimiento debjetivos y finalidades, célculo y racionalidad matemética.

Observacion Planteamiento y resolucion de problemas, analisis de conjunto, representaciones
mentales.

Creatividad Pensaniento divergente, expresividad.

Socializacién Norma y consenso, coopei@t, comunicacion.

Autonomia (todos Desarrollo de la autoestima y el awtmncepto, autoevaluacién, motivacion, superacic

los juegos lo de la frustracion, gestion del logro.

poseen)

Tablal2: Aspectos del Desarrollo Personal y cognoscitivo. Asoclagpiuls y Homoludicus 2015

Dadas las competencias descritas es importanteebaiiaefio e implementaciode juegos de

mesa,delimitar las edades de los gruposnsiderando las distintas etapas de desarrollo que
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http://cnbguatemala.org/wiki/Competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida/Descripci%C3%B3n_de_las_competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida_de_los_graduandos_de_secundaria/Competencia_b%C3%A1sica_7:_Competencia_de_especializarse
http://cnbguatemala.org/wiki/Competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida/Descripci%C3%B3n_de_las_competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida_de_los_graduandos_de_secundaria/Competencia_b%C3%A1sica_7:_Competencia_de_especializarse
http://cnbguatemala.org/wiki/Competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida/Descripci%C3%B3n_de_las_competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida_de_los_graduandos_de_secundaria/Competencia_b%C3%A1sica_8:_Aplicar_principios_aprendidos_a_la_pr%C3%A1ctica_en_contextos_espec%C3%ADficos_y_cotidianos
http://cnbguatemala.org/wiki/Competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida/Descripci%C3%B3n_de_las_competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida_de_los_graduandos_de_secundaria/Competencia_b%C3%A1sica_8:_Aplicar_principios_aprendidos_a_la_pr%C3%A1ctica_en_contextos_espec%C3%ADficos_y_cotidianos
http://cnbguatemala.org/wiki/Competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida/Descripci%C3%B3n_de_las_competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida_de_los_graduandos_de_secundaria/Competencia_b%C3%A1sica_8:_Aplicar_principios_aprendidos_a_la_pr%C3%A1ctica_en_contextos_espec%C3%ADficos_y_cotidianos
http://cnbguatemala.org/wiki/Competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida/Descripci%C3%B3n_de_las_competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida_de_los_graduandos_de_secundaria/Competencia_b%C3%A1sica_8:_Aplicar_principios_aprendidos_a_la_pr%C3%A1ctica_en_contextos_espec%C3%ADficos_y_cotidianos
http://cnbguatemala.org/wiki/Competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida/Descripci%C3%B3n_de_las_competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida_de_los_graduandos_de_secundaria/Competencia_b%C3%A1sica_9:_Actuar_con_autonom%C3%ADa_e_iniciativa_personal
http://cnbguatemala.org/wiki/Competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida/Descripci%C3%B3n_de_las_competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida_de_los_graduandos_de_secundaria/Competencia_b%C3%A1sica_9:_Actuar_con_autonom%C3%ADa_e_iniciativa_personal
http://cnbguatemala.org/wiki/Competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida/Descripci%C3%B3n_de_las_competencias_b%C3%A1sicas_para_la_vida_de_los_graduandos_de_secundaria/Competencia_b%C3%A1sica_10:_Aprender_a_aprender

existen entre los 6 y 18 afios. La Asociadifomoludicus de Valencia(lmpuls & Homoludicus,
2015) menciona algunos tipos de juegos que son adecymtasdistintas edades y para ello

considera 2 etapas:

Tabla 13: Etapas del desarrollo del nifio

Grupo Etapa /Perfil individual Aplicacion de juegos
-Interés por la reglas Manejo de juegos sociales donde se aplican reglas,
6ail2 -Competicidon y comunicacién motriz comunicacion, capacidad de adaptarse, ceder y
afios -El juego se hace cada vez més colectivo | convencer.
-El nifio inicia a colaborar y cooperar
-Relacion y aceptacion de grupo y sus Organizados, reglados, competici@ooperaion.
12 afios consecuencias El juego de reglas implica relaciones sociales e
en -Desarrolla actividades mas organizadas | interindividuales y supone una organizacion colectiv
adelante | -Acepta y respeta reglas de las actividades ludicag€on eljuego en equipo
-Formacién de empatia aprenderda a ser un individugconocer dos demas, y

respetar sus personalidades.

Tabla 13: Etapas de desarrolitel nifio. Asociacié Impuls y Homoludicus 2015.
2.3.4 Los juegos Formativoduegos Serios o Serius Games

Esta forma de juegos no esta clasificada dada las diferentes adaptaciones que en los ultimos

treinta aflos se han realizaclmmo consecuencia de la tecnologia.

El concepto de juegos serios es muy usado en la actualidad en el campo de los video juegos
(juegos de pantalla, consolas, de ordenadores, interactivos, méviles) y son parte de la técnica de

aprendizaje denominada Garoé#cion.

La gamificacion simplemente es una técnica que utiliza elementos de un juego para motivar y
recompensar acciones concretasaslada la mecanica de los juegos al ambito edueativo
profesional con el fin de obtener mejores resultados en el tragladomprension de
conocimientos, en las relaciones sociales y en la mejora de habiliGases.un ejemplo claro

de gamificacién se encuentra el juego Duolingo creado en el 2006 por Luis Von Ahn, y en el cual

es posible aprender distintos idiomas de fornadugfa.

La particularidad déos juegos serios o formatives basa en su conteniggue tienen como fin
unfi p r o pedigativ@o, Ssu misi-n es | a de alpassmlfdauna un
empresa u organizacion o a un grupo objetaraulando un proceso o actividades muy usual

encontrar que a esta forma de juegos se le denomina también como ABJ o Aprendizaje Basado en
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Juegospor ejemplo una industria de energia puede capacitar a sus empleados por medio de este

sistema

El conceptode juegs serioses muy usado en la actualidad en el campo de los video juegos
(juegos de pantallaonsolas, de ordenadoredgractivosmaviles) y son parte déa técnica de

aprendizaje denominadzamificacion

El juego serio tiene un propdésito educativo yraggico, no son diseflados solamente para
divertir. El primero en definios como Juegos Seriokie el profesorClark C. Abt en su
libro Serius Gamespublicado por Viking Presen el afilo 1970i U juego es un contexto con

reglas entre adversarios quesimian conseguir objetivosClark c, Abt.

Los juegos educativos han tenido un resurgimiento en los Ultimos afos, graniagnalento
liderado por MichaeChen (2006) denominado &iousGames® (juegos serios) quien lo define
comofiLos juegos que no tien entretenimiento, el placer o la diversion, como sus propositos
principale® (Salvat, 2009)Esto no quiere decir que los juegoemo juegos Sseriogo posean
entretencion, diversion o placer, el detalle eseapisteun propdsitoo motivo particular que da

formalidad y seriedad al juego.

En otra definicion desarrollada pMaria Rosa &nchez (2015)los serious games 0 juegos
serios son objetos y/o herramientas de aprendizaje mpsbilitan a los jugadores obtener
conocmientos Yy desarrollar competencias predominantemente prasticSon pedagdgicos,
didacticos, autbnomos, autosuficientes y reutilizalflaga Maldonado, 2017)

Los juegos serios son herramientas de aprendizaje muy podeoospsopoésitogpedagodgicos,
didacticos, autbnomos, autosuficientes y reutilizables, que posibilitan a los jugadores obtener un
conjunto de conocimientos y competencias predominantemente praCticosste tipo de juegos

se &perimenta multiples solucionesse explora,se actualiza o descubre nuamérmacion y

nuevos conocimientos sin temor a equivocarsg, se toman decisiones que no tienen

consecuencias en la realidad.

Se reconoce asi sus utilidades en acciones formativas, en asignaturas académiaamspdsgr
outdoor training de empresas, actividades de entretenimiento, entre otras. Desde el punto de vista
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educativo, los juegos serios estan cobrando importacieodas las fases escolares donde se
utilizan como una herramienta para que los estudiaafendan en forma eficient€Juca
Maldonado, 2017{Salvat, 2009)

En un extracto de contenido tomado de la Revista Cientifica de la Universidad de Cien Fuegos
(Juca Mal@dnado, 2017¥%o0bre la importancia de los juegos serios y el aprendizaje, se encuentra
gue Segun Bennett, Maton & Kervin (200&pn la educacion tradicionaés complicado
satisfacer la informacion que las nuevas generaciones buscan o requieren, comorseat o

como socializan. En la actualidad buscan informaoisvisualy en movimientppor lo que se
dirigen adistintos medio®n redes socialea video juegos yuegos en reduegosde rol,entre

otros.

Varias razones han influido en que los jugge conviertan en una alternativa viable y préctica
como parte del proceso de ensefianza aprendizage que las nuevas generaciones buscan y
prefieren la informacion visual por lo que se orientan al uso de distintos medios en redes sociales

donde es paksle adquirir juegos de rol y juegos en red. Existen otros puntos relevantes:

Segun el reporte de Gartner (Stamford, 2013), para el afio 2013 a nivel mundial se habia gastado
en la industria del juegdligital mas deUS$93 mil millones de dolarey con tenéncia
ascendenteolque indica un amplio interés en el desarrollo de juegos, de toda fBdpér. Data
investigadora de mercados de juegos, indico queleP019 las ventas de juegos digitales
reportaronUS109 mil millones de ddlarey con respecto gliego de mesa tiene en Europa un
crecimiento del 20% anud)S$200 millonesen ventageportados en el 20180s juegos de

mesa generan wolumen de ventanas limitadgya que elalor monetarigor juegoes menor al

digital 5 veces mas baratpese a ge cada juego de mesa por unidad es mas codeofsdoricar.

En estudios recientesiuestran la extensa conexion que los nifios tienen entigegd, el
aprendizaje y la retencion. Zichermann & Cunningham (2011), en su libro Gamification by
Designse cuestinan y afirman que los nifios si pueden aprender de los juegos. Esto lo confirma

investigacones ealizada por el DrArne May, neurologo, de la Universidad de Regensburg, en
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Alemania, los juegos en si y tomando ejemplo el malabarismo, incremeintaiimerode

neuronas y materia gris en la corteza ceradmaluestion de seman@sica Maldonado, 2017)

Y los cientificos del cerebro de todo el mundo coinciden en fguebucleo ci cl o d
(refiriéndose a unamanera rapida y sencillde hacer algo repetidamentdpsafielogro-
recompensan el juegp promueve la produccion de dopamina en el cerebro, lo que refuerza
nuestro deseo de jugar. Ademas de estos efectos notablesmejmrtenciénde informacion.
Zichermann & Cunningham (2@}, siguen:fiLa investigacion realizada por Wouters y otros
indica que los juegos frente a los conocimientos basados en texto, durante la prueba
inmediatamente después de la instruccion, son propensos a tener resultados similares, pero
cuando se analizaroen dias posteriores el conocimiento basado en el juegdn permanece

(Juca Maldonado, 2017)

Otro punto importantees el creciente interés de los adultos por los juegos, incluso pagan por
ello, asi que aplicar una metodala@g los mismos, permite que el juego se convierta en parte del

proceso de aprendizajduca Maldonado, 2017)

Gracias a la tecnologita gamificacion h tenido en la ultima década un crecimiento potencial y
multimillonario en todo el mundodado quese adaptanvelozmentea todo tipo de tema y
mercados digitalesSin embargo este tipo de juegos electrénicos tienen su base en los juegos de

mesa o tablero y de aqui la importancia de entenderlos y conocer sus beneficios.

Los juegas seriosse clasificaren funcién de su ambito de aplicacién de acuerdo a Rodriguez

Hoyos y Gémez (201FdutainmentsAdvergames]TraingamegJuca Maldonado, 2017)

Edutanments(education & entertainmentEn espaiiol, @retenimiento educativoSon juegos

que tratan deincularel entretenimiento con el desarrollo de contenidos puramente curriculares
Su objetivo es lograr que el jugadesté motivado durante el proceso de aprendizGjen el
edutainment, cualquier tema pueder entendibleya que seutilizan cédigos y lenguajes

sencillosy conocidosEsmuy utilizado paragenerarconcienciasocial.
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El términofedutainmertd tieneorigenen el afio 1948 conla compafiaValt Disneyla cuallo
utilizé para describir su producciénde documentalesiTrue Life Adventure® los cuales
teniancomponentefidicos paraquelos nifiosaprendierary sedivirtieranala vez Enla era
digital los edutainmentsereinventaroro mutarony creannuevas posibilidades para aprender

y entretenerhoys on i dent i f-i e ad(@mbendizaeretectidreco)Clos, 2017)

Advergames(advertising & games)Palabrainglesa compuesta Adver (publicidad) y Games

(juegos) o Publicidad en Juegoguegos con publicidadson unaherramienta de mercadotecnia
y comunicaciormuy utilizada en video juegosuyo propdsito epromover y dar a conocer una
marca u organizacion como parte de un juégoel ambito cientifico el primer trabajo publicado
fue el de Chen &Ringel (2001), gienes definierondl ®r mi no como fel us o

juegos interactivos para enviar mensgeslicitarios a los consumidoré@doguero, 2010)

Se pueden clasificar en tres tipes acuerdo aChen y Ringel (2001) qusefiala tres niveles de

integracion de la marca o producto en un advergame

- Asociativo: la marca se emplaza en el contexto del juEgonplo etiquetas, vallas en el escenario del juego.
- lustrativo : la marca desempefia un papel relevargarticipativoenel juegg como dar puntos o mensajes.
- Demostrativo: el jugador experimenta el produatanarcaen el contexto del juegeehiculo, envase(Noguero, 201Q)

Tabla 14: Definiciones de Advergames

Investigadores Definicion

Elkin (2002) AJuegos disefados como parte de | a campafa

Marti (2002) AfEstrategia publicitaria que utiliza for mat
publicitariao.

Hernandeetal. (2004) |[AiLa di stribuci-n de mensajes publicitarios

Dabhl et al. (2006) AUna forma de comunicaci-n de mar énbebidos gormel e
contenido de videojuegos a la ventay juegosetec ni cos onl i nebo

Moore (2006)

13

Videojuegos patrocinados por anuncianteso

Winkler y Bucker (2006)

1

Juegos online disefados con prop-sitos esp

Mallinckrodt y Mizerski | i Una f or ma de e mnchque dresenta mensajed pablicitagios,fogos y mascotas en

(2007) formato de juegoo
Wise et al. (2008) AUn videojuego desarrollado en torno a una
Selva (2009) fiUn videojuego financiado por un anunciante y creado paranarca determina

Tablal4: Definiciones de Advergames. Ref. Marketing Turistico y Advergames, (José Marti Parrefio, 2011)
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Dentro de esta categoria es importante mencionar que los juegos de mesa iniciaron este camino
cuandoeran patrocinados por masxeomerciaés por lo quesienpr e ha exi sti do |
en juegos NaDnque ilagdefinieidnen slad actualidad (y desde los afios 80) es

relacionada gublicidad en juegos digitales videojuegosEst os juegos con p
Di gi tsadéneusnran mayormenen los abs 60 y 70 del siglo pasado. Empresas como

Mcdonalds, Coca cola, Pepsi Cola, Nestlé, o los famosos juegos de entretencién en las cajas de
los cerealegjue estaban orientadas a mercados de nifios y jévenes los usaban con frecuencia.

Actualmente, juegos deasbro como el Monopoly usan esta publicidad.

Traingames (train & games)En espafol,Jugar y entrenarSon juegos destinados al

entrenamiento de diferentes habilidadesya finalidad es formar en un conocimiento
determinado, desarrollando aptitudes orkcpcade procedimientos especificdduy usados por
maestros y coachs en ambientes empresariales, y recientemente la CIA ha indicado que utiliza
juegos de mesa especializados para entrenar a sus agentes.

Existen muchos tipos de juegos serios, la Sef@arse Initiative, a través de B&awyer y Peter

Smith (2008), ha elaborado una taxonomia de juegos seriosncuge siete modalidades
diferentes que estan asociadas a siete sectores (Gobiernos y ONG; Defensa; Sistemas de Salud
Marketing y Comunicaciorse Educacién; Empresas e Industria). En la siguiente tabla se recogen
las diversas modalidadéSalvat, 2009)
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Taxonomia de I® juegos serios

Tabla 15

UQIIR[OS

{301 | 2wuerpata uoneziwmdo Tenoisajoid sopeajdma Sa[el0qe] S055a
To1m02 £ OpUE /OTET OTST(] 3p 5052201 TOIEWI0 3p UODEUNO | UODEIEINNOD A SEIUD A 3P TOLUAI] ELSNpU]
sopeajdm=
E IEJSaTRIg
Tenoisajoid AP A ouEIES
Ed18a1Ens2 TOTEZIENSIA TOIEITI[END sopeajdun PP UODEDURIU0D BURISTS 2105
Jo1u02 £ opuEy TOEITJTUE]] *PEPLYGN | °EMUINO0D WOIEULO ] 3p UQLEULO ] £ woneanpy UOIEWIONU] sesaxdmy
searads?
senualedwod SOLIETUES
OJUATUIEIN]D21 3P OJURATIETRIUY sosau
OWISIATIITIISTOD A uonemndmod 'sopeiosajord [ER0S | ASIpEpIMIRIUR
AUI-U0 UDLIBTAIO I ‘drd 2Rzipuaady E[3p SEDUAT) fezpuardy 3p UwomEUHO | EONEWR]21q0s soBany | 21qos rEwmoFu] UoLEINPY
SEpRIGaIm (o1ueTrezedma
SAUOTEINTY 1od) ep0ampur S02Tpat
sauonEidepe A sojonpoid pepirqnd “soBanl wod SOJURTWEIEY] |  SOWOIIEIUNWO)
uormdo 2p SOTPMIST | SEDUINIAS 50522017 uomurdo 3p soTpNIS 3P UOIBMIOJU] sopmpordap os) | Sumayrw ‘pepnqng 3p pEpPLIGNg £ Bmpayregy
PEPAULIRIUR
E[ap T0NsaE onbRR
eanqnd pres [ ered 4 sajuRmed PUES B[P | [ER0S UODEDURAUCD Aauodap
ap sawepdap eansiSo] serfojomaa101q ap wiojommapida 3p UOLEINP2 sareuotsajord ered | ap sewedwed £ eamqnd | 1od woneAnOW
£ UOWEINIME]] | UOMEDUQE] & 0TS A TUOLEZIENSIA ered soBanf SOATIEUIIO] SO82m[ PTJEs 2P SEAW[OF A edery POpES
EDTISHURTIETIE
001)STJ U TIE LI Pielasiudfil TOLIEINP2 epuesedord 0d1307001sd
osn “ezang Aeifaensa | reSoy 2 W A BRTOS? *SOPEP]0S SO0] E OMURIUIE NI TE1SATRIG
To1u0 £ OpUEY B[ 3p UODEIIIE[] *exang ap sofanp B[ U2 nopednpy | oAodeap uomemmof WOIENSR | A TOLENIGRYRY ESIIJA(]
“SOAISEUI
BRI BRI sema[qoad
ToNsas ‘seldalensa UQIELILIOFUI TUOIEIUNIOD e eisandsay
sajo1 ‘notmdo ap 4 seanyod *noneatme[d PEpIUEQM ‘sopeajdma sa[e101032 sewedures “prfes SHNO
sorpmsa A eoewoldi( 2P UODEDIJIUE]] | ASOIEP 2P UODI2[023Y | ‘Earqnd uQmEULIOIU] ap UQRENUO | £ eoujodap sodanp e[ ered reonpy £ sonA1qos)
oapdura HOIES)SIAM nonejeded
owiod soganp uonINpoIg 9 BRI Uy uopEINps Uy | A WOIEULIO] WY peprqnd oy pnjes uy 10)23G /BTy

SOIFIS SOIINC SOT A NOIDVOIIISVTI) A NOIDVOI'TdY Hd SOTdINArH

Tablal5: Traduccién de Sawyer, B. y Smith, P. (2008). Taxonomia de juegos serios.
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Es importante destacar que se estd desarrollando otro tipo de juego poco conocaermnisad
juegos serios que son los llamadosgos epistémicofdea de marcos epistémicos) los cuales
estan dirigidos a la formacion de futuros profesionales donde se pretende que los jugadores
piensen y trabajen como profesionales (médicos, ingeniergsjtetos, etc). La idea es
desarrollar habilidades, habitos y conceptos de una sociedad podtu s($alvat, 2009

Este tipo de juegos son de nivel avanzados, crearlos sugiere muchos conocimientos del tema,
experienciaalta creatividad en el desarrollo de la retérica y el rol ademas del disefio visual o
grafico; y en el campo tecnoldgico digital deben sumarse conocimientos de programacion y

disefio digital, donde al final las computadoras podrian jugar un rol de sibmulaci

2.3.5 Los juegos de mesa y la comunicacion

Los juegos de mesa son comunicacidd. jugarlos es posibleidentificar relaciones de
comunicacion entre el juego y los jugadoredgl jugador con otros jugadoredando por hecho

gue existe unamteraccid social
La comunicacion puede definirse como:

- Un fendmeno de interaccién social
- El intercambio de ideas, sentimientos, emociones, entre un comunicador y un receptor.

- El acto de dar y recibir informacion.

En todos estos conceptos se encuentran loselesiindispensables que permiten la interaccion:
Quién dice qué a quien, en qué canal y con qué intencion. El acto comunicativo se conformara
siempre que exista un emisor, un canal, un mensaje (codigo y contexto), y un receptor el cual
interpreta y retara una respuesta al emisor cerrando un nuevo ciclo de informéai&niano,

pags. 10,11)

¢, Qué es la comunicaciaria comunicacion, como proceso de interacciéon humana, no puede ser
concebida fuera de los naturaleeganismos de regulacion y autgulacion grupal. La

comunicacion en si misma, constituye una forma de regulacién social por cuanto es el
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instrumento que permite e impulsa el desarrollo en cualesquiera de los ambitos sociales

(Interiano, pag. 63)

En los juegos de mesa se identifidas mensajesse relacionariextos, ilustraciones, iconos,
mimica, dialogos, pensamientos intermieslos jugadoresentre muchos otros. Considerando lo
anterior es necesario entender las refss y los codigos de comunicacion que intervienen

durante la interaccion del juego:

Comunicacion intrapersondks el tipo de relaciones internas que se llevan dentro de nuestro

cuerpo. El cuerpo humano es un emisor y receptor de constantes e innwsneisajes, los

cuales se transmiten y reciba través del sistema nervidsateriano, pag. 40)

Comunicacion interpersonaEs el intercambio de informacion entre dos 0 mas personas. Se

define como A eombinackds delfueraad propulserasleanducidas, las valencias y

|l a empat2a en un(Ineesapoapag. 51 Entérmieos generalesdes @ principio

de la convivencia entre individuos, del progreso y desarsolbtal, de la procreacion familiar y
conservacion de la espediara comprender esta relacion de comunicacion es necesario entender

los factoregpsicosociales que interviendinteriano, pags. 49,50)

Fuerzas proputsas o trascendentelotivos que inducen a los individuos a desplazarse de un

lugar a otro. Los motivos y acciones pueden ser negativas o positivas, fuerzas que se ejercen en
favor o en contra de los semejantes. Por ejemplo: empatia e interés en peptisto; la

antipatia y el egoismo en aspecto negativo.

Fuerzas inducidas o inmanentésierzas que ejerce una persona hacia otra, o un grupo hacia

otro. Por ejemplo: colaboracion, aprecio, amistad, simpatia, etc.

Las valenciaskts la concentracién dedalos fuerzas anteriores, propulsoras o inducidas. Pueden

ser positivas 0 negativas. Si existe una fuerza propulsora positiva la valencia es positiva, si la
fuerza propulsora fuera negativa la valencia serd negativa. Las personas con odio, célera,
antipata, desinterés propician valencias negativas y atentan contra el espacio vital y estabilidad
emocional de los individuos. Por el contrario las valencias positivas propseitisfactores de

necesidades.

56



La empatiaEs la capacidad deomprender y¥ntendela los demas en su propio contexto. Es un
proceso de accidn en beneficio de otras personas y no del propio. Difiere de la simpatia el cual es

un sentimiento de atraccion.

Los tipos de convivencia pueden surgir durante el curso del juego y si es el atgdtimsmo

juego (de acuerdo a su disefio e intencidén positiva) puede generarse Yy provocar distintas fuerzas
para que exista un aprendizaje o una modificacion a la conducta de los jugadores. El disefio del
juego formativo comprende el uso de la comunicadidterpersonal donde se presentan
constantemente las distintas fuerzas antes mencionadas con el objetivo de provocar reacciones,

analisis, aprendizaje, y modificacion de conductas, para un fin personal o social.

La mecénica del juego, su retorica, y latiggracion de los jugadores provocan que sean
utilizados un simumerode cédigos que interactlan para interpretar y enviar mensajes. Puesto
gue los juegos no son un medio de comunicacion masivo, la semiologia permite identificar las
formas de comunicaciogue se presentan en cada juego para interactuar: Comunicacién verbal,
usando el formato o instrumento oral y escrito; y la no verbal usando signos, como aceleradores
o reafirmantes de la comunicacion verbal, o como sustitutos de un contenido discerisalo

(desde una palabra hasta un largo textb)an Ruesch y Weldom Keys dividen las

comunicaciones no verbales en tres pditesriano, pag. 64)

a) Lenguajes de signo$Se entiende por signo a una identidad conventouma sustituye a un

elemento de la realidad.

b) Lenguajes de accionincluye todos los movimientos del cuerpo que sirven para

comunicarnos (caminar, mover los brazos, mostrarse alegre, miradas particulares, gestos,
etc). Ray Birdsswhistell, fundador delstedio de comunicaciones a través de los
movimientos corporales, denominé a este campo como Kinésica.

c) Lenguajes de objeto€omunicacidén a través de cosas materiales. Con este lenguaje es

posible revelar el gusto personal, estado animico y la intenedrohunicarnos con los

demas. Como ejemplos: Vestuario, anillos y cadenas, adornos personales, etc.

Fuera de la clasificacion anterior cabe mencionar el lenguaje espacial, que implica una serie de

mensajes a transmitir dentro de un espacio vital dedesopas, en el hogar, en el trabajo, y en
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lugares publicos. Estos mensajes pueden estar mediatizados por comportamientos sociales y
culturales, por circunstancias o situaciones generales como por ejemplo: Espacios en una mesa
de trabajo, espacios en unsbhmelevador, ubicacion de sillas y escritorios en una oficina, lugares

apartadosentre otrogInteriano, pag. 69)

Haciendo uso de los diferentes tipos de comunicacion y sus respectivos lenguajes, los mensajes
circularan y actuaran constantemente durante el juego para lograr un objetivo general propuesto
por el emisor. El juego hara uso de seiementos (piezas y mecanicas) y provocara
comportamientos individuales en los jugadof2spendiendo del objetivo propuestolytema a
profundizar, se recurrird en mayor o menor grado al uso de elementos, escritos, ilustrativos, y al

uso de movimientos corporales o kinésicos.

2.4 El modelo de comunicacion de Berly el aprendizaje

En la ccada de los afios 60, David K. Berlo, tedrde la comunicacion, desarrolla una serie de
estudios yteoriassobre la naturaleza psicoldgica de la comunicacién. En su libro mas conocido
A E|I proceso de | a ¢ omunincoard in-andoo edxSphoedsagé RI6 10
channelreceiver) donde glica y distingue la accion del emisor y su estrategia e intencion de la
del receptorParaBerlo, la comunicaciomo es un simple act@s un procescen el cual se
presentan reglas que permitenimterlocuciény en el cuaks posible mostrar poder, infincia y
control. Expone que la eficacia o fidelidad (comunicacion sin ruidos) esta sujeta a estcategias
resultads inciertcs, frustrados o insatisfechos pimcompatibilidad entre el propdsito de quien
emite y la disposicion de quien recibe. El alcatheda comunicacion es la satisfacgigrexplica

dos tipos: la satisfaccion misma del emisor al comunicar, y los que dacoelmicacion un
caracter instrumentabuscando una respuesta concr@ambio de actitud, consumo, voto

politico, etc.)

Berloindicaque la comunicacion es un proceso mas elabormdnensaje enviado por la fuente
se somete a un tratamiento codificado y recibido por los sentidos y a su vez descifrados por éstos.
La interpretacion del mensaje depende del receptor en lo que teespdtabilidades de

comunicacion, conocimiento, su sistema social y nivel cultural.
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El modelode Berloconsidera que la fuente dirige el mensajsasentidos del ser humagno
considerand@! contexto y nivel social dleeceptor.La teoriaexplica el praeso de la recepcion
de mensajes que ha sido principalmente relacionada con la comunicacién de masas, pero es

igualmente valida y aplicable a la comunicacion interpersonal.

Especifica la necesidad de codificadores y decodificadores en el proceso aivanionde el

primero es responsable de expresar el propdsito principal en forma de mersajeii f ue nt e «
codificadorcreael mensajey o ordenaen un codigo simbolicy lo envia al receptor por medio

de un canalEn situaciones cara a carm, codificador hace uso de sasecanismos vocales,
sistemas muscularesy articulos, como la aparienciay vestimenta pero el proceso de

comunicacion podria afectarse por factores de conocimiento, personales y sociales.

A continuacion se presenta el modelo propme8 fM-C-R0 :1) Fuente(encodificado), 2).
Mensaje(Informacion y codigos 3) canal(Medio utilizadq, 4) El recepto(Grupo objetivd.

Habilidades en
d comunicacion

[

Ly Habilidades en [
;E la comunicacidnE

[

| Elementos Estructura

I

= =/
Actitudes B C = %@ Oido % Actitudes E
= 0. f
~ BT 0 g ¢
Conocimiento % T R T g @q\ Tacto Conocimiento
= =3 A N
: =] N TH¢ =
% Sistema social & | AT 0 g'& Olfato % Sistema social E
= 0 M =
e — 0 = E
= VIITCI = = < Gusto % Cultura E

llustracién2 Modelo de los componentes de comunicacion segun Berlo. (Berlo, 1984. pag.40)

La fuente Es el encodificador, proceso que traduce la idea o pensamiento en palabras y signos.
La fuente determina la forma egue desea afectar a su recepgoencodifica un mensaje
destinado a producir la respuesta esperada. Existen por lo menos cuatro distintas clases de

factores dentro de la fuente que pueden aumentar la fidéBeald, 1984, pag. 29)
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. ) Posicién que ocupa
Sus habilidades . Su nivel de g . P
L Sus actitudes p dentro de un nivel
comunicativas conocimiento .
socic-cultural.

Para lograr una comunicacion sin obstaculos y ruido, Berlo considera de suma importancia la
i aalfidelidadd, para que el comunicador logre conseguir lo que se deseancodificador de

fialta fidelidad es aquel que expresa en forma perfecta el significado de la fuente, y el
decodificador de codigos dialta fidelidad es el que interpreta el mefesacon precision
absoluta. Lo importante segun Berlo, es determinar en la comunicacién lo que aumenta o reduce

la fidelidad del proceso.

Shannon y Weaver (teoria matematica de la comunicacion 1948), hablan de la fidelidad en la
comunicacion electronica introdujeron el concepto de ruido, mensajes que interfieren otros
mensajes. El ruido es un factor que distorsiona la calidad de una gdBatlo amplia el
significado indicando que en cada uno de los componentes de la comunicacion puede haber ruido

gue disminuye o anula la efectividéiflerlo, 1984, pag. 24)

Fuente de

RUIDO
M l
E S S
Fuente d N E v E
con;Jli'r]]igac?én 2 ! Transmisor =] E —>|||||||||—> /l;l\ B Destinatario
J L L
E
Fuente de
RUIDO

llustracion3 Modelo de comunicacion de Shannon y Weaver (disefio propio)

Mensaje Berlolo define comoel producto fisico verdadero del emi$encodificadorAl hablar,
el dscursoserael mensajeal escribirsera lo escrit; al pintar serd elcuadro;al gesticularagitar

el cuerpoy hacer expresiones con el rostanstiturane | me (Berla,j1984, pag. 31)
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De acuerdo a Berlge entiende por mensaje la idea o concepto, que llemamia€ion util como
enlace o union entre el emisor y recepb@sado en que ambos poseen el cédigo que permite la
decodificacionExpone que en el mensaje se destacan los siguientes tres factores:

El cédiga Todo grupo de simbolos contenidos en el mengagepuedan ser estructurados

de manera que tenga algun significado para alguien.

El contenidoEs el material del mensaje seleccionado para expresar su proposito

PortratamientolLas decisiones que toma la fuente en cuanto a la forma de emitir el mensaje

Presentacion, veces o frecuencia, e intencion.

ElcanalLos tres principales si gnicomumicaado sonlde | a
siguientes(Berlo, 1984, pag. 36) Formas de codificar y decodificar mensajeshiculos de
mensajes, edio de transporte.

Receptor:Es quien decodifica el mensaje. Las actitudes, nivel académico y social que posean
tanto los receptores como los emisores influiran en la interpretacion del mensaje. Gran parte de
los mensajes son caglaidos y emitidos de acuerdo con la imagen o concepto que se tiene del
receptor quien a su vez recibe mensajes de acuerdo con la imagen o concepto que tiene el emisor

(Berlo, 1984, pag. 30gjemplo un tiro de penal entldl, la relacién entre portero y tirador.

Los receptores tienen dos alcances segun el modelo de Berlo:

- Los que se satisfacen en el hecho mismo del mensaje en la comunicacion.
- Los que poseenacacter instrumental para obtener respuestas concretas (cdmbio
actitudes, consumo, elecciones, votaciones, etc.)

2.4.1 Comunicacion en el proceso de aprendizaje

El modelod e | proceso dfeentamenmsajecanatrecepiod pecalda una perfecta
comprensién de la conducta humana cqmaviorequisitoal andisis de la comunicacién. Si ésta
influye en laconducta, sera necesario identificar las variables y los procesos que subyacen en la

conducta y en el cambio de el{Berlo, 1984, pag. 43)
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En el modelo de la comunicacidnente y receptor se analizan por separado, pero lo que se

aprende de uno puede aplicarse en igual forma al otro, pues ambos sistemas se corresponden.

En el proceso de aprendizaje estan presentes el estimulo y la redplupstaero se relaciona
con lossentidos, y es el acontecimiemjoe un individuoes capaz de sentir y percibiEl

segundo o respuesta, es la conducta adoptada como resultado del estimulo recibido.

El nivel que se elige al hablar de estimulos y respuestas esta determinado porsetiéntarda
individuo. Los estimulos provocan reacciones y cambios de conductas de respuesta. Asi se
encuentran di ferentes formas de respuestas
primera aquella que es observable, detectable y publick segunda es la que se encuentra

dentro de nuestro organismo, la que no se observa o detecta rapidamente, la que es privada.

Entendiendo los términos de estimulo y respuesta, y sus significados, es posible comprender el
tercer t®r minezaqee® 3 ffelal apuerdaei definirse

las relaciones estables entre:

- Un estimulo percibido por el organismo.

- Larespuesta dada por el organismo, en forma manifiesta o encubierta.

Se puede definir el aprendizaje de la siguiente &orsh un individuo responde a un estimulo,
puede decirse que tiene lugar el aprendizaje, ya sea que : 1) el individuo continlle dando algunas
de las mismas respuestas, pero a estimulos diferentes, o 2) dé respuestas distintas a los mismo
estimulogBerlo, 1984, pags. 43,44)

Segun Berlo, el objetivo la fuente es a menudo una modificacion de la conducta del rgaeptor,
cambie o que aprenda. La comunicacion surge cohjetivo de que los receptores respondan en

formas dstintas como sucedia con los viejos estimulos aprendidos.

Para entenderlo mejor se presenta el ejemplo de una vot&mmo un f@Aest2mul o
aprendi - a mar car peroahotasd dedeaquevotan por nraparfidX ouevo y

desconociddgestimulo nuevl transfiriendo su respuesta primitiva i X 0 .
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En el campo de los comunicadores es usual el proposito de lograr que los receptores aprendan
cambiando sus respuestas a un estimulo existente, o que transfieran respuestas existentes a u

estimulo distinto.

Un ejemplopublicitario Las personas conocen el producto y lo quieren obtener. En este caso no
se desea modificar conductas ni desarrollar nuevas conexiones estspulestaya se conoce

el productoPero la persona quiere obtener adarcto, en este punto solamente debe reforzarse
la relacién estimuloespuestay para ello sera necesario comprender nuevamente el proceso de
aprendizaje si se quieren lograr los objetivessefiarle como y en dénde obtenerlo (estimulo
distinto).

Es impatante entender la repuesta del organismo, ya que éste verifica las consecuencias de ésta
respuesta, lo que ocurre como resultado. Las primeras respuestas son titubeantes, cautelosas
tentativas, a forma de ensayo. En este punto lo importante es cespleesta de ensayo es
conservada si el organismo percibe que las respulestas a unaecompensa, de lo contrarad

no existir una recompensse descarta la respuesta.

Considerando lo anterior no se puede decir que el aprendizaje tiene éxitorabpsesena o dos
respuestas. Se produce hasta que la respuesta se hace haiteglueda seepetida cadaez

gue se presenta el estimulo. Entonekaprendizajeesta determinado por l@compensa, las
respuestasse repetirdn sin somecompensaday de acuerdo a sus consecuencias seran
determinadas por el organismo es decir si existe un beneficio, e inclusoun castigo o

sufrimiento.

Durante el aprendizaje se presentan una serie de ensayos. En forma gradual, a medida que se
recibe una y otra vea mismo estimulo, y a medida que se da la misma respuesta al estimulo y se
observan | as mismas consecuenci asr gspue®tCcamp

adquiere el habito de responder en una determinada forma a un determinado estimulo.
Enresumen se presentan los componentes del aprensizgje BerldBerlo, 1984, pag. 48)

1. Mensaje enviadaestimulo

2. Mensaje recibidoPercepcion del estimulo
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Mensaje analizaddnterpretacion del estimulo
Re s p u e s tay aleésgimuio€itnbeante, cautelosa, tentativa
Percepcion de las consecuencias de la respiBstqueda de recompensa

Reinterpretacién de l&spuesta y consecuencias: Satisfaccion

N o g &~ w

Desarrollo de una relacion estilo-respuesta estable: Se respondeh@duito.

Una vez que se ha desarrollado un habito se deja de interpretar el estimulo, la respuesta surge sir
pensar, sin analizar, es decir de forma automética. Los habitos aprendidos en la infancia, de

acuerdo a recompensas dadas, generpnestas y caluctas automaticas

Ejemplo de esto se presentan en las adivinanzas o en el completar palabras de ciertas frases c

dichos, ambos fueron aprendidos y se responde o completa autométicamente, sin ningan andlisis.

La mayor parte de conducta del hombre es habipor ello se habla del hombre como una
criatura o animal de costumbrdsos habitos son necesarios para la conducta humana, pues

reduce el esfuerzg energigoara dar respuestas.

La nocion de habito se halla relacionada con la comunicacigmoducir aprendizaje en el

receptorforzando la interpretacion del estimulo, sea nuevo por instalar o viejo por modificar

En resumenel aprendizaje se produce solo y a condicidon de que un estimulo sea presentado,
percibido, interpretado y contestadBl organisno percibe y analiza la respuesta, y la

consecuencia de ésta determina el resul@mlorecompensa se retigrgn ella selescarta.

Berlo sugiere cinco principios basicos que fortalecen la relacion entre las conesstimaedo

respuesta (lR) y que tambén son determinantes del desarrollo del hafigerlo, 1984, pag. 50)

1.-Frecuencia de la repeticidon de la relaciéR Efrecuencia del mensajeEs la fecuencia con

gue se presenta un mensaje (practica y experien@dp @&z que se trata de adquirir una nueva

habilidad, o una nueva tarea. Se logra con la experiencia recompensada.

2.-Aislamiento de la relacién-R (competencialEn un momento determinado cada persona hace

una seleccion de estimulos que puede ser péacitEsto es frecuente en los medios de
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comunicacion y en la informacidén generada, las personas deben seleccionar la informacion que

les interese aislando todo lo que le distraiga o confunda.

3.- Monto de la recompensa (cantidad de respuesta percibidgeaol#):Respuesta recompensada

se conserva. Cuanto mayor sea la recompensa mayor probabilidad de conservarla.

4.- Espacio de tiempo entre la respuesta y la recompensa (tiempo de retorno de la respuesta):

Demora. La presencia de la recompensa es vital lpac@municacion efectiva, y entre mas
tiempo tarde ésta en llegar menor es la probabilidad de éxito o de fortalecer las respuestas para

conservarlas.

5.- Esfuerzo requerido para emitir la respuesta (Tiempo para entender o a&stenzo de la

respuest. EIl organismo emite respuestas que exigen poco esfuerzo y evita aquellas que
requieren un esfuerzo mayor. La efectividad se intensifica cuando se intenta reducir el esfuerzo
exigido por el receptor para generar una respuesta, a menor esfuerzo detaciérpy analisis

mayor probabilidad de éxito.

Aprendizaje es iniciar con Ipercepcion de un estimulo (decodificar un mensa@jiunicacion
esiniciar conuna intensioén de una fuente (interpretacion). Debido a la diferencia de estos puntos
de partidase pasa por alto el hecho de que se esta hablando de la comunicacién al hablar de
aprendizaje. Ambos son procesos, continuos y dinamigosontinuacion se presenta un
comparativo o equivalencia entre los dos procesos, componentes del aprendizajeecbo aesp

los de la comuniaaon (Berlo, 1984, pag. 59)

Tabla 16: Comparativo de componentes del aprendizaje y comunicacién segun Berlo
Componentes del aprendizaje Componentes de la comunicacion
Organismo Canal
Estimulo Mensaje
Percepcion del estimulo Decodificador
Interpretacion del estimulo Receptor fuente
Respuesta manifiesta del estimulo Encodificador
Consecuencias de la respuesta Feedback (retroalimentacion)

Tabla16: Cuadro comparativoelcomponentes de aprendizaje y comunicacién (Berlo, 1984, pag. 59)
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2.4.2 Sistemas sociales de la comunicacion

Como consecuencia de la necesidad humana de relacionar su conducta con la de los demas y

lograr sus objetivos, surgen los sistemas sociales.

El hombre desea influir en el medio que lo rodea, en su propio desarrollo, y en la conducta de los

demas, y para ello necesita comunicarse con los otros.

El hombre no es un animal autosuficiente. Sus fines, sus objetivos, no pueden ser alcanzados sin
la coopeacion de otros humanposs interdependiente de los demas para lograr sus ik

persona posee sus metas individualessug propias conductas, por lo que finalmente se
organizan en un sistema multipersorf@lando dos o mas personas dependen una deala

necesitan encontrar la manera de relacionar sus conductas \({Beztlas1984, pag. 77)

Dentro de un sistema social existente la gente es asignada para desempefiar roles. Un individuo
determinado desempefia un comgude conductas (debe y puede ejercer), y ocupa una posicion
especifica. Posicion de Rol o Rol, es el nombre dado a un conjunto de conductas y a una

determinada posicion dentro de la estructura social.

En un sistema dado cada posicion tiene una relaci@nnti@ada con otras posiciones, y existen

muchas razones para asignar una posicion especifica:

Dificultad para desempefar un determinado rol.
Disponibilidad de gente competente para desempefar el rol.

Dependencias relativas entre dos roles.

0w N

Valores atribuilos a las conductas asociadas con un determinado rol.

La interaccién y la buena comunicacion entre las personas dependen de las habilidades y
experiencias adquirida&l desempefio de un rol, la empatia, y la interaccion son herramientas
valiosas para mejar la efectividad de la comunicacion, pero de acuerdo a Berlo existen dos

inconvenientes o predicciones empaticas:

- La asuncion de un rol exige gran gasto de energia. Al formar parte de situaciones sociales

gue no son conocidas surge la fatiga fisica cogsaltado de este tipo esfuerzo, puesto que
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llegar a conocer a la gente representa trabajo, por lo que el individuo tomara alternativas para
consumir menos energia o esforzarse menos.

- El segundo es que se exigen muchos requisitos qgue a menudo no se ceinépitmgue se
pueda lograr al proyectarse en las personalidades de los demas se ve complicado por factores

que afectan la empatia.

Por estos inconvenientes, Berlo menciona algunas presunciones para asumir un rol y tener éxito

en la respuesta:

Quese sedccionan grupos y personas, no gran parte de(s#éectivos)

Que las personas tieneaxperiencia previa con esa gente que proporciona una base

informativapara hacer predicciones con respecto a ella. (relacién y experiencia)

Que el individuo es sensibl a la conducta humangpose habilidades empaticas

(identificacion).

Quelas personas estan motivaddataractuar, y dispuea a gastar energia (compromiso).

Como ejemplo se puede tomar una reunion grupal empresarial, una presentacion, donde se debe
interactuar con un determinado numero de personas. Cada persona nueva que se integre
incrementdas complejidades del rol, por lo tanto en la medida que el grupo aumenta disminuye

la exactitud empatica.

En general, entre mas personas se integren al proeesmuinicacion, mas canales se requieren

o deben modificar. EI cambio o incremento de receptores conlleva a iniciar y recibir mensajes
gue conciernen a otras personas disminuyendo la capacidad de predecir conductas. Por esta
razén y para lograr una exdaatl empatica, es importante buscar el apoyo de otras personas que
tengan la capacidad de predecir en mejor forma las conductas. Ser insensible a la conducta de los

demas disminuye ésta exactitud empatica.

Con respecto a organizacion social, Berlo mereique esta se encuentra relacionada como

minimo de tres forma@erlo, 1984, pags. 85,86)
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1)

2)

3)

Los sistemas sociales se producen a través de la comunicacion.

A través de la asuncion de un rol y una interaccién, un greppetdsonas se vuelve
interdependiente. Las uniformidades de conducta, la interdependencia de los objetivos, las
costumbres como parte de un sistema, las presiones ejercidas para confomarse a las
normas, todo se produce por la comunicacién de los grupos.

La comunicacion aumenta las probabilidades de semejanza entre las personas y aumenta
las posibilidades de trabajanidospara lograr un objetivo, en general la comunicacién
aumenta las probabilidades de desarrollo social.

Cuando se ha desarrollado un esisa social éste determina afectala forma de
comunicacion de sus miembrfdases sociales).a organizacion social limita el campo

de receptores para un determinado individuo, limita los mensajes entre emisor y receptor.
La comunicacion influye en eistema social, y éste, a su ve#juge en la comunicacion.
Ninguno de los dos puede ser analizado independientemente sin que la naturaleza del
proceso sea falseada. Uno de los campos en el que el proceso social y el proceso de
comunicacion son interdepdientes es el area de uniformidad de conducta. Las personas
gue se han comunicado durante cierto espacio de tiempo poseen conductas similares, y es

gue la tendencia a la similitud es un requisito previo al desarrollo de un sistema.
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Capitulo 3

Experiencias en disefio anplementacion de juegos de mesa

El desarrollo de los juegos de mesa a lo largo de la historia de la humanidad ha sido trascendental
y relevante dado que en el tiempo algunos juegos han logrado permanecer mostrando la cultura
de los pueblos y civilizaciones que los crearon, pero mas importante es considerar que la
presencia y desarrollo de estos juegos muestran el interés del ser humano por fomentar el
conocimiento, la estrategia, la competencia y las relaciones interpersonalegnymquehos de

los casos estos juegos influyeron en el desarrollo y fortaleza de distintas culturas.

El potencial de los juegos de mesa es incalculable y de gran sisdopeneficios soamplios y
numerosos, yasados en un diseffpie relna todas las camdsticas necesarias para lograr el

objetivo propuesto en el mismo juego o proyecto, es posible generar cambios sociales.

Tomando en cuenta el valor y potencial de los juegos de mesa modernos con modalidad
formativa, he desarrollado durante los ultinRsafios una diversidad de juegos orientados a
enriquecer la cultura y el conocimiento con el objetivo de promover cambios sociales en grupos
objetivos predefinidgstomando en cuenta que estos juegos fueron disefiados con la mision de
fortalecer y promover b objetivos de distintas empresas y marcas, tanto en sus areas de
mercadeo y publicidad como en las areas de Recursos Humanos, siendo ésta dltima la que mas

interés ha mostrado en el desarrollo de los mismos.

En el proceso dpresentacion dproyectos deuegos de mesadistintas empresass importante
mencionar que ealgunas b se tuvo éxitadadoquealguros ejecutivos jefes dedepartamentos
claves no encontraron beneficios directos logmproductos o serviciode la empresda ideafue

vista desdeaun punto promocional y transitoria, sin valor comercial, y que los juegos en si son

considerados por el publico como una pérdida de tiempestigma culturdieredado

Por otro lado y en un aspecto POSITIVO la propuesta de proyectos dedeegesdormativos
ha sido bien vista en mandos altos empresariat@ao Gerencia Ejecutiva o Directores
Generales quienes entendierofacilmente los beneficios gl acoplamiento a sus intereses

corporativos y de marcéa razon ha sido porque poseen una vision onderla empresa, a nivel
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interno comoexternqg por lo que se deduce que los mandos medios deben ser capacitados en el

tema considerando que | a corriente de | a fAga

El costo econdmico de los jueges una limitanteresulta ser muy alto y depende en gran medida
de la produccién o tiraje a realizar, y es esta razomue los juegos de video han tomado mayor
crecimiento especialmente en las redes sociales 0 en laGeeln opcién, epatrocinio o el
obsequio total déos juegos de mesaermiiria generar multiples beneficios a nifipgamilias

necesitadas de practicar el juego y de aprender.

El juego de mesa formativo esa herramienta que puede contribalircambio sociay cultural
directamente o de formparalda a las actividades educativas y curriculares, a los objetivos
empresariales, y a los objetivos comunitarieeomover el juego es una forma de romper el
estigma de que el mismo es una pérdida de tiempo, y de llegar a nifios y jévenes que inician
actividaces laborales desde temprana edad, y por ello fue ceddderecho Internacionalel

Ni fo en el c u a la assenciande jueno em moa nifigsuygovefes es una limitante

social y educativa que no contribuye al desarrollo debpido (Art. 31, Derechos del Nifio)

En esta monografiae presentad proyectosde juegos de medarmativosrealizados por mi
persona bajo patrocinio @nplementados re GuatemalalLos temas tratados son decologia,
comunicacion interng produccion desastres natues, yeducacion financieraSon juegos de
mesa formativos que ejemplificdenimportancia de la comunicaci@mo un proceso integrgl

comoresponsable del éxito de los proyectos.

Es importante aclarar que las presentaciones no se enfocan en las stcastg@riopias de los
elementos de la comunicaci@m cada juegode la psicologia o deaprendizajedado que son

tantos los puntos a discutir que cada juego mereceria un analisis completo desde distintas épticas.

70



Presentacion de 4 juegos de mesa desarrollados en Guatemala

COMUNICAR CON JUEGOS

Carnuriczr

racias
a ty;
Sugerenciqg® &

Vanza 4 cogjjed
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Tabla 17: Generalidades de los 4 juegos seleccionados

ECOLOGICO

ENFRASCADO

ALERTA

BANCA CHICA

Banca Chica ==

Cliente / solicitante

Fundacion
Swisscontact
(Suiza)

Grupo Vical / Vigua
(Guatemala)

Fundacioén Intervida
(Espafia)

Banco Industrial
(Guatemala)

Categoria del

Juego moderno y

Juego moderno y
social.(temética y

Juego moderno y social

(temética y reglas

Juego moderno y social
(temética y reglas

juego social en cartas. . : X
reglas sencillas) sencillas) sencillas)
_ Tablero, fichas Tablero, fl_chas plasticas,
Contenido o - . . dados, tarjetas
Cartas plasticas, dados, Tarjetones, loteria . . .
componentes tarietas informativas informativas, billetes,
! ) tarjetas recompensa.
Ecologia,
- ilustraciones Empresavidrio, Prevencion de riesg Banca y ahorro, gastos y
Tematica . . .2
comparativas. procesos signos y alertas beneficios de ahorro
Positivenegativo
Viguito (Botella),
Pgrspnajes Mund!to (creado o | propio de la empresa, 4 personajes creados Personajes propios del
principales sugerido) vaso y frasco Banco

adaptados.

Origen del nombre

Juego Ecolégico
Ai40. Por
juego consiste en
formar grupos de 4

Por produccion de

envases y porque el
juego no termina hasta
cumplir el proceso de

Deben estar atentos a
ganar el juego y atentos

las energencias.

Banca Chica (nombre
sugerido),

Basado en el programa dg¢
ahorro dirigido a nifios

tarjetas fabricacion. (sugerido) 9 .

(sugerido) (sugerido) iCuenta Chig
Disefio general Propuesto Propuesto Propuesto Propuesto

Se puede ir Avanzar y retornar Estar atentos a los Avanzar y retornar

Mecanica general

ganando o perder
todo

ineperadamente.
Premia y recompensa.

mensajes y casillas a

llenar.

inesperadamente; premia
recompensa; ganar,
ahorrar o perder dinero;

Patrocinio /
contratante

1 Contratante

1 Contratante

1 Contratante

1 Contratante

Objetivo general
del juego

Observar y cuidar
el entorno y el
planeta

Ensefiar el proceso de
la empresa y sus
responsabilidades

Prevenir desastres y

reconocer signos de
alerta.

Reconocer el valor del
ahorro

Dinamica del juego

Promueve
competicién y rios
cooperativismo y
solidaridad

Posee recompensas,
reconocimientosy
motivadores.
Promueve, competicior
cooperativismo y
solidaridad.

Posee recompensa
Promueve la
competencia, el
cooperativismo y
solidaridad.

- Posee recompensas,
reconocimientos,
méiitos y motivadores.

- Promuevecompeticion,
cooperativismo y
solidaridad.

Educaciony
cultura

Juego formativo.
Ensefia cultura
ambiental

Juego formativo.
Ensefia
responsabilidades y
procesos

Juego formativo.

Ensefia qué hacer en
caso de emergencia y

mitigar desastres

Juego formativo.

Ensefa el valor del dinerg
y los beneficios del
ahorro. Cultura financiera
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Valores
reconocidos

Conciencia
ecologica y
responsabilidad

Cooperacién y
colaboracion.

Responsabilidades
personales y
comunitarias

Responsabilidad con el
dinero y valores familiares
y sociales.

Comunicacion y

Mensajes
ilustrados, juegan 2

llustraciones y
mensajes de texto.

llustraciones, mensajes
de texto, iconografia.

llustraciones, mensajes df
texto, nimeros. Juegan 2

socializacion personas o en Juegan 2 personas o0 € Juegan 2 personas o en personas o en grupo
grupo grupo grupo
Duramo_n 20 minutos (4 30 minutos (4 20 minutos (4 personas 45 minutos (4 personas)
promedio personas) personas)

Donde jugarlos

Escuela y casa

Escuela y casa

Escuela y casa

Escuela y casa

Soporte al
maestro. Permite
ampliar o
explicaré

Ecologia, cuidado
ambiental, salud.

Procesos, reciclaje y
responsabilidades
empresariales.

Temas de riesgos
naturales, problemas
ambientales, seguridad
colaboracion.

El manejo y valor del
dinero. La banca, la
familia y el dinero, valores
personales.

Participacion y
dialogo, con
maestros,
instructores y
padres de familia.

Invita al nifio a
opinar y dar
soluciones sobre
medio ambiente

El nifio puede explicar
las labores y
responsabilidades de
sus padres en sus
trabajos

El nifio puede exponer
los riesgos en su
comunidad y pensar en
posibles soluciones

El nifio puede explicar la
necesidad de tener una
cuenta de ahorro y sus
beneficios.

Tablal7: Tabla de generalidades entre juegos (disefio propio)
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DESARROLLO DE UN PROYECTO DE JUEGO DE MESA CON PATROCINIO

DESARROLLO PORINICIATIVA DESARROLLO POR SOLICITUD
- Solicitud de juego
7 Expertos en
zr; EMPRESA/ y | disefio de
@ ORGANIZACION # juegos
affanm Tl M

Propuesta Proble;\a/Can)paﬁ;7Soporte |

Creacion de juego a

proponer
Propuesta adaptada
Creacion de juego
Expertos en gv.le?/ solicitado
disefio de v
juegos

CONTRATO o .
Disefos 2 a 3 versiones imbﬁm Disefios 2 a 3 versiones
1 §29 @3 1y @29 83
LS
KLY
o —
Investigacion/  Opcional
prueba

© 00000 Produccion

h Distribucion
(o)

AMPLIACION DEL PROYECTO

IMPACTO / RESULTADO

CORTO

MEDIANO
LARGO PLAZO

Diseno: Jorge A. Molina /2019

llustracion4 Desarrollo proyecto de juego de meghsefio propio)
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3.1- Juego Ecoldgicd

3.1.1 Marco de desarrollo del juego

Juego Ecol -gico f4d4o0
ACrezcamos con conscienci g
La organizaciorSwisscontacy suprogramafiAire Limpiod €989 solicitaron la realizacion

de un juego para nifios de nivel primaria como parte de una serie de actividades com
desarrolladas para la mejora de vida de las localidades en el tema de proteccion a
principalmente en América Central, y posteriormente efzuy América del Sur. EIl objeti
fue dirigirlo a nifios estudiantes y maestros como una forma de llegar a los hogares y h
en el mensaje.
El juego fue desarrollado en Guatemala a cargo de la empresa Eduk y Litografia Mu
ambas empresas @rgadas en la fabricacion de juegos de mesa, mi participacion €
proyecto fue brindar la consultoria del disefio total del juego desde su concepcion

fabricaciéon
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Brief : Informacion basica proporcionada por cliente para
el desarrollo deljuego solicitado

La empresa: Swisscontact, es una fundacién suiza cuyo objetivo es el fomento econémico para la cog
internacional para el desarrollo. Desde 1959 promueve el desarrollo econémico, social y medioambien
paises, generando apmidades para que las personas puedan mejorar sus condiciones de vida mediante

esfuerzo, integrandescon éxito a la economia lo¢&wisscontact, 2019)

Objetivo general: Elaborar y obsequiar un juego desa para que nifios, maestros y familiares conozcan y {
consciencia sobre los problemas ambientales en sus comunidades como parte de las actividades realiz

fundacion.

Temaética

El juego debe profundizar de 7 a 9 temas bésicos sobre csidationedio ambiente: Aire pur
limpieza de rios y lagos, conservacién del agua, ruido intenso, enfermedades, deforestacion
desechos. Dentro de estos temas se profundizara en el tema de cuidado del aire.

Debe ser entendido y jugado por todos, Ipaque es importante considerar el uso de imagenes
instructivo sencillo de entender y explichos juegos serautilizados en grupo dentro de las au
El disefio y mecanica deben ser propuestos por el disefiador o proyeselme ser escrito en

idiomas: espafiol, inglés, y aleman.

Dinamica

Principalmente seran jugados en grupo dentro de las aulas, con orientacion de maestros en

no mayor a 1 hora.

Grupo
objetivo y
alcances

Nifios entre 5 y 12 afios de edad, de péarvulos hasta semtaripfi que viven en comunidad

urbanas y especialmente rurales.

Se distribuiran en escuelas y colegios de varios paises, principalmente en Guatemala, EI S
Suiza, entre otros posiblesalcantidad de juegos asignados dependerd del nimero deos
participantes en cada establecimiento y existe la opcién de que los alumnodobejmgos a su

hogares para compartirlos en familia.

De acuerdo al desarrollo de los proyectos de Swisscontact, los juegos seran impleme

distribuidos en distiats etapas, fechas, y lugares de América Central, América del sur, y Eurg

El proyecto general incluye capacitacion a maestros para orientar a los alumnos sobre €

juego y dominio del tema.

Cantidades y
presupuesto

Solicitud inicial de 6,000 jugos, 4000 para Guatemala y 2000 para El Salvador. Presupus
mayor a US$ 2.50 por unidad.
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Beneficios
esperados

- Que los 9 temas sean comprendjdésiles deecordar y asociar.

- Que los maestros encuentren una herramienta util para aplicarlo.

- Que sa entretenido, divertido y educativo.

- Que sea entendido en distintos idiomas.

- Que el contenido e instrucciones sean faciles de explicar para que el nifio lo transn
familia y amigos.

PROPUESTA PARA JUEGO ECOLOGICO

En el proceso se desarrollaroed ideas, pero se presenta la ops#laccionada

Tipo de

juego

Se eligi6 el juego de naipes (azar y competencia) bajo una mecanica en el cual se ddsardq
temas Los naipes permiten formar grupos de 2 a 4 jugadstesjecanica es sencifadura pocd
tiempoPor su sistema y mec8nica al juego se

Tematica o

Retorica

El juego se basa en mostrascenarios graficos presentados en naipe con opcién a formar ¢
con sentido completo donde se muestran mensajes psesjtimegativos, problemas y solucion
Cada uno de los 9 escenarios estan conformados por 4 cartas (36 en total) en las cuales

eventos y lugares cercanos a la realidad del entorno donde el nifibagvkistraciones con image
positiva enfocarel respeto, orden y compromiso, hacia la naturaleza. En lo negativo, el n
enfoca el aire contaminado, desorden y suciedad, haciendo énfasis en la falta de manteni

las maquinas y el maltrato a la naturaleza.

Cada grupo de 4 tarjetas fugentificado con un icono o pictograma para que el nifio pu
clasificar los temas. Asi la basura fue representada por un bote de basura; el ruido por una
smog por vehiculos y chimeneas de fabrica; el agua por una gota de agua; las enfepoede
representacion de bacteria, y la deforestacion con un éarbol. Esta clasificacion ayuda 3

ordenar su mente al momento de asociar o explicar los temas.

En el juego predomina el color verde representando la naturaleza, y al azaly elagua y los

colores vivos el mundo idedlos colores grises y péalidos repeagan el dafio ocasionado.

Personaje
creado.

i Mundi

1 algunas figuras comel sol, el arbol, las nubes, las plantas, los animales y lesogbparticipan y

El personaje creadeeexpresa a través de sus facciores efectos que el medio ambiente eje
Es un personajeiniversal, sin género, raza o coloEs u actor en cadsscenarialonde expresdas

emociones y afecciones causadas por la contaminaCldmo actores secundarios se prese

expresan en dichos escenarios.
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Empaqueo
caja de juegoy
componentes

Sedisefid en material de cartdn tipo texcote litografiado a full color en tamafio de 12 cm an
cm alto y 3 cm espesor (tapa y base) lo cual permiti6 adecahrpresupuesto establecido
tomando en consideracion el espacio en las mesas de juegos y mochilas de los alumnos.

El contenido se establecié en 36 tarjetas (9 grupos de 4 tarjetas) de 5 cm ancho y 8.5
impresas en ambas caras a full colorirSerté un instructivo (triptico) impreso en ambas caras
color en papel bonde 10.5 cm x 26 cm el cual fue desarrollado en 3 idiorfBaselaboré un insert

sin impresién para ordenar las tarjetas y acomodarlas en la caja.

Mecanica del

juego

Condste en juntar grupos de cuatro tarjetas afines y el que joasgrupos ganal juego.Las
tarjetas se revuelven y se reparten al.a@Zarsu turno respectivo cada jugador solicitaba una tg
a otro jugador del grupo, el que deseara; pjemplo:

Lus(jugador en turno) se dirige Carlos y |
A continuaci-n Carlos revisa y |l e entreg
tuviera tarjetas de 0 §r barjete slirante delimago ptineipal
conformar el grupo de iconos o 4 tarjetas comunes las aparta y nadie podré quitarselas.
Para ganar el juego lo importante es poner atencion y saber quien posee las cartas que se 1

estar atento a que nodeiten las cartas que le serviran para formar sus propios grupos.

El juego fue disefiado para ser jugdéiciimentesin ayudade capacitadoreg&l instructivopuede se

analizado y explicado por jévenes o personas adultas con conocimientos escolar@sprimar

Dinamica del

juego

Juegan d@ a 4 jugadores. Esto facilita que en el aula se formen varios grupos de alumnos Iqg
son dirigidos y monitoreados por los maestros o instructores, quienes orientan y explican la
del juego y lo relacionacon la realidad mediante ejemplos.

En cada grupo los jugadores compiten y debe haber un ganador. Queda a criterio del i

ofrecer recompensas y profundizar en el tema.

Contribucién
y valor del

juego

a Asociacién de mensajes, positivos y negativos.
b Facil aprendizaje y relacion de ideas y eventos por medio mlet@ramaspresentados Ig

cuales permiten asociar los temas.

¢ Permite la interaccién de opiniones y promueve la sociabilidad entre alumnos y familiare
d Promueve la conciencia ecologica ytgapacion con el entorno y su comunidad.

e Permite multiplicar el mensaje a terceros (familia y amigos).

f  Fomenta una relacidon personal con maestros, familiares y amigos.

g Esun ejercicio mental y educativo donde se practica la asociacion de imagenestelgiasin

observacién, la atenciéon y la competencia, asi como aprender sobre cultura ambiental.
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Para el desarrollo del juego se requirié de la experiencia y creatividad de un comunicador social
con experiencia en publicidad y disefio; disefiadores ggafimitales; técnicos impresores, una
litografia experta en impresion y armado de juegos como EduK; un ejecutivo de ventas;
traductores de idiomas; maestros de primaria; y una organizacion experta en el tema ecoldgico
como Swisscontact, quien asesoro kenéoque de los escenarios.

Detalle de conformacion de grupos

Pictogramas 2 escenarios, 4 tarjetas

Escenario 1
contaminado
0 negativo

Juego Ecologia. Detalle
de conformacion de
grupos.o)

Escenario 2
idoneo o
positivo

Desechos / orden y cuidado )

Los pictogramas identifican el nUmero de tarjeta y clasifican el grupo

llustracion5 : Juego Ecologia. Detalle de grupos de tarjetas, grupo 1 (disefio prop
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Agua / cuidado y desperdicio Smog / Vehiculos mantenimiento

llustracién6 Juego Ecologia. Detalle de grupos de tarjetapogu(disefio propio)
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Deforestacion / Siembra y cuidado Ruido / Mantenimiento y cultura

llustracién7 Juego Ecologia. Detalle de grupos de tarjetas, grupo 3 (disefio propio)

81



INSTRUCCIONES

“4 " es un juego educativo ecoldgico que tiene por objeto fortalecer la
consciencia ambiental en el nifio. Se recomienda la orientacion de un adulto
para explicar los temas principales del juego: “Origen de la contaminacion®,
" A quien afecta la contaminacion® y * Soluciones para disminuir la
contaminacion®, entre otros.

El juego consiste en formar grupos de cuatro cartas. Gana el juego quien
forme mas grupos (hay 9 grupos diferentes)

Se revuelven las tarjetas y una persona reparte a cada jugador 5 tarjetas,
sin que nadie las vea. El grupo de tarjetas sobrantes se colocan boca abajo
sobre la mesa y le llamaremos Pozo.

Como se juega?

® Los jugadores ordenan sus cartas y las separan en grupos dependiendo
del simbolo que esta colocado en la parte superior izquierda (arboles,
grasa, agua, etc). Cada simbolo consta de 4 cartas las cuales han sido
numeradas: la 1yla2 se refieren a escenas negativas; la3y la 42
escenas positivas

@ (omienza el juego la persona que esta colocada al lado izquierdo de
quien reparte las cartas y continuan en el sentido de las agujas del reloj.
El jugador en turno pedira a cuaiquiera de los otros jugadores una carta
para empezar a formar su juego, debiendo tener como minimo 1 carta
de ese simbolo solicitado. Por ejemplo: " Carlos, tienes alguna carta
del grupo de " Bote de basura" 2.  Si Carlos tiene una carta debera
entregarla

® El jugador sequira preguntando por més cartas a cualquier persona del
grupo, perdiendo el turno al momento de que alguien le de una respuesta
negativa. En este momento debera tomar una de las cartas del pozo y
ceder el turno al siguiente jugador. Si con ésta tarjeta se forma un grupo,
no podré colocarse de inmediato sobre la mesa, deberd esperar su
proximo turno.

® Cuando alguien se quede sin cartas debera tomar una del pozo, en su
respectivo turno. En caso de no haber mas cartas en el pozo deberd
quitar al azar una carta al jugador que esté a su izquierda,
Al juntar las 4 cartas con simbolos iquales debera colocarlas sobre la
mesa en su turno.

® Gana el juego quien més grupos recolecte.

Otra forma de juaar:

@ Debe reunirse la mayor cantidad de parejas de cartas. Las parejas de
cartas estan formadas por escenas negativas (cartas 1y 2) v escenas

positivas (cartas 3 v 4). Quien forme més parejas qana el juego.

® La dinamica del juego es exactamente igual al juego explicado anterormente,
la diferencia es que en éste se forman parejas y no arupos de 4 cartas.

® En el caso de que exista un empate por tener igual numero de parejas
formadas, ganaré aquel jugador que haya logrado reunir més parejas con
escenas positivas.

“4" is an ecological educative game with the purpose of building up children’s
ecological consciousness. Parental quidance is recommended to explain the
main subjects of the game: “sources of pollution”, “who is affected by pollution”
and “possible solutions to diminish pollution”, among other related topics.

"HOW TO PLAY:

@ There are nine different sets of cards sorted according to the symbol
shown in the upper left corner of each card, (trees, oil, water, etc.) Each
set has four cards with the same symbol and they have been numbered
showing cards #1 and #2 negative scenes related to our environment.
Cards #3 and #4 show positive scene<

® The objective of the game is to collect the most sets of cards.

® Shuffle the cards and a dealer gives 5 to each player avoiding anyone to
see them. The remaining cards are placed face-down on the table. The
person seated left from the dealer begins the game asking any of the other
players for a card with a symbol that he already has among his own cards,
for instance: “Charlie, do you have a card from the “qarbage can” set?”
If Charlie has one, he must give it up.

The same player keeps asking and taking more cards from any member

® of the group in order to complete a set. If he/she completes a set, this
must be placed on the table so that everyone can see it. The player
continues on his/her turn until someone gives a negative answer. When
this happens, he/she must take a card from the draw-pile tray and wait
until his/her next turn, even if he/she completes a set with this last card
drawn from the tray.

®  The next player (clockwise) goes on with the game in the same way and
50 on until the draw-pile tray is out of cards. At this moment, the player
on his/her turn begins taking a card (without asking) from the player at
his/her left and loosing his/her turn when he/she doesn't get a card with
a symbol that he/she already has among his/her own cards. The game
continues this way until everybody runs out of cards and the winner is the
player who has collected the most sets of cards.

A DIFFERENT WAY TO PLAY:
® Instead of collecting sets of four cards you must try to gather the “couples”
of cards, Couples are made out of two negative (cards #1 and #2) or
two positive (cards #3 and #4) scenes.

®  The player who collects more couples wins the game.
In case of a Tie, the winner is the player who collected more couples with
positive scenes.

Spielidee:
Méglichst viele Quartette erhalten. 4 Karten mit gleichen Simbolen bilden ein
Quartett.
Das Spiel gewinnt, wer moglichst viele Quartette auf dem Tisch auslegen kann.

Spielvorgang:
@ Karten mischen und reihum 5 Karten an jeden Spieler verteilen, den Rest
verdeckt auf den Tisch stapeln.

@ Der Spieler rechts vom Kartengeber oder derliingste beginnt. Er fragt
einen beliebigen Mitspieler nach einer Karte, die ihm fiir ein Quartett fehit,
Der Spieler muss mindestens eine Karte des Quartetts besitzen. Beispiel:
JCarlos, hast Du einen Abfalleimer?* Falls Carlos diese Karte besitzt, muss
er sie abgeben.

® Der Spieler darf so lange fragen, als er Karten erhalt

Sobald er keine Karten erhilt, muss er eine vom Stapel nehmen, Falls er
mit dieser ein Quartett bildet, darf er es nicht ablegen, sondern muss bis
2ur nichsten Runde warten.

@ Liegen keine Karten mehr im Stapel, wird vom Spieler links eine Karte
gezogen.

Eine andere Spielméglichkeit:
® Maglichst viele Paare bilden . Diese bestehen aus je zwei Bilder mit positiver
Aussage (Nr. 1+2) und je zwei mit negativem Inhalt (Nr. 3+4), Gespielt
wird nach den Quartettregeln
L] IPr: Fall eines Unentschiedens gewinnt der Spieler mit mehr positiven
idern.

“(REZCAMOS CON CONSCIENCIA ECOLOGICA™
“LET"S GROW WITH ECOLOGICAL CONSCIOUSNESS"
OKOLOGISCH BEWUSST AUFWACHSEN

Producto centroamericano hecho
en Guatemala por
Litografia Multicolor SA
51 calle 15-62, Zona 12.
;d: (502) 477-5331 a5
ax: (502) 477-5328 =
>
Para: swisscontact

‘ Q JUEGO ECOLOGICO
=

Para 5 aflos o mas

For ages 5 and up
Fir ab 5 jahre

5=
swisscontact

llustracién8 Juego Ecologia. Instructivo, trifoliar impreso ambas caras. (disepapr

3.1.2 ResultadgsiegoEcologica

Sobre la efectividad de los mensajes y uso del juego no existen datos estadisticos cuantitativos
gue permitananalizar resultadgspero de forma cualitativa es posible rescatar algunos
comentarios de ejecutivos de Swisscontact en Guatemala. De acuerdo a mis anotaciones en

diferentes reuniones es posible resumir lo siguiente:
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Atencion: Fue un elemento que llamé immiatamente la atencion de los nifios y maestros. El
disefig tema y personajes les parecio atractiva caja o empaque lo consideraron como un
elemento sorpresa despertando en los participantes el deseo por jugarlo

Tiempo de juegoFueel adecuado, de 1& 20 minutosEn la mayoria de los casos se jugd hasta

mas de cuatro veces, dentro y fuera del aula en hora de.recreo

Dinamica atractivaAlumnos y maestros encontraron entretenida y divertida la dindmica del

juego porgue les permitia competipgner @ practica sastucia

Tema interesantetyn tema conocido, propicio y relevantBrevio al juegolos maestros

realizaban un sondeo con preguntas abiertas para evaluar el nivel de cono@miehtema
logrando algunasrespuestagspontaneagero sin clasificar. El juego ayudé a comprender y
clasificar los temas facilitando brindssluciones por cada temagcordar poasociacion.

Efecto positivo:Un punto relevante consistié en el cambio percibido por los maestros dias

después de jugar: Los nifios faermas cuidadosos con el agua y con la limpieza dentro del
establecimiento gn el hogary aconsejaban a otros nifios a seguir el ejemplo.
ComunicacionFueposible realizar grupos donde la comunicacién verbal y no verlpalsseen
practica.Los nifios inéractuaron entre si, se comunicaron y discutieron los enfoques de los
escenarios. Fue notorio, explican los ejecutivos, que durante el juego los nifilos generaban
expresionesde competencia y reto, enojo al perder, alegtiganar, entusiasmo por jugar,
miradas intrigantes y engafiosas, pausas, mimicas y gestos de brotaa, distintos tonos de

vOz, murmuraciones, entre otros.

Dominio del temaSe observo eleseo de los alumnos de opinar cuando el maestro generaba una

pregunta, logrando expresar y transngon facilidad ejemplos, sentimientos y soluciones con
respecto a su entorno préximo, como: limpiar la escuela; limpiar su cuarto; no tirar basura en la
calle; ayudar a limpiar los rios; lavarse bien; limpiar los alimentos; no desperdiciar el agua al
baharse o lavarse las manos.

Rol influyente:Los nifios expresaronna actitud correctiva, por ejempldablar con su papa

para arreglar el vehiculsi tira humo; a naleforestar y si sembra&; corregir a los que tiran
basura en la calleidentificar basureos clandestinosy ayudar a animales afeclos por la

contaminacion, etc

83



Participacion:Fue motivada por el instructor o maestro, eldos dependia la forma en que se
solicitaba informacion a los alumnos. La metodologia iniciaba con una introducciémtacide
en el tema; durante el juego se hacian pregatiastas a toda el aula y grupos conformadss

analizaba los 9 temasSe generabadiidlogos y soluciones entre grupos.

3.1.3 Conclusionedel juego

1. La tematica del juego permitid generar discusiones y resolucion de problemas entre miem
grupo, asi como reflexionar sobre lo aprendido.

2. Este juego de mesa en su categoria de cartas (azar y competencia), es un sistema de cor
alterndiva con capacidad de influir y contribuir en cambios de conducta, actitud, pensamir
conocimiento.

3. El juego promueve la sociabilizacion, los valores sociales y ecoldgicos. Con la continua préac
mismo los jugadores aprenden, comprenden el, teswfortalece los mensajes y el conocimiento.

4. La tematica, la mecanica, y dinAmica del juego actuaron de manera integral, logrando
jugadores recuerden las imagenes, los mensajes, y reflexionen sobre un problema ambi
afecta a cada una s personas y al planeta en que vivimos.

5. Las ilustraciones y los escenarios propuestos cumplieron su objetivo. Los nifios asocic
ejemplos propuestos con los problemas reales, particularmente los de su entorno.

6. No hay mediciones estadisticas saddrgrado de influencia ejercido por el juego (un antes o des
de jugarlo), pero si fue notorio, de acuerdo a experiencias contadas, que los nifios lle
comprender las responsabilidades y cuidados que el planeta merece y los resultados deesu

sean positivas o0 negativas.
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8.

10.

11.

N

a. Atencion: El jugador estuvo atento a las cartas de su oponente y a no perder las suyas.

El juego contribuy6 en el desarrollo personal de cada jugador en:

b. Comprension: Aprendié un juego difate e innovador y este le permitio identificar problen
de medio ambiente. Participé generando opiniones y soluciones para mitigar el problem
localidad.

c. Observacién: Pudo asociar las imagenes y conformar grupos. Como resultado el juego de
interés del nifio para identificar focos de contaminacion.

d. Socializacién: El nifio jugd en grupo y genero soluciones en conjunto.

Autonomia: El nifio compitié por si mismo, su motivacion era participar y ganar, y expres
opiniones en clase respectdeaha.

La aplicacion del juego llevé a un resultado positivo motivando a Swisscontact a desarroll;
impresiones en distintas etapas. La solicitud inicial fue de 6,000 juegos (4000 para Guatemale
para El Salvador) y finalmente, en un periodo deaio, se desarrollaron 20,000 juegos en distil
etapas de produccién beneficiando a Guatemala 6000 unidades adicionales (no se obtuvieron
distribucién de la diferencia).

Como toda actividad social, los resultados no son medibles en el como $azonsideré que en «
presente inmediato o en el futuro los alumnos recuerden el juego y su mensaje, y que alguni
acciones positivas en el tema de ecologia hayan sido influenciadas por este juego.

Lo importante del proyecto es que el mensajogs por medio del juego, el nifio aprendidé y tom:
conciencia sobre la importancia de la ecologia y de sus responsabilidades en la escuela y su cc
Aprendié a participar en la busqueda de soluciones, lo cual es un ejercicio importante paeaas

sociales con los que se relacionara y enfrentara en el futuro.
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3.2 Juego Enfrascado

AENfrax a dLa éxperiencia de transformar el vidrio.

3.2.1 Marco de desarrollo del juego

Enfrascado

AnLa experiencia de transi
En el desarrollo de propuestas de juegos empresariales la empresa M.D. Genesi Disegnos pr

serie de ideas a la empresa Vidriera Guatemalteca S.A, VIGUA la cual es parte del Grupo
Centroamericano, VICAL.

M.D Genesi Disegnos, de 1998 al 2010, fue una empresa consultora dedicada a proponer s
empresariales en imagen y creatividadguyobjetivofue el desarrollar juegos de mesa con patro(

como una forma de fomentar la cultura general y contribuir en temas educativos en el area escg
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Mi participacién dentro de esta empresa consultora fue el desarrollo del juego basado eie aie{
aspectos que VICAL determind que podrian ser alcanzados por medio de un juego de m
diferente y fuera de los sistemas de manuales e instructivos que usualmente los trabajadores
En enero del 2001 el proyecto se inicid y el primahgetivo fue el conocer la planta y su sistemsg
produccién en general lo que permitié desarrollar un brief el cual fue elaborado de manera con
el personal de Recursos Humanos, Gerencia Administrativa, Jefatura de Produccion, y Je

Seguidad Industrial.

La idea se conformd tomando en consideracion algunos aspectos importantes a comunicar
cuales se encontraron:

1.- La relacion de la empresa con la familia del trabajador y la necesidad de que la misma co
comprendiera lasctividades de la empresa especialmente aquellas donde el familiar particip
este punto se resalta que en esa época a los trabajadores se les dificultaba comunicarse con g
estos debian quedarse mas tiempo en la empresa debido a umartdaeico que debian resolver,
gue esta empresa por sus procesos no puede detener su produccién y apagar sus calderas.

2.- La importancia de que el trabajador, su familia, y clientes externos de VIGUA conozcan el
general de la empresa en sustidias etapas, y de la transformacién del vidrio hasta su etapa final
3.- Dado que es una planta de reciclaje, alumnos de distintos centros educativos son invitados
para observar y comprender el proceso del vidrio, sus bondades, sus kensficiorigen, sy
propiedades minerales, y la importancia de reciclarlo como cuidado del medio ambiente. El jug
una forma de guia para explicar estos puntos en diferentes presentaciones y capacitaciones.
4.- Que el trabajador utilice el juego corao medio para explicar el proceso de produccion. Con
mapa, el formato gréfico y la mecéanica del juego permitirian que de una forma légica, entre

amena el trabajador pudiera explicarlo de forma sencilla, especialmente a familiares y pensasa

la industria.
Brief : Informacidn basica proporcionada por cliente para
el desarrollo del juego solicitado
La empresa:

Por mas de 50 afios (1964), Grupo Vidriero Centroamericano, VICAL, ha sido reconocido
excelencia al producir vidrio parenvases de alta calidad. Fabrica envases de vidrio para las in(

farmacéuticas, licoreras, alimenticias, cerveceras y soderas en una gran variedad de disefios
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La fabrica en ciudad de Guatemala, tiene capacidad para fundir 410 tonelattrsoda dia, o que s

traduce en alrededor de 500 millones de botellas por afio.

Cuenta con dos hornos que utilizan tecnologia de dltima generacion. VIGUA cuenta con equ
permite operar en un alto nivel de eficiencia en términos de uso deaeparg$tos operativos en

proceso de fundicién del vidrio, produciendo vidrio de la mas alta calidad.

Las instalaciones de Vidriera Guatemalteca, S.A. tienen la capacidad de producir tres co
vidrio: &mbar, verde esmeralda y &mbar segun los raqgigstos de los clientesAdemas cuenta cd
tecnologia de coloreado Unica en la region, que permite a la empresa crear botellas de

distintos colores especificos para las necesidades del mercado como por ejemplo azul cobalt

La empresa poseen vinculo importante con sus trabajadores, por lo @uetantemente vela p
asegurar la estabilidad, crecimiento y desarrollo del personal y cumplir con los niveles de ren

sefalados, mediante un proceso de mejoramiento continuo.

Objetives:.
Elaborar y obsequiar un juego de mesa para que nifios, familiares, trabajadores, clientes €
visitantes, conozcan la empresa, sus procesos de produccion y la importancia del vidrio.
1.- Que por medio del juego el trabajador pueda explicar a susdanikl funcionamiento de la plat
y orientar o explicar sobre sus responsabilidades dentro de la misma.
2.- Que personal interno y personas ajenas a la empresa comprendan el proceso de produg
responsabilidades que la empresa tiene con sanadry el compromiso de calidad de su producto.
3.- Que el juego sea una guia de comunicacion para elaborar actividades sociales con

especialmente escolares.

AEnfrascadodo es un juego di s e §laudldas pcasde silice
y los desechos de vidrio reciclado se transforman en vidrio limpio y lustroso que al ser m
sirve para la fabricacion de envases y contenedores de diversos alimentos.

En el desarrollo del juego debe aprenderse que divabjinal es entregar a clientes de VIGU
Tematica productos con calidad, y para ello el producto y materia prima deben pasar diferentes
procesos de produccion.

Topicos a tratar en el juego:
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1. La importancia del vidrio.

2. Conocer los distintos departamentdsniistrativos, operativos, de produccion, de sg
de seguridad, etc.

3. Qué existen actividades sociales y deportivas para el trabajador y su familia, y s€
conjuntamente con Asociacion Solidarista, ASOSOL.

4. La importancia de la seguridad del trauigr dentro de la planta, el uso del equipg
proteccion y el mantenimiento y orden de maquinas y de los espacios de trabajo.

5. Eltiempo y cumplimiento de metas son un valor primordial en el proceso de produ

6. Elvalor y compromiso de todos los tralzijees en las ventas de los productos.

7. Que la opinién y sugerencia del trabajador es importante.

8. Qué existen incentivos y recompensas por un buen trabajo.

9. La importancia de trabajar en equipo.

10. Debe ser entendido y jugado por todos, por lo que es impokangiderar el uso ¢
imagenes y un instructivo sencillo de entender y explicar.

11. Los juegos seran utilizados en casa en un tiempo no mayor a 1 hora.

12. El disefio y mecanica deben ser propuestos por el disefiador o proveedor.

Se distribuirargratuitmentepor medio del departamento de Recursos Humanos y/o la Asog

Solidarista y seran entregados a cada jefe de departamento quien lo repartira y explig

Dinamica personal a cargpara jugarlo con sus familiaMonitores y capacitadores de Vigua exatin v
entregaran los juegos a nifios visitantes dentlis centros educativos
Tiempo maximo para jugarlo 1 hora.
Grupo Primario:Nifios entre 5 y 15 afios de edad, hijos o familiaresatajadoresle la empresa.
objetivoy | Secundario: Escolas entre 5y 15 afios de edad.
alcances Terciario: dientes y proveedoreg,entrega efpromociones y eventos.
Cantidad y
presupuesto| Solicitud inicial de 900 juegos. Presupuesto no mayor a US$ 2.00 por unidad.
- Que la familia comprenda lassponsabilidades de los trabajadores de VIGUA.
- Que sea facil de recordar y asociar.
- Que los trabajadores encuentren una herramienta Gtil de comunicacién para poder ex
Beneficios forma l6gica y ordenada el proceso de produccion.
esperados

- Que sea entretenido, diveliy educativo.
- Que el contenido e instrucciones sean faciles de explicar para que el trabajador lo trg
su familia y amigos.

- Que algunos proveedores y clientes externos entidagmaduccion de la planta.
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PROPUESTA PARA AENFRASCADOO

En el proceo se desarrollaron tres ideas con distintas mecénicas, pero se presenta la opcién elegida.

Se eligi6 el juego de tablero con casillas, de avanza y retrocede por medio del azar usar

Tipo de por turno. Esto permite visualizar un recorriafntro del proceso de produccion e identificar ¢
juego etapa de este proceso.
El juego se basa en mostrar escenarios gréaficos presentados en cada casilla y que se i
una cadena de produccion.
Se integraron casillas de memsagonde al caer se levanta una tarjeta en la cual se lee e int
su contenido o instrucci-n. A esta tarije
memogramas internos que son enviados internamente en una empresa.
Tematica o | Se presentan 49 cassleen el tablero de juego y cada una de ella posee un mensaje
Retérica instruccion. Los mensajes son dados textualmente dentro de dichas casillas acompariad

ilustracion asociada al texto en menci®nedomina en el tablero y caja el color azul y celg
considerando que es el color base del logotipo de la empresa, VIGUA, y el celeste asq
vidrio sin color el cual es el mas comun.

Al centro del tablero se presenta una ilustracion emulando vidrio amontonado. El vidrio se

agrupa en formde montafia antes de ingresar a los hornos.

En el tablero se presentama serie de casillas agrupadas por color, desde 2 hasta 3 casi
cuales representan una etapa del proceso. Asi se representa la materia prima en 4 casilla
distintostonos, en la primera indica la recepcidon y almacenaje, la segunda indica molie

tercera lavado y la cuarta ingreso a la planta por medio de bandas y elevaddigs&/@rn).

La distribucion se presenta de la siguiente forBneasillas azules: &hta inicial, administracion
recaudacion de materia prima.

4 casillas verde<€l proceso de tratamiento de materia prima hasta el ingreso a planta.

3 casillas amarillasEl dosificado o preparacion para fundir en los hornos.

4 casillas rosada&l proce® de formacion del envase (moldes y fundicién).

2 Casillas morad<El proceso de inspeccion y evaluacién del producto obtenido.

2 casillas color beigéPrecalifican el producto bueno o defectuoso.

2 casillas de color naranjglantenimiento de maquinas.

2 casillas amarillasAcabado final.

4 casillas azule€l almacenaje, seleccion del producto final hasta su embalaje.

El resto de casillas son de inicio, control, memos, y entrega de producto

En el juego predomina el color azul, colores mas usados powpiesa, y se ilustra en gran pz
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de los elementos del juego el vidrio triturado o quebrado lo cual es gattproceso d

reutilizacion.

Personaje

Vigua y la Asociacién Solidarista poseen personajes, el primero es una bdtedlama d o

y el segundo un trabajador uniformado con cgstonombre)

Para el juego se utilizé la botellita y se le hicieron algunas modificaciones y adaptaciones
Dado que no solo botellas se producen se crearon dos personajes adicionales, un vaso y f
Estos personajes se previeron para uso futuro de otros juegos, actividades y prese
promocionalesta fiBotell ad representa al | 2der,
un ayudante joven o de me dnifoousioseypreguntény e
A los personajes adicionales se les asignard un nombre a votacion, seria planificado €
actividad En este juego los nombres de dichos personajes no son mencionados pal
confusion y saturacién en los mensajes. ltes personajes fueron integrados en los mensaj

AMEMOO y en |l as casillas del tablero.

Empaque y
sus

componentes|

Los tamafoy disefio en generatorresponden al presupuesto asignado.

La caja de juegse disefié en material de carton tipo texcibdgiafiado a full color en tamafio
13.5 cm ancho x 26.5 cm largo y 3 cm alto. La tapa esté integrada a la base y su apertur
una bisagray se considerd un inserto para separar las piezas en el interior de Enaajseversq
de la caja semiprimio el instructivo, ademés en portada de la caja se hace la advertencia d
juego contiene partes pequefas que pueden producir asfixia en un nifio, por lo que se re

gue menores de 3 afios no lo jueguen sin supervision.

El contenido se eatb | ec i - en 16 tarjetas sorpresa
papel texcote impresa a 1 cara principal a full color y el dorso o cara interna a 1 color azy
donde van los mensajeSe incluyeron 12 fichas plasticas de 13 mm de didmetretpmm de

espesor, en 4 colores diferentes: 3 Azulasj&s, 3 verdes y 3 amarillas.

Mecéanica

del juego

Juegan 4 jugadores maximo gnsiste en producir producto y entregarlo a tres clientes difer
quien lo haga primero gana el jue@ts una medénica donde se avanza y retrocede, o se tras
otro punto dependiendo las instrucciones de las casillas. La forma de avanzar es al azar y
se tira un dado y éste define las casillas a recorrer.

Cada jugador posee tres fichas de un mismo dadocuales debe lograr llevar hasta las 3 cag

met a @ Ecnpireenstae 0, lientea fi cha por ¢

Dinamica

del juego

Para facilitar que la familia juegue se consider6 la participaci@adé jugadores. El juego es
sistema de comunicaciGque permi¢ orientar yampliar informaciéonsobre la empresa, sobre

esfuerzo y calidad de su produccion. En presentaciones es una guia facilitatippasgque

muestra lasecuencia légica de produccion.
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a) Contribuye a la unigd familiary conocer el trabajo del pap4, mama o hermano y e
valores sobre calidad y responsabilidad.

b) Permite la interaccion dentre los trabajadores y la empresa.

Contribucion |c) Explica lo que es un sistema de produccién industrial.

y valor del d) Valorary comprender el procesle transformacion del vidrio

juego e) Permite que proveedores y clientes entiendan el funcionamiento de la planta, d¢
supuestos problemas hasta la blisqueda de calidad.

f) Enfoca a todos los empleados a comprender los distintos departamentos de la c
producciény el compromiso con los clientes

g) Promueve la conciencia ecoldgica en el tema de reciclaeatilizacion.

El juego se desarroll6 con la colaboracion de 2 consultores en comunicaciory gadiatidad
el disefiador grafico y la orientacifle expertos en el tema siendo estos directores y trabajadores

de Vigua. En la fase de produccion se contrataron disefiadores graficos digitales; una litografia
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Detalle de Tablero

afeussewse £ uopdadsu|

ONVORIFWVYORINID QUIRIAIA OdNID
o)

VIIA 4

_ Inspeccion y almacenaje ;

Mantenimiento

g
AR

0 e

G

SALON DE
CAPACITACION

Proceso de formacion del envase

llustracion9 Enfrascado, tablero principal (disefio propio)
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| NESOH2Dtaeay) YSyal .

Te sientes

con malestar

y tienes dolor _
de cabeza

Ve a la enfermeria (&

Las ventas
han bajado

retrocede
3 casillas

Incrementamos
nuestra
productividad
gracias a fus
Sugerencias

avanza 4 casillas

Haz ganado el
premio del 4
mejor
‘rra"lmjador
del mes
IFelicitaciones! @

Avanza 4 casillas (©

iEn nuestro calendario de
actividades hoy es un

Dia Especial,
nos preparamos
y todos

avanzamos
1 casilla!

Por participar
en actividades
familiares

% adelanta
o[ 2 casilla{;“

iPor tu esfuerzo
la Gerencia te felicital

Avanza 2 casillas

Debes recibir
un curso ve al
Saldn de

Capacitacién

©

Por no usar tu equipo
de seguridad personal
completo ;

retrocede
2 casillas

Tu carga serd despachada
hasta mafiana, estaciona
tu camiény
espera 1 turno

L

Por participar en las
actividades deportivas

@ de ASOSOL
- avanza
© 2 casillas

Haz aprobado el curso f
de Capacitacién
iFelicitaciones |

llustraciéon10 Enfrascado, detalle de tarjetas de mensajes (Disefio propio)
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Por llegar
tarde

pierdes 2
turnos

FIN DE LA JORNADA

Por no cumplir con la meta

de produccidny

de este dia__ §
~

Pierdes 2
turnos

Por cumplir con nuestras

Metas de Eficiencia

\

Todos Avanzames 3 caSillas

Por cumplir con los
Valores de nuestra empresa




Juegol oMz
educaiivp)

INSTRUCCIONES

que

jal Vidno
i
w%namm

muwbwmmﬂmmmaum

El esta jo para un méximo de 4 jugadores, consiste en recorrer
"m lg:de ism 3 empresas.

El jugador

tira el dado,
ugars,
ktatas hchas en el Al A

. mmuumudwamummuﬂoymm
‘nimero anotado en

4. Avanza y y

da i

las instrucciones de cada casila.

REGLAS GENERALES:
fichas aa vez, siguiendo a

2 lh-udlhmgndmnmplmz mmmumw
gvomuﬁ-qumduwi_m\t

MEMO: Indica una tarjeta y seguir

! Ahora aprende, juega y diviertete |

y

‘Enfrascado diseado| Disegnos
B e e et 0 e

VICAL y Vidriera Guatemalteca
han preparado para las familias que integran su
grupo de trabajo un breve recorrido por su planta para que
junto a nosotros vivan la maravillosa
experiencia de transformacion del vidrio.

Aqui aprenderan, como en un cuento de hadas, sobre la emocion que cada uno de
nosotros vive diariamente al ver como grandes y pequenas piedras sucias,
abandonadas y toscas se convierten como por arte de magia en elegantes y brillantes
envases que disfrutan deleitando a quienes los utilizan con la claridad y transparencia
de sus cristales, con la pureza de su elemento natural y sobre todo
con el verdadero sabor, color y aroma de los alimentos que en ellos se guardan.

@Vidriera Guatemalteca S.A.

o
GRUPO VIDRIERO CENTROAMERICANO

llustraciénll Enfrascado, detalle de caja (Disefio propio)

95

Tapadera de caja

Reverso de caja



3.2.2 Resuados juego Enfrascado.

La efectividad y resultado del juego fue medido en base a comentarios proporcionados por los
mismos empleados de Vigua, pero no quedo registro pues se considerd como un obsequio y no
pretendian una retroalimentacion técnica de iHesultados. Sin embargo de acuerdo al
departamento de Recursos Humanos, es posible rescatar algunos puntos importantes como
resultido de los objetivos propuestos:

Atencién:El juego llamo la atencién del trabajador pues nunca se habia desarrollado d#go sim

en la empresa. En la familia llamé la atencion y lo jugaron varias veces.

Tiempo de juegoAproximadamente de 45 minutos a una hora promedio. A medida de que el
juego avanzaba se aprovechaba a explicar y aclarar dudas.

Dinamica: Fue positiva, facil d comprender y jugar. Permiti6 que el tema fuera claramente
entendido.

Tema:El tema parecio interesante y muy util para los trabajadores desde el punto de explicar el
proceso de producci - n, a su familia y amig
producci-no, contribuy- en este punto.

Efecto positivo:Lo mas relevante es que el trabajador pudo explicar a su familia cual es el

departamento donde trabaja, sus responsabilidades y sobre todo las razones por las cuales debi
guedarse haciendo horasrexirdinariasAlgunos trabajadores indicaron muy emotivamente que

sus hijos y familia se sorprendieronlddaborque él hacia en su zona de trabajo, su importancia

y su responsabilidad, y de la magnitud de la empresa a la que pertenecia, una empglesa gran
responsable y muy util en la sociedad y comercio. Adicionalmente los nifios identificaban el
producto o envase de vidrio en cualquier lugar y punto de venta y orgullosamente indicaban que
su papa o mama lo habian hecho.

ComunicacionEl juego fue una érramienta para que el trabajador compartiera y se divirtiera

con la con la familia, y en el proceso permitié que la misma familia comprendiera y entendiera
un poco mas sobre las labores y responsabilidades que cada trabajador tiene dentro de la emprese
Ocasionalmente el personal de VIGUA encargado de atender a visitantes e invitados utilizaron el
juego como un medio o recurso de comunicacion para orientar y explicar sobre el proceso de

fabricaciéon de los envases.
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3.2.3 Conclusiones
Considerando quel juego fue realizado en bajo presupuesto, fue posible desai
una mecénica muy sencilla y capaz de explicar los procesos de product

> transformacion del vidrio. Por medio del juego el trabajador puede explicar
familia sus responsabilidadesnti® de la empresa y las razones por las cuale
ocasiones debe trabajar mas tiempo.

2. Indirectamente al jugarlo el mismo trabajador se capacité sobre puntos impo
tales como el trabajo en grupo, la puntualidad, el uso del equipo de seguric
compromiso que tiene con la empresa, su valor como persona en la cade
produccion, y conocer y entender el trabajo de otros departamentos y que la u
todos ell os permite | ograr | os objetivos

3. La temética del juegpermitié generar discusiones y resolucion de problemas entre mier
del grupo familiar y entre trabajadores, asi como reflexionar sobre lo aprendido especi:
en trabajo de equipo, calidad y compromiso.

4. Este juego de mesa, en su categoria de avanzetroceder al azar, es un sistema
comunicacion alternativa que debido a su contenido y enfoque de responsabilidad in
contribuye en provocar cambios de conducta, actitud, pensamiento, sociabilizac
conocimiento en un mediano y largo plazo.

5. El juego en si es un intento de promover valores dentro de la empresa, y da a con
sistema de produccion industrial. El nifio podria tomar el ejemplo de la responsabilidad
padres y sus oficios.

6. La tematica, la mecénica, y dinamica del juegoiacin de manera integral, logrando que
jugadores entiendan el funcionamiento de una planta de produccion y transformaci
vidrio.

7. El juego contribuy6 en que el trabajador reforzara y recordara algunos puntos relativ

empresa:

a) Poseen y trabajabajo normas de calidad.

b) El trabajo en equipo es importante.

c) Laempresa capacita y escucha opiniones y sugerencias.

d) La empresa ofrece incentivos.

e) Exi ste una fAAsociaci -n Solida acti
f) La empresa estd comprometida cosdguridad de cada uno de sus

trabajadores, y de su desarrollo personal y familiar.
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3.3 diegoiAlertad

Conocimiento sobre desastres naturales y prevencion de riesgos.

Aprender a prevenir jugando

RPRENDIENDOA PREVENIR

3.3.1 Marco de desarrollo del juego

AALERTMAprender a prevenir

En el afio 2006, la empresa Better World toma la iniciatesrdesarrollar juegos que oriente

los nifios sobre las alertas existentes en su entorno, poner atencion a los fenémenos r
entenderlos, conocer los mensajes que la comunidad y las autoridades genera antes,

luego de un evento o desastr

La iniciativa toma como ejemplo los recientes estragos que los huracanes como
generaron en meses anteriores y de generar una advertencia a los sucesos inevit
ocurrirdn en el futuro préximo en distintas regiones del pais. Nifios ydardiéiben conocer
estar relacionados con los MENSAJES Y ADVERTENCIAS que las autoridades dat
juegos de mesa, entre otros posibles, son una posibilidad para iniciar a comunicar est

informacion preventiva.
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Better World es una empresa privaglee promueve laomunicacion alternativa por medio
juegos de mesa desde el afio 2000, y su enfoque es utilizar la publicidad o el patrocir
un recurso economico para fomentar la educacion y la cdbmsiderando que las empre
invierten grandesantidades de recursos financieros destinados a lograr consumidores |
marcas Better World busca una relacidon mas cercana con areResjwnsabilidad Soci
Empresaria(RSE) para fortalecerla comunicacién por medio de juegos de mesa en t
educativos y culturales. Obtiene informacion sobre experienciascarannidades, vecinos

sus consumidore=n general.

E proyecto AALERTAO, es una propues

conjuntamente con Vilma Davil®irectora deBetter Worll. La propuesta fue presentada

Fundacién INTERVIDA como una opcién mas o como una herramienta que pod
implementada como parte de sus proyectos en Guatemala y en el extranjero. En septi¢
2006 se presenta a un grupo de consultores y maldbres expertos en el tema y es h
marzo del 2007 que se implementa la primera fase o prueba piloto, luego de una
cambios y recomendaciondm los meses siguientes INTERVIDA lo implementa y distril

en escuelas a las que brinda apoyaaedion.

Como los juegos anteriores, siempre fue necesario obtener informacion de la ¢

contratante y unificarla hasta conformar un brief general del proyecto.

Brief : Informacién basica proporcionada por cliente

La empresa:

FUNDACION INTERVIDA es una ONG aconfesional, apartidista y totalmente independiente, con
consultivo especial en el Consejo Economico y Social de Naciones Unidas. Su objetivo es me
condiciones de vida de miles de nifios y sus familias en las zonas masadasatst planeta. Con este fin, lley
cabo proyectos de desarrollo integral desde diversos sectores de actividad (salud, educacion, p
seguridad alimentaria, capacitacion e infraestructuras) orientados a reducir las causas de la pobrezays
consecuencias. En la actualidad, INTERVIDA esta presente en Bolivia, Ecuador, Perq, El Salvador, Gi

Nicaragua, Bangladesh, Filipinas, India y Mali. Mas de 346.000 familias espafiolas dan su apoyo a c|

millones de personas de estosspaimediante el apadrinamiento de nifios.
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INTERVIDA lleva a cabo su labor de desarrollo integral en Guatemala desde 1996, y en el 2006 contal
equipo de 800 trabajadores repartidos en 13 Terras (Territorios de Accion Solidaria) y 61 mu
bendiciando a 1.757 comunidades. Los programas puestos en marcha beneficiaban a 1.200.000 persc
areas rurales. A través del sector de Educacion, la organizacion actuaba en 1.821 escuelas publicas |
asistian un promedio de 322.619 nifigefias. Su sedge encuentra affe San MatedQuetzaltenango.
Considerando la diversidad de actividades que INTERVIDA desarrolla, el juego es una propug
comunicacion viable y diferente entre muchos esfuerzos que la organizacion desarrolla pana eypeaar ¢
las comunidades, escolares y familias sobre temas de desastres y mitigacion.

Objetivo general :
Implementar un juego con mensajes gpéa quemaestroslo utilicen en la escuela@omo herramienta ¢
entretencion, formacion y conocimientorpanitigar desastres en las comunidades y motivar a la particif
ciudadana en caso de emergencia.
Objetivos especificos:

1.- Que los alumnos y familiares de los mismos reconozcan las alertas de comunicacién y las alel
naturaleza en su entorgacomunidad.

2.- Que las personas individuales y familias tomen conciencia de los riesgos que en su entorno se prese
3.- Que por medio del juego los maestros inforraelos alumnosobre los puntos importantes de auxilio,
mensajes de alerta y remrimiento de autoridades de ayuda o auxilio.

AALERTAO es una | oter?2a, un juego popul
distintas generaciones en las tradicionales ferias comunitarias. El juego emula la loteria r
donde existen una serie de im8genes que
fue adaptado considerando una serie de temas a conocer sobre emergencias y desastres
Cada tema, cada icono y cada imagen puede ser ampliada y asociada con hecicos, histd
ejemplos y sucesos ocurridos en el entorno, razén por la cual se podria inferir que el jueg
guia temética que mediante asociacion de imagenes y frases los participantes puedan re(
facilidad algunas instrucciones.

Teméatica | Se identificarorv temas generales relativos a desastres y S4esuds necesarios para cumglil
objetivo general propuesto:

1.-Fendmenos naturales

2.- Conocimiento de la naturaleza y su geografia.

3.- Impacto negativo del ser humano sobre la naturaleza.
4.- Acciones @omar al ocurrir un desastre.

5.- Identificar alertas.

6.- Participacion de la comunidad.

7 - Identificacién de rutas y lugares de auxilio o proteccion.
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Se distribuyeron por medio de instructores y equipos de trabajo de INTERVIDA los cui
estan organizados por sectoress juegos son entregados en escuelas y comunidades
criterio de los supervisores de INTERVIDAI entregarlos a escuelas los instructores partic
de los primeros juegos para que los maestros se orienten de cé@nardplementarlo, cuidarl

y prestarlo a los alumnos para que lo jueguen en Basentregabamuno y hastacuatrojuegos

Dinamica
por aula dependiendo el nUmero de alumnos. Se esperaba desarrollar varias fases de in
para completar y entregar a cada alumno
Tiempo promedio para jugarlo 20 minutos y 30 minutos para aclarar dudas y ampliar detal
Grupo Primario:Maestros y alumnos de tercer a sexto grado primario de escuelas publicas.
objetivoy | SecundarioFamiliares de alumnos e integrantesdmités y organizaciones comunitarias.
alcances Areas a cubrir: 77 a 80 comunidades de Quetzaltenango, parte de Huehuetenango, Sa
Totonicapan y parte de Solol4, especialmente las afectadas por la tormenta Stan del 2005
Cantidad y
presupuesto Solicitudinicial de 2500 juegos. Presupuesto no mayor a US$ 1.75 por unidad
- Qué el alumno comprenda y entienda los temas propuestos en el juego.
- Quesetransmitila informacion a familiares y comunidad.
- Que alumno y la comunidad comprendaparticipaion conjunte.
- - Qué se proteja el medio ambiente.
Beneficios o : . - .
- Que familias y comunidades visualicen su entorno geografico y los riesgos a los que
esperados

estar expuestos.

- Que la comunidad aprenda a estar alerta a los@veaturales g los mensajes erados por,
las autoridades.

- Que los alumnos y sus familias sepan cdmo pueden protegerse.

- Que los alumnos se entretengan con el juego, aprendan, recuerden facilmente los me
comprendan los fenémenos naturales.

- Que sea una herramienta efectiva y deyapgmara el maestro

- Que la comunidad utilice los juegos ALERTA en lugar de las loteri@anjeras
especialmente en eventos y ferias.

PROPUESTA DE JUEGO AALERTADO

Sedesarrollaron dopropuestason distintas mecanicas, pero se presenta la opcidida&leg

Tipo de

juego

Es un juego de la categoria de azar. Permite poner atencion en los mensajes y en las im
cada tablero, la repeticion constante de los juegos (jugarlo frecuentemente) y el interca
tableros, permite recordar las 54 imdge y mensajes propuestos, permitiendo que el me
general de PREVENIR, PARTICIPAR y ESTAR ALERTA se posicionen en la mente (

participantes.
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Temaética o

Retorica

El juego, al igual que los d@steriores vistos en esta monografia, se basa en mostrar esc

graficos o ilustraciones de los temas que interesan sean aprendidos y recordados.

El sistema aleatorio de sacar las 54 tarjetas de una bolsa permite que el orden del juego
mismocada vez que se juega, siempre sera diferente, por lo que la oportunidad de ganar

todos los participantes.

Predomina en el juego el color azul y verde. El gpulellogotipo de la Fundacioyverdepor la
naturaleza. El nombre ALERTA fue pioporcionado por los disefiadores del proys

considerando que lo importante es que la comunidad siempre esté ALERTA.

Conforme el brief7 temas generales son resumidos en 54esubs distribuidos en 12 carton
Cada cartén esta dividido en 9 casillagmintes las cuales contienen las imagedres.imagene)
se repiten en distintos cartones, pero no aparecen dos imagenes iguales en un mismo (
esta manera una imagen que sea mencionada podria aparecer en tres cartones tibesr

cuadros sig@ntes indican el tema y los nombres o temas de las tarjetas.

1.-ldentificacién de fendmenos naturales que pueden causar desastres

El Terremoto El rayo

El deslizamiento de tierra La Lluvia constante

El maremoto La inundacién
El huracan La Erupcién
La squia y calor La plaga

El incendio forestal La ola de frio

El tornado

En la medida que se juega y bajo criterio del instructor se explica en detalle en qué cons

fenémeno, donde se produce, y en qué podria afectar a la comunidad.

2 .- Identificacién con la naturaleza

La Tierra Elrio
La naturaleza El mar
El viento El arbol
El volcan
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Tematica o

Retorica

3.- Identificacién de los dafios que el hombre causa a la naturaleza
La deforestacion Las epidemias

El incendio La basura

La contaminacion El irresponsable

La higiene

Acciones:En algunos desastres el ser humano es responsable de los mismos. Profundizi

tema es importante para el bienestar de la comunidad

4 .- |dentificacion de los elementos y acciones que debemaos tomar en cuenta

para estar preparados para un desastre.

El Plan de accién El agua purificada

Los alimentos Los insumos de emergencia
Los documentos personales Los medios de comunicacion
El botiquin El teléfono

Alertas: Esta es una fase muy importante a profundizar puda tama debe ampliarse

comprenderse. De acuerdo a los programas de ensefianza y capacitacion INTERVIDA

como lograrlo en la casa y en la escuela

5.- Identificacién de las alertas

La alerta Los avisos

La alerta amarilla La alarma

La alerta naanja La evacuacion
La alerta roja

Apoyo: En este punto es importante mencionar que en muchos lugares las alertas
difundidas o llegan muy tarde. Sin embargo es indispensable conocerlas y estar atento

estas se activan, la participacion dedmunidad es muy importante.

6.- Identificacién de acciones que las personas deben tomar en comunidad

La comunidad El activo (persona)

Los voluntarios El pasivo (persona)

La solidaridad

Guias:Otro aspecto importante a incluir en el juego es kciéh de la comunidad antes, dura

y después de un desastre. Este es uno de los puntos importantes a profundizar ya que s¢

gue el orden y la organizaciéon son vitales al momento de ocurrir un evento.
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7 - Identificacién de las autoridades de ayda, lugares de proteccion y
resguardo

La brigada de socorro La ayuda internacional

El albergue El abastecimiento

El hospital Intervida (publicidad)

Los primeros auxilios

Algunos puntos relacionados con el tema de prevencion de desastres no sadasteg e
juego, pero son complementados en los programas educativos de INTERVIDA impartid
escuela y en la comunidad. Por ejemplo presentar emblemas de las organizaciones de a
las autoridades las cuales se evitd ponerlas en el juegoeyaodpcarlos implicaba tramites

permisos que solamente retrasarian la implementacién del proyecto.

Al final de cada juego los instructores ampliaban cada uno de los temas y motivabg

alumnos a partipar activamente con opiniones.

Personajes

INTERVIDA no posee Better World propuso una serie gersonajesque representan a
poblaciéon en general. A ninguno se les atribuyd un nombre, esperando que en el futuro
ser elegidos mediante concursos.

El personaje principal (ver ilustracics)e se identifica con el uniforme del personal
INTERVIDA. Los secundarios son: tres campesinos, un pescador, una enfermera, una n
traje indigena de Guatemala, y una posible ama de casa o mujer de caslagrsonajes n
interactdan, no llevan emsajes, solamente son representativos y decorativos.

Empaque y
componentes|

El juego se compone ddJna caja 12 tarjetonescon 9 imagenes cada uno 54 tarjetas
desprendibles con los stibmas ya mencionadota cajaes de cartdn texcote tyene ung
dimension de 10.7 cm ancho x 15.5 cm largo x 2 cm altsitarjetones mider8.5 cm ancho |
14.5 cm largp54 tarjetas de 3.3 cm ancho x 4.8 cm latgdo impreso aen una cara a full colc
y con barnizpara su proteccion.

Este juego no lleva instrugt ni fichas para marcar casillas. Los alumnos usarian semillas

frijol 0 maiz.

Es una loteria populaGe entrega un tablero a cada alumno, o a cada dos alumnos segu
caso de la escuela. Las 54 tarjetaseseelven yse colocan en una bolsain verlas son sacadi
de la misma una a unae leela frase o rima sobrepuesta en la imagen (de forma crea
ani mada) ejempl o: iDe forma es picuda, vy

t ocar 0¢é sn@paldsapmmm que el grupo adivine la respuesta, a continuacién se mer|

nombre AEI vol c8no. Los que tengan esta
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Mecéanica |ficha, o un grano de frijol maiz.

del juego | Eljuego continuaria asi sucesivamente hasta qeartdn sea completado con las 9 imagene
|l ograrl o de i nmediato el jugador debe
costumbre), se revisa el cartén contra las tarjetas ya mencionadas y si todo coincide
ganador.

Cada vez que se jueliss participantes pueden intercambiar cartones.

Tiempo promedigor ronda de juego 20 minutos.

El juego permite que se incorporen 1 o 2 jugadores dependiendo de la cantidad de alu
Dindmica |aula. Se espera que participen entre 10 gl@mnos por ronda de juego, uno o dos alumnog
del juego carton.

Un maestro (a) o monitor de INTERVIDA dirige el jued el futuro y con préctica se esp
gue los alumnos lo jueguen de forma independiente.

Al finalizar el juego se dan recomendaciones sobréemia y se invita a los alumnos (

opiniones. De ser posible a los ganadores se les entrega un premio simbdlico

1. Permite tomar conciencia de que los desastres ocurren y no avisan.
2. Conocer el comportamiento de la naturaleza
3. Lograr que los alumnos pongan atencién a las sefiales de la naturaleza y las aler
Contribucié comunidad y autoridades.
ny valor 4. Tomar conciencia de que es posible mitigar los desastres y estar preparados cuando
_ 5. Reconocer los tipos de desastres.
deljuego | 6. Entretener dos alumnos y ensefiarles sobre un tema muy importante.
7. Ser una herramienta de apoyo para los maestros y la Fundacion INTERVIDA.
8. Que el juego sea un elemento integrador en la familia, todos juegan y todos aprenden
9. Promueve la conciencia ecoldgica en eldata cuidado ambiental.
10. Es educativo pues instruye indirectamente al nifio e entender las responsabilidades |
su familia y su comunidad.

El juego se desarrollé con la colaboracién2dsnsultores en comunicaci&ocial, 1 disefiador

gréfico y exgrtos de INTERVIDA en el temd una litografia.
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Detalle de caja

apduega confius amigos <
enslaresdlielt y«h la casa
e

chr‘hdd']ucgo para toda

la_familia a partir de los 5 afo

8 ALERTA es un juego divertido ¢I cual con D
N el apoyo de expertos y maestros te ayudard a... _
\' -
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Producido y disefiadc por Better World para Fundac

Prohibida la reproduccion parcal o tofal {ic csto :ro..ucwo Tpime

Convivir con tu medio ambiente

> Conocer los tipos de desastres
O Reducir riesgos y prevenir desastres

Tdentificar lugares para habitar sin riesgo
Reconocer las brigadas de auxilio y emergencia

C Participar de distintas formas con tu comunidad
> Tdentificar las sefiales de alerta

a\aDe LU R(-<~r\ad sEﬂan =
2007/

De 2 a 12 jugadores

llustracién12 Detalle de caja juego Alerta, (Disefio propio)
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Detalle de 54 tarjetas con mensajes

llustracién 13 Detalle de tarjetaguego Alerta, grupo 1 (Disefio propio)
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