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cAPiTULO 1

THE GAMIFICATION OF EMPLOYMENT:
DESCRIPCION DEL PROYECTO

COMO USAR LOS JUEGOS DE MESA COMO HERRAMIENTA PARA
DESARROLLAR COMPETENCIAS BLANDAS

"The Gamification of Employment” es un proyecto basado en el uso de juegos de mesa
como una herramienta para adquirir competencias clave que serdn usadas para mejorar

las oportunidades de conseguir un nuevo trabajo.

El objetivo principal de este proyecto es la cooperacion transnacional e intersectorial para
desarrollar, intentar e implementar los métodos de trabajo innovadores con los jovenes, a
través de los juegos de mesa. Estos nuevos métodos tienen como objetivo mejorar la
participacion de los jévenes para identificar, entrenar y evaluar las competencias genéricas mas

importantes a través de las cuales pueden mejorar su empleabilidad para estimular con ello su

insercién en el mercado laboral.




EL PROYECTC

Objetivo 1
Crear practicas innovadoras en el ambito de la juventud a través de una metodologia
de trabajo mediante el uso de los juegos de mesa, que nos permiten identificar,
maximizar y evaluar las habilidades o competencias genéricas mas significativas, que
se desarrollardn durante los contextos simulados con los juegos de mesa, para

extrapolarlos a la juventud dia a dia y para aumentar, con esto, nuestro empleo juvenil.

Objetivo 2
Aumentar la transferibilidad de metodologias
innovadoras y no formales, mediante el desarrollo
de una plataforma web con recursos
multiculturales para trabajadores juveniles vy
educadores juveniles mediante el uso de juegos de

mesa.

Objetivo 3
Un desarrollo organizacional de 5 instituciones con diferentes experiencias culturales

y organizacionales y, un fortalecimiento de la asociacién estratégica entre ellas a

través del desarrollo y difusién de los productos intelectuales y las innovadoras

metodologias de trabajo que se crean en la educacién juvenil y la educacién no formal.




SOCIOoS

ASPAYM CASTILLA Y LEON
Valladolid, Espatia

Esta entidad, nacida en 1992, trabaja con el objetivo de mejorar el nivel de vida de las
personas con discapacidad en general y con lesiones en la médula espinal en particular.

Algunos de los objetivos de esta fundacién son: promover el desarrollo de actividades y
programas para promover la inclusion y la participacion en la sociedad de las personas
con discapacidad o la investigacion e innovacidn adicionales para mejorar la calidad de
vida de las personas con discapacidad, entre otros. Para conseguir los objetivos,
trabajando en el campo de los servicios sociales, ASPAYM CyL desarrolla diferentes
proyectos y programas, en los que se incluye el departamento de juventud. Este
departamento desarrolla muchas actividades de educacién no formal, empleo, ocio

inclusivo, etc.

Finalmente, en ASPAYM Castilla y Le6n hay un apartado cuya mision es el desarrollo
asociativo y que es el responsable de la organizaciéon de seminarios y capacitaciones
sobre diferentes temas relacionados con la recreacién, discapacidad, lenguaje corporal,

emociones, entre otros.
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SOCIOoS

UNIVERSIDAD EUROPEA MIGUEL DE CERVANTES
Valladolid, Espaiia

La Universidad Europea Miguel de Cervantes acompafa a los estudiantes en su proceso
de aprendizaje y proyectos futuros. Los estudiantes tienen a su disposicién un personal
docente practico con un perfil académico y profesional altamente especializado que
trabaja con los métodos mas innovadores para ayudar a maximizar las habilidades
personales como técnicas. La ensefianza que reciben los estudiantes genera las
aptitudes y valores esenciales para entrar con éxito en el mercado laboral. Han
disefiado toda su politica educativa: recursos humanos y técnicos, infraestructura y
organizacién de la propia universidad, para que los estudiantes puedan beneficiarse de

los mas altos estandares educativos.

La Universidad estd a la vanguardia del desarrollo de un apoyo personalizado efectivo,
tutorias que contribuyen a reforzar las capacidades y a impulsar los resultados, la
educacion a través de las tecnologias modernas de la informacién y la comunicacion,

asi como la oferta de clases de idiomas para avanzar en los estudios del alumando.

Universidad Europea
Miguel de Cervantes
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SOCIOoS

ROSTO SOLIDARIO
Santa Maria da Feira, Portugal

Rosto Solidario (RS) es una ONG portuguesa (organizacién no gubernamental para el
desarrollo), creada en 2007. El trabajo de RS tiene por objeto fomentar la ciudadania y
la solidaridad mundial mediante el fomento del desarrollo humano y social de las
comunidades locales. Los principios basicos de RS son la participacién civica, la

integracion social, la solidaridad, el establecimiento de redes y la asociacion.

El objetivo del trabajo de la organizacion incluye cuatro areas principales: cooperacion
internacional para el desarrollo, educacién para la ciudadania global, voluntariado y
apoyo social basado en la familia. La equidad de género, los derechos humanos y la

inclusién social se abordan como cuestiones intersectoriales.

Asimismo, la organizacién considera la educacién no formal como un vehiculo para
oportunidades de aprendizaje permanente dentro del Marco de Ciudadania Global. RS
es una organizaciéon acreditada de acogida y envio de proyectos del Servicio de

Voluntariado Europeo desde 2011.

Actualmente trabaja en el Cuerpo Europeo de Solidaridad.
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CENTRO INTERNACIONAL PARA LA PROMOCION DE LA
EDUCACION Y EL DESARROLLO (CEIPES)
Palermo, Italia

CEIPES - Centro Internacional para la Promocién de la Educacién y el Desarrollo es
una asociaciéon internacional sin fines de lucro fundada en Palermo en 2007 y con
"antenas" en otros 8 paises europeos.

La misiéon de CEIPES es fomentar y apoyar el desarrollo sostenible de las comunidades
locales y el empoderamiento de las personas mediante la educacién y la camapcitacion,
los derechos humanos y la cooperacién internacional.

Objetivos:

e Promover la educacién no formal como herramienta fundamental en la educacién
de jovenes y adultos como complemento a la educacién formal.

e Promover el desarrollo personal y comunitario a través de movilidades de
aprendizaje.

e Crear nuevas herramientas y metodologias innovadoras para desarrollar
estrategias utiles en el campo de la educaciéon a través de la cooperacién con
entidades publicas y privadas a nivel local e internacional.

e Fomentar el didlogo intercultural con el objetivo de fomentar la comprension y el

respeto mutuo entre personas de diferentes culturas.
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AICSCC - GAMMA INSTITUTE
Iasi, Rumania

El objetivo del Instituto de Investigacion y Estudio de la Conciencia Cuantica - Gamma
Institute es la promocion, el desarrollo, la investigacién y la iniciativa de actividades en
el campo de la psicologia, la psicoterapia y la salud mental, en particular a través de
programas de formacidn, talleres, servicios psicolégicos y asistencia psicoldgica,
asesoramiento, psicoterapia y formacioén de especialistas; ademds, otro objetivo es
facilitar la cooperacion entre los especialistas rumanos de los campos mencionados
anteriormente y otros especialistas del drea internacional. El Instituto Gamma tiene 3
departamentos:

e Gamma Training - departamento de educacién, acreditado por la Asociacién de
Psic6logos Rumanos.

e Gamma Clinic Psychology - departamento de salud e intervencién. En este
departamento, hay disponibles diferentes servicios psicoldgicos, en sesiones
individuales, sesiones de pareja, familiares o en grupo y talleres sobre temas de
interés.

e Gamma Projects & Research es el departamento que desarrolla proyectos e
investigaciones europeas en el campo de la psicologia, con el objetivo de promover
la auto-conciencia y promover los beneficios del estado mental en la calidad de vida
del individuo y la familia. Ademds, a través de este departamento, hacemos
intercambio de movilizaciones y buenas practicas para psicoterapeutas y estudian

tes de la escuela de formacion en psicoterapia sistémica.

& coNTACTO ) CGAMA INSTITUTE
[g %‘/ gtate, Educatie, Cercetare
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cAPiTULO 2

EL USO DE JUEGOS DE MESA PARA LA
COMPETENCIAS BLANDAS

"The Gamification of Employment” es un proyecto centrado en el uso de juegos de mesa
como herramienta para adquirir algunas competencias que se pueden utilizar para
aumentar las oportundades de conseguir un nuevo trabajo. Antes de analizar las
competencias blandas que se desarrollan a través de jugar a los juegos de mesa, partimos

de las principales habilidades que se necesitan en el mercado laboral.

The Top 10 Soft Skills

— .n * :
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Communication Self-motivation Leadership Responsibility Teamwork

m
Problem solving Decisiveness Ability to Work Flexibility Negotiation
Under Pressure and Conflict Resolution

and Time Management



2.1. ZPOR QUE USAR LOS JUEGOS DE MESA PARA
COMPETENCIAS CLAVE?

No es ningtn secreto: a los humanos les encantan los juegos. Los humanos han
descubierto una manera de crear juegos con todas las tecnologias emergentes de la
historia. De hecho, los juegos a menudo han contribuido a la expansién y el despliegue
de muchas de esas tecnologias. Hoy en dia, hay millones de juegos con diferentes reglas
y objetivos; se juegan en muchas circunstancias diferentes por personas de diferentes
culturas y diferentes edades. Sin embargo, hay un solo elemento en la mayoria de estas
expereicnias de juego que va mas alla de estas diferencias, un elemnto que hace reir a la
gente mientras juegan y les hace difrutar mas de lo que el juego en si tiene que ofrecer:
este es el elemento social de los juegos.

Hoy en dia, el papel de los robots y los agentes virtuales se estd expandiendo
rapidamente en las actividades diarias y el entretenimiento. Una de estas dreas son los
juegos, donde la gente tradicionalmente jugaba con simples juegos de cartas y de mesa

como un medio de socializacién.

7

Los juegos de mesa artesanales constituyen una excelente ruta recreativa que, a través del
paso del tiempo, se han convertido en una tradicion de la gente, perfeccionandose hasta
convertirse en una parte importante de las formas recreativas de las diferentes épocas,
por lo que los juegos constituyen la actividad fundamental en las edades tempranas de la
vida, por lo que pueden ser considerados como un entorno natural y espontaneo que se
puede utilizar en favor del proceso educativo, se analiza como la actividad recreativa,
influye en la formacién integral de los nifios, porque no solo pueden modificar los
aspectos fisicos y motores, sino también los psicosociales y morales.



2.2. EFECTOS POSITIVOS DE LOS JUEGOS DE MES

Varios estudios muestran que los juegos de mesa causan diferentes efect

Aumentar la motivacion. Porque al jugar, estds mas motivado para aprender, prestar
atencion y participar en las tareas establecidas. Los juegos ayudan a formar parte de un
equipo, asi como a asumir la responsabilidad de su propio aprendizaje. También
pueden ser una gran herramienta de gestion del aula, ayudando a motivar a una clase.

o
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Competitividad controlada. Los estudiantes pueden llegar a ser muy competitivos en el
aula, especialmente los nifos. Los juegos son una gran manera de controlar la
competitividad entre pares.

Simulador de estrategia. La mayoria de los juegos requieren estrategias de resolucion
de problemas y planificacién. Mediante la aplicaciéon de una serie de estrategias en un
juego, los estudiantes son capaces de utilizar su memoria de trabajo para resolver
problemas, aumentando su cognicién mental.

Positividad entre iguales. El uso de juegos en una leccién, como parte de la ensefianza
y el aprendizaje, ayuda a crear positividad alrededor de la leccién, motivando a los
estudiantes con su participacion y creando una actitud positiva hacia el aprendizaje.

*Estudios en la bibliografia del proyecto.




EFECTOS POSITIVOS

Reduce el estrés. Tener que responder preguntas en una hoja de trabajo, o desarrollar
un texto puede ser bastante desalentador y estresante para algunos estudiantes.
También puede crear una percepcién negativa del entorno de aprendizaje de un
estudiante. Como alternativa a las hojas de trabajo, los juegos se pueden utilizar como
una forma menos estresante para que los estudiantes demuestren su conocimiento,
habilidad y comprensién de un tema. Estar menos estresado ayudara a los estudiantes a
tener una percepciéon mas positiva de su entorno de aprendizaje y aportar una
verdadera indicacién de su propio aprendizaje.

Cooperacion de clase. Jugar en el aula aumenta la cooperacion de clase. Los estudiantes
necesitan trabajar juntos como un equipo cuando juegan como una clase entera contra
el maestro, o en pequefios grupos de equipo cuando juegan juegos entre ellos. Atencién
alerta - Jugar juegos requiere que los estudiantes presten gran atencién a los detalles.
Como los juegos pueden moverse rapidamente, al jugar un juego, un estudiante
necesita estar alerta y atento.Esta atencién al jugar un juego puede ayudar a los
estudiantes a permanecer enfocados en otras tareas en el aula durante todo el dia.
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Atencion de alerta. Jugar juegos requiere que los estudiantes presten gran atencién a
los detalles. Como los juegos pueden moverse rapidamente, al jugar un juego, un
estudiante necesita estar alerta y atento.Esta atencién al jugar un juego puede ayudar a
los estudiantes a permanecer enfocados en otras tareas en el aula durante todo el dia.

Diversion amigable. Jugar en el aula
siempre es muy divertido. Al jugar se
producen endorfinas que estimulan el
cerebro y da a los estudiantes una
sensacion de euforia. Este sentimiento
de euforia crea una gran sensacion de
felicidad y emocién para los
estudiantes en el aula, desarrollen un

ambiente de aprendizaje positivo.



2.3. EFECTOS DE LCS JUEGOS DE MESA EN LA SALUD
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Los juegos de mesa se juegan moviendo piezas de manera parti “en tableros

especiales marcados con patrones. Para aclarar las posibles funciones del juego de mesa
en la medicina psicosomatica, la presente revisién evalud estudios que investigaron los
efectos de esta actividad en la educacién y el tratamiento de la salud.

Una investigacion bibliografica realizada entre enero de 2012 y agosto de 2018
identificé 83 articulos relevantes; 56 (67%) se centraron en la educacién o capacitacién
para problemas relacionados con la salud, seis (7%) examinaron mecanismos cerebrales
basicos, cinco (6%) evaluaron medidas preventivas para la demencia o contribuciones al
envejecimiento saludable, y tres (4%) evaluaron la comunicacién social o las politicas de
salud publica.

Los resultados de varios ensayos controlados aleatorios indicaron que los juegos de
mesa tradicionales (por ejemplo, ajedrez, soga) ayudan a mejorar el deterioro
cognitivo y la depresion, y que los juegos de mesa recientemente desarrollados son
beneficiosos para las modificaciones de comportamiento, como la promocion de una
alimentacion saludable, el abandono del habito de fumar y el sexo seguro. Aunque el
numero de estudios que han evaluado el uso de juegos de mesa en términos de salud
mental sigue siendo limitado, muchos estudios han proporcionado hallazgos
interesantes sobre la funcién cerebral, los efectos cognitivos y la modificaciéon de los

En el campo de la medicina psicosomatica, el juego de mesa a veces se considera una
actividad de ocio, y la participacién en este tipo de actividad se ha demostrado para

prevenir la demenciay el deterioro cognitivo en los ancianos

Gamification of Employment - E "Ensayos en la bibliografia del proyect_oiz_



EFECTOS EN LA SALUD MENTAL
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El riesgo de demencia fue un 15% menor en los jugadores de juegos de mesa que en los
no jugadores, y los jugadores de juegos de mesa obtuvieron menores descensos en los
puntajes del Examen Estatal Mini-Mental (MMSE) y menos depresion incidente que los
no jugadores. Aunque los mecanismos al menor riesgo de demencia en los jugadores de
juegos de mesa atin no se han aclarado completamente, estos juegos requieren que los
jugadores sean proactivos y que anticipen, pensando varios pasos por delante, durante
el juego.

Estos procesos pueden mejorar el pensamiento
l6gico y prevenir disminuciones en la funcién
cognitiva. Las personas también pueden
participar en la comunicacién no verbal mientras
juegan a juegos de mesa, y los jugadores son mas
propensos a tener la oportunidad de reunirse y
participar en una actividad divertida con los
demads. Estos factores podrian mejorar las redes
sociales de los individuos, lo que también protege
contra el deterioro cognitivo. Ademads, en
términos de actividades de ocio, el juego de mesa
también puede ser una forma de gestién del
estrés, ya que la respuesta de lucha o vuelo se
regula de forma segura dentro de las sofisticadas
estructuras de los juegos. El juego de mesa
también podria ser una forma de terapia de arte,
similar a la terapia de jardin en miniatura,

facilitando infinitas manifestaciones internas

dentro de un espacio. En términos de educacion, el

juego de juegos de mesa puede
ayudar a los niflos a aprender a
seguir las reglas y permanecer
sentados durante cierto tiempo, y
puede aumentar los niveles de
concentracion de los nifos.

Gamification of Emloyment - E+ -13-



EFECTOS EN LA SALUD MENTAL

Los juegos de mesa mantienen tu cerebro mas joven por mas tiempo
Jugar juegos, especialmente a medida que se envejece es beneficioso, un cerebro activo
esta en menor riesgo de deterioro cognitivo. Un estudio en el New England Journal of
Medicine mostrd que jugar juegos de mesa estaba asociado con un menor riesgo de
demencia y enfermedad de Alzheimer. El viejo adagio 'asalo o piérdelo’ parece tener
algo de verdad después de todo.

Los juegos de mesa ayudan al desarrollo cognitivo y social de los nifios

Las habilidades sociales utiles se pueden ensefiar a
través de juegos de mesa, habilidades que pueden
llevar a los nifios a vidas mas felices y menos aisladas.
Los juegos ensefian habilidades sociales como seguir
reglas, turnarse y compartir con otros. Los juegos de
mesa apoyan las habilidades cognitivas, desde el
simple reconocimiento de nimeros y patrones hasta
los calculos y estimaciones mas complejos. En
algunos juegos usards una mezcla de logica,
habilidades matematicas y pensamiento abstracto,
mientras  también  planeas tus  préximos

movimientos y encuentras formas de contrarrestar
las acciones de tus amigos.

Con tantos tipos diferentes de juegos de mesa, hay miles de maneras de darle a tu cerebro
un entrenamiento.
Los juegos de mesa ayudan a reducir el estrés

Un estudio de Realnetworks Inc mostrd que los juegos nos ayudan a reducir el estrés,
apoyar el equilibrio mental y ayudar con la relajacién. Me imagino que esto se debe a que
los juegos de mesa ofrecen escapismo, una oportunidad de dejar atras tus preocupaciones
diarias por un tiempo y hacer algo completamente diferente. Puedes construir
civilizaciones, construir ferrocarriles, controlar vastos ejércitos, cazar zombis o incluso
tratar de apoderarse del mundo. No hay necesidad de preocuparse por las minucias de la
vida durante unas horas, o tal vez la estructura de un conjunto claro de reglas es un
baluarte seguro contra el mundo cadtico exterior. Los juegos de mesa son una gran
manera de conectarse con los demas, para alejarte de los problemas normales de la vida
durante unas horas, y para dar a tu cerebro un entrenamiento. ;Por qué no ves si hay uno
que te encaja bien?



EFECTOS EN LA SALUD MENTAL
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La mayoria de los juegos de mesa estan disenados para ser jugados con un grupo de
personas. Tener un grupo regular de personas para jugar juegos de mesa ayuda a evitar la
soledad, y construye relaciones positivas con los demas, todas las cosas que estan
asociadas con la buena salud mental. Se ha demostrado que el aislamiento es un factor
que contribuye al empeoramiento de la salud mental, y las personas con problemas de
salud mental tienden a denunciar un aumento de la soledad. Sin embargo, puede ser
dificil para aquellos que sufren de problemas como la depresién y la ansiedad para saliry
hacer nuevos amigos. Los juegos de mesa resuelven muchos de estos problemas ya que
ofrecen una forma estructurada de conocer a otros. En lugar de necesitar entablar una
conversacion desde cero, tener un juego como foco de la actividad permite que las
amistades se construyan lentamente de una manera menos formal o presionada. Los
cafés de juego de mesa estan surgiendo por todo el pais y todo lo que necesitas hacer es
aparecer, hablar con el personal y pronto encontraras a alguien con quien jugar. Incluso
para aquellos que luchan para salir de la casa hay un simulador de juego de mesa en linea
en 'Steam'’ donde se puede jugar a cientos de juegos de mesa con otros en linea.

Ahora hay cientos de juegos de mesa por ahi dirigidos a
familias, o que estan suficientemente bien disefiados
para ser disfrutado por los adultos, pero lo
suficientemente simples para jugar a los 10 afios. Un
juego de mesa es una oportunidad para que la familia

participe en algo juntos.

Los juegos de mesa ofrecen la oportunidad de una mayor interaccién cara a cara con los
demais, lo que en si mismo apoya la salud mental. Con demasiada frecuencia en
situaciones familiares, mientras todos estan fisicamente presentes, el foco estd en la
television o en teléfonos méviles individuales, tabletas o portatiles. Mientras juegas un
juego de mesa, ya sea que compitas o colabores, estas interactuando activamente entre si
en persona. Las familias que pasan tiempo juntas en actividades agradables tienen un

mejor vinculo emocional y una mejor comunicacién entre los miembros de la familia.

Gamification of Employment - E+ -15-



2.4. COMPETENCIAS ADQUIRIDAS CON LOS
JUEGOS DE MESA
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Una vez conocidos los estudios por todas sus ventajas implicitas, se ha realizado un
estudio en el que se han analizado las competencias mas solicitadas por los

empresarios, al buscar nuevos empleados para sus empresas.

Con el objetivo de que los resultados fueran aplicables a todos los paises que integran
este grupo de trabajo estratégico, cada pais llevé a cabo sus propios estudios, y luego
cre6 un documento con los aspectos comunes mas relevantes de las 5 entidades. Estos
estudios se han llevado a cabo de dos maneras: por un lado, a través de entrevistas con
diferentes empresas que se han ofrecido a responder cuestionarios en los que se les
pregunté sobre los aspectos mas valiosos cuando se procede a la contrataciéon de
nuevos empleados. Por otro lado, hemos analizado varios estudios existentes
realizados por empresas dedicadas al empleo, en los que aparecen especificamente las
competencias antes mencionadas.

Una vez que todos los paises han realizado sus estudios individualmente, se ha hecho
una sintesis de aquellas competencias que mas coincidieron con todas las

conclusiones. Estas conclusiones han dado lugar a la propuesta de cinco competencias

clave.




COMPETENCIAS PARA LA EMPLEABILIDAD

e Trabajo en equipo. Se refiere al proceso de trabajo colaborativo con un grupo de
personas para lograr un objetivo comn.

e Resolucion creativa de problemas. Comprender la capacidad de demostrar cémo
un empleado es capaz de adaptarse, resolver pequefios problemas y colaborar con
otros para llegar a soluciones a problemas inesperados. Ocasionalmente, cuando
los empleadores se centran demasiado en habilidades complejas, pasan por alto la
resolucion creativa de problemas.

e Habilidades comunicativas. Estas habilidades incluyen hablar de manera
razonada, escuchar con atencién y pensamiento critico.

e Toma de decisiones. Se refiere a la capacidad de tomar decisiones de manera
razonada y critica, siguiendo algunos objetivos declarados y teniendo en cuenta
todos los factores que influyen en el proceso.

e Negociacion. Se refiere a abordar las situaciones de conflicto mediante el dialogo,

buscando soluciones aceptables para todas las partes involucradas.




cApPiTULO 3

METODOLOGIA PARA USAR LOS JUEGOS DE MESA
PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS
BLANDAS

0000000000000 0000000000000000000000000000
Jugar con juegos de mesa en casa o con amigos, como una actividad de ocio, puede ser
util también para lograr o desarrollar algunas habilidades, pero nos dimos cuenta de que
hacer esto a propésito, apuntando las habilidades especificas y jugando a algunos juegos
en un orden especifico, puede ayudar mucho a los jévenes a desarrollarse e incluir mas
facilmente en el mercado laboral. Utilizamos una metodologia especifica para el

desarrollo de habilidades blandas en los jévenes:

e Seleccion de grupos destinatarios.

e Seleccion de habilidades blandas.

e Seleccion de Boardgames - segtin el grupo objetivo (Los juegos deben ser inclusivos si
el grupo objetivo tiene caracteristicas especificas o si el grupo es heterogéneo).

® Preparar un programa, incluyendo: informacién para presentar los temas, orden de

consejos de administracion, preguntas de informacién
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METODOLOGIA

IMPLEMENTACION:

e Evaluacién inicial del grupo destinatario (evaluacién de las habilidades blandas

antes del programa).

O]

e Diario del participante - un instrumento que los jovenes pueden utilizar para tomar
notas sobre sus momentos de AHA, sobre el desarrollo de habilidades blandas e
ideas para implementar en su vida cotidiana lo que han aprendido durante el

programa

]

e Evaluacién final del grupo objetivo (evaluacién de nuevo de las competencias
blandas) - mismo cuestionario

e Interpretacion de las mejoras - analizar de los cuestionarios y conclusién sobre la
diferencia entre la evaluacién inicial y final - en términos de la eficiencia del
programa y como los jévenes han mejorado sus habilidades blandas a través de los

juegos de mesa.




3.1. GRUPCS CBJETIVOS

ASPAYM CASTILLA Y LECN

ASPAYM Castilla y Ledn trabaja con personas con alguna discapacidad en general, y
con la fisica en particular. Las personas con discapacidad tienen barreras para acceder
a la plena inclusién social, que pueden analizarse y reflejarse en diferentes areas de la
persona: condicién fisica, bienestar emocional, relaciones interpersonales, acceso al
empleo y recursos educativos y socioculturales. De esta manera, y siguiendo la
propuesta principal de este proyecto, que trabaja para minimizar los riesgos de
exclusion social, incluimos en nuestro grupo objetivo a jévenes de entre 16 y 30 afios.

En este colectivo se incluyen personas con y sin discapacidad.

UEMC - UNIVERSIDAD EURCPEA MIGUEL DE CERVANTES

Estudiantes entre 18 y 24 afios que cursan diferentes grados universitarios. Después de
terminar sus estudios, tendran dificultades para encontrar un trabajo debido a su falta
de experiencia y su juventud.

Habra mucha competencia por el elevado nimero de titulados en Espana, por lo que no

bastara con tener un titulo universitario. Sera necesario exhibir mas que conocimiento

en una entrevista de trabajo. Por esta razén, creemos que este proyecto se desarrollara

en las habilidades sociales de nuestros estudiantes que los ayudard en sus futuros




GRUPOS OBJETIVOS

CEIPES

Los grupos destinatarios con los que CEIPES participa en la ejecucién del proyecto son:

Jovenes desempleados y en condiciones socioecondémicas desfavorecidas y jovenes con
antecedentes migratorios. CEIPES, habiendo recibido una propiedad requisada a la
mafia, tiene ahora su sede en el distrito de Uditore, uno de los mas desfavorecidos de
Palermo.

En contacto con las oficinas del distrito y con las oficinas del sector de los servicios
sociales, surgidé la necesidad de iniciar caminos que pudieran proporcionar a los
jovenes del barrio la posibilidad de desarrollar aptitudes transversales de acuerdo con
su empleabilidad.

Jovenes con antecedentes migratorios: la ciudad de Palermo se caracteriza por una
presencia sustancial de jovenes migrantes que necesitan apoyo incluso en el mercado
laboral. El proceso de inclusién es realmente dificil, dado también por el actual
contexto europeo caracterizado por el miedo y el rechazo a lo "diferente”, que también
afecta a las opciones de los empresarios, a veces influenciados por prejuicios y
estereotipos.

Para ambos grupos se trata de proporcionarles una alternativa a la posibilidad de
acercarse al mundo de los crimenes, encontrando en si mismos y en sus capacidades
las herramientas necesarias para emprender un camino de vida diferente y
satisfactorio.
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GRUPOS OBJETIVOS

ROSTO SOLIDARIC

e En Rosto Solitario los participantes deben ser jévenes entre 18 y 30 afios. Hemos

creado al menos dos grupos:

o Primero en la oficina de Rosto Solidario con voluntarios locales, voluntarios

internacionales y otros;

o Segundo en la agencia local de empleo donde planeamos trabajar con jévenes

que buscan trabajo y estan desempleados.

e Incluiremos en cada grupo:

o Participantes procedentes de comunidades y grupos socialmente excluidos;

o Participantes con pocas oportunidades;

o Diferencias culturales (como migrantes, romanies, etc.);

o Obstaculos econémicos (desempleados o provenientes de contextos pobres,

desempleados, enfrentando obsticulos sociales y econdémicos en sus

comunidades).

AICSCC - GAMMA INSTITUTE

Gamma Institute incluyé en este proyecto al siguiente grupo destinatario:

e Personas (de todas las edades) con problemas psicolégicos como: bajo nivel de
autoestima, episodios de ansiedad o depresiéon, acoso escolar o entorno
organizativo, dificultades en las transiciones de la vida (lvida independiente en los
jovenes, divorcio, transiciones de carrera - re-profesionalizacion) etc. Este grupo
objetivo sera seleccionado del departamento de salud - Psicologia Clinica Gamma
(clientes en psicoterapia y participantes en Eventos Gamma)

Profesionales del campo de la educacién y la psicologia: personas que trabajan con

jovenes y personas con problemas psicolégicos, profesores y orientadores

escolares/profesionales, psicoterapeutas sistémicos, psicdlogos clinicos, etc.
Futuros profesionales en psicologia: estudiantes de psicologia (grado y master),
que realizan practicas en el Instituto Gamma

Personas (de todas las edades) de la ciudad de Iasi que estan interesadas en el
proceso de desarrollo personal.




3.2. PROCESO DE APLICACION

Una vez establecidas las competencias clave, comunes en todos los paises que componen
este proyecto, se ha realizado un andlisis por parte de la Universidad Europea Miguel de
Cervantes, con amplia experiencia en el campo del uso de juegos de mesa como
metodologia educativa. En este estudio, se ha contemplado con qué juegos de mesa se
utilizan cada una de las competencias analizadas.

Antes de establecer oficialmente los juegos a utilizar, ha sido esencial realizar un analisis
de las diferentes variantes, lo que permite crear una lista de juegos de mesa tutiles para
los diferentes grupos objetivo. Asi, se han tenido en cuenta aspectos como la no fluidez
del lenguaje para jugar, la accesibilidad de los juegos con posibilidad de adaptacién para
diferentes discapacidades y la accesibilidad econémica de los juegos.

En estas condiciones, los juegos eligidos, con las principales competencias de cada uno
de ellos han sido:
e Story Cubes. Habilidades comunicativas.

Pandemic. Trabajo en equipo.

Bohnanza. La negociacion.

Mysterium. Toma de decisiones.

Unlock!. Solucién creativa de problemas.

Para facilitar el trabajo de los facilitadores, se han creado plantillas de cada juego, donde
aparecen los aspectos mas importantes a tener en cuenta para realizarlos. Ademas, se
pueden encontrar otras competencias, ademas de la principal, que se trabajan en cada
juego.

“En el Anexo puedes encontrar hojas de datos de los 5 juegos diferentes.




PROCESO DE APLICACION
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De manera consensuada, se establecid que el periodo mas apropiado para el desarrollo
de las sesiones propuestas seria un total de 7 talleres. Estos talleres se desarrollan dos
veces, con el objetivo de comprobar las mejoras esperadas en las habilidades analizadas

entre dos periodos diferentes.

El nimero total de beneficiarios en cada entidad ha sido de 32, divididos en un minimo
de dos grupos, para facilitar la tarea y para que el nimero necesario de juegos por
sesién fuera menor, ya que 4 jévenes participan en cada juego, y en cada pequefio

grupo, deben utilizar el mismo tipo de juego.

A fin de analizar el nivel de adquisicion de competencias, se han elaborado dos tipos de

evaluaciones.

e Por un lado, los participantes deben completar los formularios de evaluacion
inicial y final al principio y al final de los 7 talleres. Esto se hara tres veces: al
principio y al final de la primera ronda y sélo al final de la segunda ronda. Al inicio
del proyecto, se propuso hacer la evaluacion 4 veces, al inicio y al final de ambas
rondas, pero finalmente se decididé eliminar la evaluacién inicial en la segunda
ronda, debido a la proximidad del altimo y los primeros talleres. Dos evaluaciones,
nos permiten tener mas datos sobre los cambios generados antes y después de
participar en los talleres. El ANEXO 1 muestra tanto el cuestionario inicial como el

final.

e Por otro lado, se ha elaborado un documento de observaciones que incluye una
serie de items que analizan en una escala de 1 a 6 el nivel en el que demuestran
estos aspectos. Este andlisis se realiza individualmente y, para realizarlo, se ha
impartido una capacitacion especifica a las personas que han realizado el trabajo
de observadores. Para llevar a cabo esta labor han estado presentes observadores

en todos los talleres.
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e El diario es un elemento personal en el que cada participante ha 51do capaz de
expresar sus sentimientos y emociones sobre lo que se experimentd en las
sesiones. Para hacerlo mas personalizado, se ha favorecido que, aquellos que
quisieran compartir su deliberacién, pudieran hacerlo en voz alta, mientras que
aquellos que quisieran no hacerlo, sélo podrian escribirlo en el cuaderno, teniendo
en cuenta que la principal evaluacién cuantitativa se deriva de las anotaciones
hechas por los observadores.

e Completar una hoja de observacion para cada una de las sesiones. Se ha asegurado
que los observadores no hayan participado en los talleres, para evitar que los
participantes se sientan condicionados por personas ajenas que los evaliien. En el
ANEXO 2 se encuentran las fichas de observacion a utilizar.

e En tercer lugar, habrd una deliberacion final al final de cada uno de los talleres. A
tal efecto, se han formulado preguntas para que los participantes puedan
responder libremente, que se incluyen en el "Diario de los participantes”, incluido

en el ANEXO 3 de este manual.

Gamification of Employment - E+



PROCESO DE APLICACION

Cada taller ha sido registrado por las entidades, distribuyendo la tarea de modo que los
7 talleres, en la primera y segunda ronda, fueron registrados sélo por una entidad para

no repetir las grabaciones.

Para facilitar la tarea, se ha establecido qué registros de paises, en qué taller y con cual
de los dos grupos iban a hacerlo. Esto responde a la divisién mencionada
anteriormente, en la que se establecié que el niumero final de 32 participantes debia

dividirse en al menos 2 grupos.

Las grabaciones del taller correspondiente en cada caso se han hecho con una camara
fija durante todo el desarrollo del juego y la grabacién al final de los testimonios de un
facilitador, un participante y un observador. Para realizar el montaje, se han seguido
las instrucciones de la entidad CEIPES, una entidad con gran experiencia en el
montaje y disefio de video, creando asi un video con la explicacién del juego, su
desarrollo y los testimonios para cada taller. Todos los videos apareceran subtitulados

en los diferentes idiomas de los paises participantes en el proyecto.
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3.3. INTERPRETACION DE RESULTADOS

INTRODUCCION

Tras la aplicaciéon de este programa a 150 jovenes de los 5 paises asociados y la
interpretacion de cuestionarios iniciales y finales, tenemos algunas conclusiones sobre

los efectos del uso de consejos de administracién en el proceso de desarrollo personal

de los jovenes y, especialmente en las capacidades que necesitan para acceder al

mercado laboral de una manera mas facil.

INTERPRETACION ESTADISTICA

DATAS ABOUT TARGET GROUP DISTRIBUTION & STATISTIC ANALYSIS

La tabla 1 muestra las caracteristicas de los participantes del estudio en funcion del
género y el trabajo (si la persona estaba trabajando o no durante el estudio). Algunos
de los sujetos que participaron en el estudio (18%) estaban trabajando en el momento
en que se llevd a cabo el estudio; sin embargo, estos eran trabajos parciales o

temporales en todos los casos. La cantidad de hombres y mujeres fue similar en esta

muestra.
Table 1. Characteristics of the sample.
Job 1
Total Age
Yes No
s Male 12 56 68 22,2+5,0 years
ex

Female 16 71 87 23,2+4,8 years

Total 28 127 155

1 Age is expressed as meantstandard deviation.

Con el fin de analizar la influencia de las sesiones del juego de mesa en las habilidades,
un cuestionario fue disefiado por un grupo de psicélogos expertos (anexo I).
Inicialmente, se componia de 18 items. Tras la evaluacién inicial, se realizé un analisis
factorial para agrupar los items en dimensiones. Segin el modelo, se crearon 3

dimensiones Tabla 2), y se eliminaron dos items del cuestionario.



INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

También se calcularon los coeficientes alfa de Cronbach de estas
dimensiones. Los valores obtenidos son bastante aceptables, ya
que en el campo de las ciencias sociales se considera bastante
fiable un cuestionario con un coeficiente alfa superior a 0,7. Un
comité de expertos propuso un nombre para cada una de las
dimensiones dependiendo de los elementos incluidos.

Table 2. Dimensions of the screening tool and the items corresponding to each of them after the initial factorial

analysis.
. . Cronbach’s . .
Dimension Items Dimension’s name
alpha
1 1,3,7,11,12, 14, 15, 16, 0,874 Teamwork an.d negotiation
17 skills
2 8,10,13,18 0,599 Decision making
3 4,5,9 0,594 Problem solving
All 0,695

La Tabla 3 muestra la mediana y el rango intercuartilico de cada dimensién en las

evaluaciones inicial y final para todos los sujetos (n=155). No se observaron cambios en
ninguna dimension.

Table 3. Dimensions of the screening tools before and after the

board game sessions in all the sample.

Dimension Initial Final P valuel
1 3,7¥1,9 3,711 0,828
2 3,7¥1,3 3,7x1,3 0,347
3 4,0+1,7 4,00+1,7 0,636

lWilcoxon signed-rank test for two related samples




INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

La tabla 4 muestra la mediana y el rango intercuartilico de cada dimensiéon en las
evaluaciones inicial y final para los participantes masculinos (n=68). Como se muestra en
el analisis de todos los participantes, no se observé ningiin cambio en ninguna
dimension.

Table 4. Dimensions of the screening tools before and after the

board game sessions in the men.

Dimension Initial Final P value®
1 3,3+2,0 3,4+1,6 0,937
2 3,7+1,4 4,0£1,3 0,196
3 4,0+t1,3 4,0x1,1 0,577

Wilcoxon signed-rank test for two related samples

La tabla 5 muestra la mediana y el rango intercuartilico de cada dimensién en las

evaluaciones inicial y final de las participantes (n=87). Como se muestra en el andlisis de
todos los participantes, no se observo ningtin cambio en ninguna dimensién.

Table 5. Dimensions of the screening tools before and after the
board game sessions in the women.

Dimension Initial Final P value!
1 3,9+2,0 3,9+2,1 0,799
2 3,7+1,3 3,5#1,3 0,973
3 4,0+1,7 4,0£1,7 0,299

lwilcoxon signed-rank test for two related samples



INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS
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La tabla 6 muestra la mediana y el rango intercuartilico de cada dimensién en las
evaluaciones inicial y final de los participantes que tuvieron un trabajo (n=28). No se
observé ningin cambio en ninguna dimension.

Table 6. Dimensions of the screening tools before and after the
board game sessions in the participants who had a job.

Dimension Initial Final P value!
1 3,7t2,3 3,1+1,2 0,946
2 3,8t1,6 4,0+1,3 0,101
3 4,3+1,3 4,7t0,9 0,133

Wilcoxon signed-rank test for two related samples

La tabla 7 muestra la mediana y el rango intercuartilico de cada dimensién en las
evaluaciones inicial y final para los participantes que no tenian trabajo (n=127). No se

observé ningin cambio en ninguna dimension.

Table 7. Dimensions of the screening tools before and after the
board game sessions in the participants who had no job.

Dimension Initial Final P value?!
1 3,5¢1,9 3,8+1,8 0,817
2 3,7t1,3 3,7+1,3 0,668
3 4,0+1,7 4,0+£1,3 0,893

lWilcoxon signed-rank test for two related samples

Después de estos resultados, podemos afirmar las siguientes conclusiones:

1. El cuestionario propuesto era una herramienta de seleccion fiable y sensible.

2. Los participantes no mejoraron las habilidades medidas después de las sesiones de
juego de mesa, de una manera estadisticamente significativa.

3. Los juegos de mesa seleccionados parecen ser utiles para P\ esarrollo de algunas
»ab
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cAPiTULO 4

TALLERES DE JUEGOS DE MESA
PARA EL DESARROLLO DE
COMPETENCIAS BLANDAS

Aqui puedes encontrar como se desarrollan los talleres.
En primer lugar, como explicacién, hay 7 talleres diferentes para los 5 juegos de mesa.
Esto significa que algunas de ellas tienen que repetirse durante todo el proyecto. La
primera propuesta del consorcio fue hacer los siguientes talleres:

1. Story Cubes

2. Pandemic

3.Bohnanza

4.Unlock! + Story Cubes

5. Mysterium

6. Pandemic

7.Story Cubes
Pero, después de analizar la secuencia, decidimos no repetir tantas veces el juego Story

Cubes, porque podria ser demasiado facil para los participantes y pueden aburrirse
debido a la repeticién. Ademas, Pandemic no se va a repetir tampoco, porque el equipo se
ha dado cuenta de que en la segunda ronda, la motivacién de los participantes bajé.Por
otro lado, Bohnanza es un juego que crea una motivacién muy grande en el grupo y la
competencia que se trabaja con este juego aumenta notablemente. Por ultimo, la
secuencia de los juegos de mesa es la siguiente:

1. Story Cubes

2.Pandemic

3.Bohnanza

4.Unlock!

5. Mysterium

6. Bohnanza

7.Story Cubes



TALLER 1

STORY CUBES

Conocimientos de los demdés y creatividad

Introduccion

Vamos a desarrollar este proyecto durante diferentes sesiones, en las que podremos
jugar a 5 juegos diferentes. Vamos a participar 32 personas y en cada momento sera
gente que te puede ayudar si lo necesitas, pero no olvides que eres el personaje principal,
y deberias intentar resolverlo ti mismo.Antes del inicio de la sesién, puedes hacernos

cualquier pregunta, para resolver cualquier duda que puedas tener.

ACTIVIDADES

Tienes que completar en dos colores diferentes tus suefios y

miedos sobre el proyecto. Para ello, damos un papel naranja en el

A? que tienes que describir tus suefios y uno azul en el que debes

completar tus miedos. Una vez que lo tienes, tienes que pegarlo en

Dreams & Fears el papel grande, creando una pared de tus sentimientos.




TALLER 1. STORY CUBES

El primer juego de mesa al que vamos a jugar es Story Cubes. Vamos a
jugar todos juntos e iremos cambiando las tareas a reallizar con los
Story Cubes dados. Es muy importante poner atencidn a las reglas y dejar volar tu

imaginacion.
RULES

Las reglas del juego son muy faciles: tienes que tirar un dado siguiendo los dados segtiin
las tareas y contar las historias que te pedimos. Lo mas importante es respetar los turnos
y hablar sélo cuando tienes que hacerlo.

e El primer paso de este juego es el siguiente: cada participante tiene que tomar dos
dados de cualquier color (azul, naranja o verde). Con esos dos colores que has
tomado, deberas describir algo sobre ti mismo, como una presentacién para los
demas. Los dados que usaras para tu presentacion pueden ser elegidos por ti. Una
vez que todo el mundo se presenta, se puede discutir sobre ellos, mostrando las
similitudes, lo que piensas acerca de los demas, si te es interesante algo que otra
persona ha explicado, etc.

e La segunda ronda estard relacionada con una historia encadenada. Para ello, la
persona que inicia tira los dados, selecciona uno de ellos y comienza una historia
relacionada con la imagen que aparecié en los dados seleccionados. La siguiente
persona tiene que elegir otros dados y, con la imagen, continuar la historia que la
persona anterior ha comenzado. Todos van a hacer lo mismo, hasta terminar dos
rondas y completar una historia completa.

Stories matter
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TALLER 1. STORY CUBES
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entrevista de trabajo. Para eso, vamos a hacer algunas preguntas,

n 3 Para el cierre de este juego, vamos a utilizar los dados similares a una

como aquellas que un entrevistador podria hacer. Para contestar,
Job Interview usted tiene que tomar un dado y utilizar la imagen para imaginar lo
Role play que pensaria acerca de eso. Las preguntas son:

e ;Por qué estas buscando un nuevo trabajo? — =
L
e ;Cudles son tus mayores defectos? <C > 7
, O = i
e ;Cudles son tus puntos fuertes? — > o=
¢ —
. . - ZI-HHUNTINGE g ST
* gDonde te ves en cinco anos? _I PROFESSION U A C?D : CZS’
e ;Como lidias con el estrés? < CLERK O
dQ ‘ es] .5 — PRACTIC 7] EMPLOYERS §TRADE
e ;Qué eslo que te motivas ASSISTANT 2 I BUSINESS
e ;Cudl es el trabajo de tus suefios? E|V||3 8E%$IVIC EﬁTR _,EI_uE D EVPEREJB?)-M ENT
e ;Como reaccionas a los cambios? ENTERPRISE > <E e SPECIALTY
2
e Describe a tu compaiiero ideal. : DUTIES = &5 E_D 2 RESUME
e Describe una gran decisién que tuviste que tomar. < % &
()

e ;Por qué deberiamos contratarte?
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Para el cierre de este juego, vamos a utilizar los dados similares a una
entrevista de trabajo. Para eso, vamos a hacer algunas preguntas,

como aquellas que un entrevistador podria hacer. Para contestar,

. - _ o Conclusions
usted tiene que tomar un dado y utilizar la imagen para imaginar lo

que pensaria acerca de eso. Las preguntas son:

| memeer

CONCLUDE \ compainero, diferente desde tu perspectiva?

e ;Como fuejugar a este juego?

e ;Como fue para ti continuar con otra historia de un

e Al final, ;Cémo viste que la historia que salid reflejaba tus
emociones y tu perspectiva?
'MPLEMENT / e ;Como fue trabajar en grupo y formar un equipo con los

otros participantes?




TALLER 2

PANDEMIC

Pehsamiento estratégico

Introduccion

Ahora, vamos a jugar Pandemic. Todos nosotros vamos a crear un equipo que tiene que

erradicar el virus que esta atacando al mundo.

ACTIVIDADES

Vamos a jugar en grupos de 4 personas durante 45 minutos. Es
importante que colaboréis entre vosotros y no olvidéis que, en este

juego, todos ganaréis o perderéis juntos. Una vez mas, estamos aqui

Pandemic paraayudarte, pero no parajugar en tu nombre.

Lo primero que tenemos que hacer es preparar el juego. Para eso, vamos a hacer las

siguientes tareas:

Preparar la tabla y dejar los cubos de la enfermedad y los centros de investigacion en
un lado.

Pon el marcador de brote en o, propagacién en los primeros 2 y el 4 de cura en cada
caja.

Baraja el mazo de las cartas de la infeccién, ponla en su zona e infecta 9 ciudades (3
cubos en los 3 primeros, 2 en los 3 siguientes y 1 en los tltimos 3)

Cada jugador elige un personaje y recibe 4, 3 0 2 cartas segtin estén jugando 2, 3 0 4.

Preparar la baraja de juego incluyendo cartas epidémicas.



TALLER 2. PANDEMIC

RULES

Ahora, todos nosotros estamos listos para empezar el juego. Para eso, tenemos que

jugar con diferentes fases.
Cada turno tiene 3 fases:
Realizar 4 acciones (hay 8 posibles y la misma accidn se puede hacer varias veces).

e Viajar por tierra o mar. Mueve tu pedn a otra ciudad que esté conectada por una
linea con la tuya.

e Vuelo directo. Descarta una tarjeta de la ciudad y volar hasta alli.

e Vuelo charter. Descarta una tarjeta de ciudad en la que se encuentra y vuele a
cualquier otra ciudad.

e Puente aéreo. Vuela entre dos centros de investigacion.

e Construir un centro de investigacion. Descarta una tarjeta de la ciudad donde se
encuentra para construir en ella un nuevo centro.

e Tratar una enfermedad. Quita un cubo de enfermedades de la ciudad en la que te
encuentras.

e Compartirinformacion. Dale a otro jugador o recibe de él la tarjeta de la ciudad en
la que ambos se encuentran.

e Descubrir una cura. Si estas en un centro de investigacion, descarta 5 cartas con el
mismo color para encontrar la cura de la enfermedad de ese color. Si una vez que se
descubre la cura, cada cubo de ese color seria eliminado, la enfermedad se erradica
y no se anadird ningin cubo de ese color cuando las tarjetas de infecciones

apareceran.
Robar cartas. Si una carta epidémica es robada, resolverla siguiendo los pasos

indicados: propagar, infectar e intensificar.

Infectar las ciudadesRobar tantas tarjetas de infeccion como el puntaje de propagacion
indica. Afadir un cubo del color indicado en la ciudad, a menos que: (1) la enfermedad
ha sido erradicada o (2) ya hay 3 cubos de ese color, en cuyo caso se produce un brote.

Brote; Avance la caja del marcador 1. Ponga un cubo en cada ciudad _¢onectada con

aquellas en donde se ha producido el brote. Dou’r
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En este juego, todos podemos ganar o perder. Las condiciones son las siguie‘”m'ccfge\ogofE’Mh
si descubren las 4 curas.
en caso de una de las siguientes circunstancias:
e Elmarcador del brote llega a la tltima caja.
e Los cubos de enfermedades deben ser colocados en el tablero, pero han sido

agotados.

e Las cartas de juego deben ser robadas, pero han sido agotadas.

Puedes formular las siguientes preguntas para obtener informacién y

conclusiones: Conclusions

CONCLUDE ‘ cuéles son los puntos en comtn con tu vida cotidiana?

e ;Cull fue el impacto del rol que tuviste durante el juego y

e ;Cudl fue la responsabilidad que sentiste por lograr la misién

, del juego?
IMPLEMENT / e ;Coémo fue paratiliderar o seguir a otros durante el juego?
1N e ;Como te sentiste al ganar o perder durante el juego y cémo se

refleja esto en tu vida cotidiana?
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P
ER 3

BOHNANZA

El poder de la negociacién

Introduccion
Vamos a jugar Bohnanza que durard unos 45 minutos. Jugaremos en equipos con 4

personas, siguiendo las reglas que vamos a explicar.

ACTIVIDADES

Antes de empezar el juego, la preparacion que tenemos que hacer es:
Ai e Cada jugador comienza con 5 cartas, cuya secuencia no se puede
cambiar.
Bohnanza ¢ Delante de cadajugador habra 2 cartas que indican ambos campos de

alubias iniciales.

Y por favor, recuerda la siguiente informacion:
e Las cartas se juegan en el orden en que se
reciben.
e Losjugadores NUNCA pueden cambiar el orden
de sus cartas.
e Cuando un jugador roba cartas, lo hara uno por

uno y lo pondra detras de la altima carta en su

mano.

e En cada campo, sélo puede haber un tipo de

alubia-frijol.
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Para el desarrollo del juego, seguiremos el orden de los turnos con las 4 acciones que

corresponden a cada jugador.
El objetivo del juego es conseguir el maximo oro posible plantando y vendiendo frijoles.
Durante un turno se hace lo siguiente:
e Plantar la tarjeta de frijoles. Se debe plantar la primera tarjeta en uno de los
campos. La segunda tarjeta se puede plantar, en el mismo o en otro campo.
e Robar, negociar y dar frijoles. Se roban 2 cartas y se ponen boca arriba. Se puede
plantar o negociar con ellos y con los demas de la mano con el resto de jugadores. El
jugador activo es el inico que puede negociar con los demas, no el resto entre ellos.

Las cartas robadas también se pueden donar.

e Plantar los frijoles obtenidos. Las plantas
que se obtienen después de una
negociaciéon deben ser plantadas; NUNCA
son devueltas a la mano. Para plantar, sera
posible recoger los campos. Si el nimero
de cartas en ambos campos no alcanza el
minimo a intercambiar por oro, el jugador
decide qué campo él/ ella descartard para
plantar los granos obtenidos.

® Robar nuevas cartas de frijoles. El jugador
activo roba 3 cartas una por unay las coloca
al final de las cartas de su mano.

El turno pasa al jugador de la izquierda, en
direccion de las agujas del reloj.

e Cuando se gasta el mazo, se barajay se da
la vuelta de nuevo para hacer un nuevo

mazo de robo.
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n _ | En la parte inferior de cada tarjeta

aparece cuantas monedas de oro se
obtienen mediante la venta del
numero de tarjetas iguales de la
variedad de frijoles. Un jugador
puede cosechar frijoles o comprar
un nuevo campo de frijoles (3
monedas de oro) en cualquier
momento.

El juego termina cuando la baraja

de cartas termina por tercera Vez.

En ese momento, las cartas de la

mano se apartan y los jugadores

recogen y venden sus campos de
frijoles. El jugador con la mayor
cantidad de monedas es el ganador.

En caso de empate, el jugador con

mas cartas en la mano es el ganador.

Puedes formular las siguientes preguntas para obtener informacién y Az

conclusiones: Conclusions

| meeer

CONCLUDE |

e ;Qué tipo de argumentos utilizaste para negociar con los

demas? (emocional, racional)

e ;Cudl fue tu propdsito en este juego? (divertirte, ganar,

confrontar a los demas, conseguir mas
M PLEMENT monedas/campamentos, etc.)

/ e ;Como fue para ti pedir una tarjeta y cémo fue cuando los

demais te la pidieron? Cuando mds gente preguntd, ;Cémo

decidiste con quién colaborar?



TﬂﬂaﬂaER 'S

UNLOCK/

Resolucion de problemas y aventuras de escape
Introduccion

En este taller vamos a jugar Unlock!.

En este juego, tienes 60 minutos para escapar de la habitacién resolviendo diferentes
enigmas. Debéis trabajar todos juntos y compartir sus puntos de vista con el fin de
mostrar un trabajo en equipo para poder escapar. Es necesario utilizar un smartphone o
tablet durante el juego como herramienta. Por lo tanto, al menos una persona debe

tener conexion a Internet para descargar la aplicacion.

ACTIVIDADES

Para esta sesion, tienes que prepararte para hacer lo siguiente:
e Descargue la aplicacion en el teléfono movil o la tablet y seleccione

Unlock la aventura para jugar.

e Cojalacarta con el titulo de la aventura y coloca el resto de las cartas

en un lado.

Lee en voz alta el contenido de la tarjeta.

Inicia la cuenta atras en la aplicacion.

Durante el juego, recuerda estos dos aspectos: Es importante leer en voz alta el texto
de la tarjeta para que todo el mundo lo sepa y pueden pedir algunas pistas sobre las

cartas en la App.

Ahora, vamos a desarrollar el juego, asi que tienes una hora para entrar en una

aventura y completar la misién con el resto de jugadores.
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Las reglas son las siguientes:

) © @ (

e Cada vez que veas un nimero o una carta en cualquier tarjeta, roba esa tarjeta y
muéstrala a todo el mundo. Pon atencién a cada tarjeta, la informacién podria estar
oculta.

Los tipos de cartas son:

. (banda superior roja o azul). Los objetos pueden interactuar con otros
objetos, siempre mezclando uno rojo con uno azul. En el caso de la combinacién de
esos objetos, mostrar la tarjeta cuyo nimero se ha anadido de los nimeros de dos
objetos mezclados.

. (banda superior verde). Los numeros que aparecen en ella no se
corresponden con otras cartas. De acuerdo con el progreso del juego sabras como
funcionan y cémo deducir los nimeros correspondientes.

. (banda superior naranja). Requieren introducir un cédigo de 4 digitos en la
App. Si el codigo es correcto, la App te dird cémo proceder; por el contrario, se
aplicara una sancion.

o (banda superior gris). Pueden ser un lugar, una penalizacién, un
modificador o el resultado de la interaccién con un objeto.

A medida que aparezcan nuevas cartas, encima de ellas, te indicardn qué cartas
anteriores puedes eliminar del juego. Cuando muestres una carta de castigo, sigue las

instrucciones.

Eljuego termina cuando se completa la aventura y
se detiene el temporizador. La aplicacién
mostrard la puntuacién. Si el tiempo termina, el
juego no estd terminado. Usted todavia puede

completar la misién, aunque su puntuacion sera

menor.
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Puedes formular las siguientes preguntas para obtener macion y
Az conclusiones:

Conclusions e ;Cudl fue la emocidn principal para ti, durante este juego?

e ;Cudl fue la responsabilidad que sentiste para lograr la misién
ﬁ del juego?

CONCLUDE ‘ ;Como te sentiste cuando tu idea fue escuchar en el grupo y cudl

® 0 (

fue la emocién cuando tu idea no funciond?
e ;Cudl fue el pensamiento acerca de ti mismo durante este juego?,

P LEMENT / sla emocion? ;Cudl fue el comportamiento que tuviste?

A3

sentimientos durante los talleres anteriores. Middle evaluation

Debido a que estamos en mitad de los talleres, vamos a hacer

algunas preguntas relacionadas con la experiencia y sus

e ;Qué fue lo que mas te gustd?

e ;Qué te gustd menos / ;Qué fue lo que menos te gusto6 del juego?

e ;Cudles son tus puntos fuertes?

e ;Como resolviste las dificultades del juego?

e ;Cudl fue el momento mas estresante?

e ;Crees que te estas comunicando bien con tus compafieros de juego?
e Cuéntanos, al menos, dos competencias que crees que has adquirido.

e ;Crees que en los siguientes talleres estards mas o menos motivado?

e ;Te gustaria cambiar algo? \




TALL

MYSTERIUM

Saber tomar decisiones

Introduccion

En este taller, vamos a jugar a Mysterium, donde tenemos que descubrir el misterio del
asesinato de la casa. Hay dos personajes diferentes y por eso, en primer lugar, tienes
que elegir quién va a ser el espiritu y los demas seran los personajes humanos que tratan

de resolver el misterio.

ACTIVIDADES

A: La preparacion de este juego es la siguiente:

e Unjugador es el espiritu, los otros, seran videntes.

Mysterium ° Seleccione el numero de cartas de cada tipo segin el nivel de
dificultad elegido y el nimero de jugadores (pagina 8).

e Busca las cartas de vidente y espiritu con el mismo néimero.

e El espiritu coge tantas cartas como videntes y las pone en la parte interior de la
pantalla de juego, en las columnas que representan a cada vidente. Por lo tanto,
cada jugador vidente tendrd una combinacién de caracter, lugar y objeto. Recuerde
que el espiritu no debe comunicarse de manera verbal con los videntes. Puede
sefnalarlos y golpear la mesa una o dos veces para decir si o no.

e Es importante poner atencion en la explicacién de las reglas, porque hay varias

acciones y es facil perderse.
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RULES

Una vez que todo el mundo tiene un personaje, el juego comenzara. Sélo tienes que

seguir los turnos y durante cada uno, tendras que hacer las acciones correspondientes.
Si no recuerdas los pasos, es mejor pedir ayuda a la persona de ayuda en lugar de no
hacer nada.

Eljuego se divide en 2 fases:

Fase 1: Reconstruccion de los hechos. Esta fase dura un maximo de 7 vueltas, que son
representadas por las horas del relo;j.

Paso 1. Interpretacion de la vision. El espiritu debe dar, al menos, una tarjeta de visioén a
cada vidente. La carta dada tendra cierta similitud con la carta de cada personaje, de la
vision o del objeto del vidente que la recibe.

NOTA 1: Es posible que 2 0 mas videntes pongan su hoja en la misma tarjeta.

NOTA 2: Aunque el espiritu escucha las deliberaciones de los videntes, nunca debe hacer
comentarios o gestos que puedan dar alguna pista a los jugadores.

NOTA 3: En cualquier momento el espiritu puede descartar las cartas de visiéon y robar
tantas. Para hacerlo, usard un cuervo. El nimero de cuervos y su utilidad dependen del
nivel de dificultad elegido (pagina 8).

Hojas de adivinacion. Los videntes pueden agregar hojas de adivinacién a las hojas de
intuicién colocadas por otros videntes, de acuerdo a si creen que han adivinado ono a su
eleccion. Una vez que esas cartas se utilizan, se retiran del juego y se recuperara en el
cuarto turno.

Paso 2. Manifestacion espectral. El espiritu se manifiesta y deja que los videntes sepan si
han interpretado correctamente sus visiones. Si el vidente lo ha adivinado, toma una
carta vidente correcta y la pone dentro de su sobre. Pondra su hoja de intuicién en el
proximo tablero de progreso y descartara las cartas de vision. Si el vidente ha fallado,

pondra su carta de intuicién en el mismo tablero de progreso.

Tablero de progreso. Cada vez que un vidente adivina en su visiéon o adivina con las

fichas de adivin, su ficha avanzara un cuadrado por éxito en el tablero de progreso.
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Fase 2. Para descubrir al culpable: Si cada vidente ha completado con éxito la fase 1, se
llevan a cabo los siguientes pasos:
e Paso 1. Desfile de identidad. Cada vidente saca su combinacién de 3 cartas
(personaje, lugar, objeto) y la pone sobre la mesa con un nimero de token.
e Paso 2. Vision compartida. El espiritu selecciona secretamente una de las
combinaciones y selecciona 3 tarjetas de vision relacionadas con esa combinacién.
e Paso 3. Votando. Los videntes ven las tarjetas de visién y votan qué combinacién
creen que el espiritu ha elegido. El nimero de tarjetas de visiéon que cada vidente

verd antes de votar dependera de su progreso en el tablero de progreso.

El juego termina si el grupo completo elegido por los videntes contiene a la persona
culpable real. En este caso, cada jugador gana y el alma del espiritu serd capaz de

descansar en paz. De lo contrario, perdera el juego.

Puede formular las siguientes preguntas para obtener informacién y Az

conclusiones:

) . . . .. , Conclusions
e ;Como te sentiste durante el juego (emociones principales):

e ;Qué tan dificil/facil fue para ti tomar la decisién y cémo las
opiniones del otro te influenciaron?

e ;Cudl fue el momento mas dificil para ti en este juego?

| meeer

CONCLUDE |

| oo




" TALLER &

BOHNANZA

Volver a negociar y crear el plan

Introduccion
En este taller vamos a jugar a Bohnanza de nuevo. La estructura del taller es la misma,

excepto el interrogatorio y la parte de las conclusiones.

Ai Los participantes estin jugando a Bohnanza, pero esta vez, en
diferentes grupos.

Bohnanza

00000000000000000000000000000000000000000
Puedes plantear las siguientes preguntas para obtener informacioén y

Conclusions

conclusiones:
e ;Qué tipo de argumentos utilizaste para negociar con los

demas? (emocional, racional)

e ;Cual fue tu propdsito en este juego? (divertirte, ganar,

confrontar a los demas, conseguir mas ﬁ
monedas/campamentos, etc.)

e ;Como fue para ti pedir una tarjeta y como fue cuando los otros CONCLUDE l

te lo pidieron? Cuando mas gente preguntd, ;Cémo decidiste

con quién colaborar?

'MPLEMENT /

e ;En qué se diferencié de la primera vez que jugaste a este

juego?

e ;Mantuviste tu estrategia y motivacion o la cambiaste? ;Como?



m
TALLER 7

STORY CUBES

Desarrollo personal: la historia de nunca acabar

Introduccion

Por ultimo, como al inicio del proyecto, vamos a jugar a Story Cubes todos juntos y
vamos a cambiar las tareas para hacer con los dados.

Esta vez, jugaremos de una manera similar pero en lugar de presentarse, utilizando los

dados y su imaginacion, haremos una reflexion grupal y algunas historias diferentes.

W& v
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Vamos a probar las diferentes formas de crear historias con los dados.

Ahora bien, los niveles que vamos a jugar son los siguientes:

e Hacer una historia comdn. El primero comienza a lanzar un dado y él/ ella
comenzard la historia. Los siguientes tienen que tirar otros dados y continuar la
misma historia. Continuard asi hasta completar dos rondas.

e Uno por uno, tienes que tirar un dado y describir lo que has aprendido durante los
talleres anteriores.

e Vamos a repetir una entrevista simulada, pero ahora, como entrevistado, tiene que
describir sdlo sus puntos fuertes para el trabajo. Para eso, tienes que tirar 3 dados y

elegir uno de ellos.
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Puedes formular las siguientes preguntas para obtener informacién y conclusiones:
e ;Como fuejugar a este juego?
e ;Como fue para ti continuar con otra historia de un companero

diferente desde tu perspectiva?

Conclusions Al final, ;Cémo viste que la historia que salid reflejaba tus
emociones y tu perspectiva?
;Como fue trabajar en grupo y formar un equipo con los otros

participantes?

[ J
ﬁ Ahora, hemos terminado los talleres. Esperamos que hayais

adquirido las principales competencias que pensamos que
CONCLUDE ‘ podrias obtener mediante el uso de estos juegos de mesa.
Por eso, queremos que llenes la evaluacién final, puede ayudarte a

interiorizar todo lo que has hecho durante estos dias.
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Los juegos de mesa tienen un gran efecto en la dimensién psicolégica de las personas,
también cuando se juegan en casa o en grupos informales de jévenes, pero para obtener
un efecto significativo en las competencias descritas en este kit de herramientas, se
requiere, después de cada juego de mesa, una parte informativa, con preguntas
especificas, que ponen a los participantes en una posicion reflexiva. De esta manera,
pueden tomar conciencia del efecto y pueden traducir este efecto y lo que estd

sucediendo durante el juego, en suvida cotidiana, mejorando el bienestar.

Para crear este contexto de reflexion, creamos un Diario, que se da a cada participante,
al inicio del programa y después de cada juego, habia un par de minutos de reflexion,
cuando los participantes respondian las preguntas del Diario del Participante - Puede

descargarlo desde la pagina 18 de este manual.

La parte del informe contiene 2 tipos de preguntas:

* Preguntas generales - recomendadas para cada entrenador/ trabajador juvenil en
esta actividad y que puede ser discutido en grupo, en publico, por todos los
participantes.

e Preguntas especificas, para cada juego de mesa del programa, que son individuales
y los participantes responden, tomando 10-15 minutos después del juego. Sobre
estas cuestiones, s6lo las grandes conclusiones se hacen publicas, segin el deseo de

cada participante.
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General questions to put in the debriefing part

e ;Como te sentiste durante este juego / durante todo el taller?

e ;Como fue para ti entender las instrucciones de un facilitador y cudl es la diferencia
e entre lo que pasé aquiy la situacién de jugar con amigos en casa?

® ;Qué te desafié mas?

® ;Qué descubriste sobre ti jugando a este juego?

e ;Cudles son las similitudes entre los roles que tuviste en el juego y el rol que

e desempenas en tuvida diaria?

e ;Hay algo que quieras cambiar en tu vida y tu enfoque siendo consciente de estas

e similitudes / diferencias?

e ;Cudles son las habilidades que desarroll6 durante este juego (al final de cada juego)
o /taller (al final de cada taller) / programa (al final de todo el programa)?

e ;Fuiste lider o seguiste a los demds? ;Y como se refleja este rol en tus decisiones y en
e tuvida diaria ?, ;como fue para ti la interaccién con los demas?

e ;Estetipo de interaccion es similar o diferente a la de tus compafieros en un equipo
e de trabajo?

e ;Como podrias aplicar lo que ha aprendido hoy en su vida diaria? Expdn 3 acciones

e que quieras realizar en la préxima semana o en el proximo taller.
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CONCLUSIONES DE FACILITADORES Y OBSERVADORES

Después de la sesién de cada juego de mesa, se hizo una reflexion entre los participantes y
el facilitador. La estructura de las preguntas hechas por el facilitador a los participantes
fue la misma dentro de cada juego. Se concluyeron las siguientes observaciones durante
los talleres:

STORY CUBES

En cuanto a las reflexiones mas importantes, la mayoria de los participantes estaban
motivados e interesados, sus actitudes y la participacién eran adecuadas. Finalmente,
segin las principales competencias, la media es mayor en las habilidades de
comunicacion e imaginacion donde la puntuacién menor se da en el pensamiento
divergente. En otros grupos, segin las principales competencias, el promedio es mayor
en atencion y escucha.

En relacién con la evaluacién recogida por los observadores, hay algunos aspectos en
comun con la mayoria de los participantes. Debido a que en el primer taller y en el
primer juego de mesa, todos ellos mostraron un alto nivel de inmersion también
durante la explicacion, el desarrollo del juego y en la reflexion final. En este juego no hay
puntuacién, por lo que este punto no se evalia. Sin embargo, la mayoria de los
participantes pusieron atencidn en las historias que sus compafieros crearon y trataron
de crear historias comunes cuando fue necesario.

Interesante es el potencial creativo que los dados han logrado desencadenar y la
ausencia de recibir las puntuaciones de evaluacion ha hecho el juego atn mas fluido. Los
participantes, sin sentir la presion de una posible "victoria" o "pérdida”, colaboraron al
maximo con los demas y liberaron la imaginacién. Tanto en la primera como en la
segunda ronda, los observadores registran un alto grado de entusiasmo, atencion y
escucha de todos.

Algunos participantes consideraron que se trataba de un "juego emocional”, ya que
exigia la gestion del estrés y la creatividad. El juego también atrajo la imaginacién y la
comunicaciéon entre todos, ya que aunque cada uno tiene su papel en la historia,
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dependia del compafiero anterior y condicionaba al siguiente.
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C7 ) oPINISN DE LOS PARTICIPANTES

COMO IBA A JUGAR A ESTE JUEGO...

"Recompensa el desarrollo de la creatividad y la capacidad de improvisacion en situaciones
incontroladas”.

"Agradable y divertido debido a la incertidumbre’.

"Ha sido una experiencia divertida conocer mejor a mis comparieros”.

"Fue muy intevesante tener que enmarcar las historias de todos".

"Fue facil, intuitivo, divertido y muy emocionante”.

"Gracias a este juego podria conocer mas a mis comparieros”.

LO QUE APRENDI DE Mi, JUGANDO A ESTE JUEGO...

"Comprendi que tengo mucha curiosidad".

"Me dejé llevar por la imaginacion”.

"Hacer un trabajo en equipo es lo que mas me gustaba, hasta hoy no sabia que podia formar un
equipo tan bueno”.

"La improvisacion y la imaginacion se pueden utilizar para salvar situaciones incontroladas”.
"Puedo ser muy original y creativo cuando es necesario”.

COMO QUIERO USAR ESTAS CONCLUSIONES EN MI VIDA DIARIA...

"Diciendo a los demas lo que realmente hago sin tener miedo".

"Ser mas rapido cuando tengo que asociar ideas y prestar mas atencion a lo que otros dicen”.

"Me gusta la dinamica generada en este juego para usarlo en mi campo profesional con el fin de
desarrollar la improvisacion”.

"Para usar mis habilidades de comunicacion”.

"Escuchar a los demas con el objetivo de llegar a conclusiones comunes".

22 (@Q % &P L0




INFORME Y CONCLUSIONES

PANDEMIC

En cuanto al juego Pandemic, los participantes reconocen que el juego en si era "un poco
confuso, hasta que empezamos a entender el juego”. Después de esta fase inicial de
comprension de las reglas, lo mas evidente fue el hecho de que es un juego al mismo
tiempo "estresante, pero divertido. Estresante cuando pensamos que estaba bajo
control, pero luego llegd la epidemia y arruiné todo y siempre tuvimos que encontrar la
manera de superar los problemas y ganar el juego". Para otros participantes, que no
pudieron ganar el juego, "fue frustrante no ganar, porque siempre queremos ganar”,
aunque también reconocieron que "trabajamos bien como equipo, a pesar de perder”.

En cuanto al nivel de inmersioén y participacion en la primera sesion, la cifra es media,
lo que sugiere que el juego ha logrado despertar el interés de los participantes. En
realidad, incluso en la segunda sesién, a pesar de un ligero descenso, los participantes
se mostraron activos.

La fase intermedia presenta un aumento de la atencién prestada por el hecho de que los
jovenes principalmente comenzaron a entrar en el mecanismo. Las puntuaciones mds
altas estin en la implicacion, ya que después de entender las reglas los jovenes
comienzan a ser apasionados y hacen un trabajo en equipo con los demas. El juego no
tiene una victoria personal, sino una victoria de equipo. Es interesante cémo este juego
estimula el trabajo en equipo y la planificacion de estrategias colectivas. También esta
claro como las caracteristicas distintivas de los chicos emergen claramente del juego,
para algunos jovenes hay altas puntuaciones en la capacidad de tomar decisiones ,
liderazgo o cooperacién. Lo mds importante es que este juego dura varias horas, por lo
que durante el juego hay cambios en la atencién. Los chicos tienen una manera de
enfrentar las diversas dindmicas y cambiar su enfoque.

Las habilidades que los participantes sintieron que desarrollaron mas con este juego
fueron el trabajo en equipo, habilidades de comunicacion (comunicacién persuasiva ,
atencion y escucha), toma de decisiones y asociacion de ideas, gestion del estrés,
concentracion y liderazgo (para algunos de los participantes).
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Q OPINION DE LOS PARTICIPANTE

LA RESPONSABILIDAD QUE SENTI DURANTE EL JUEGO...

"Este juego es muy inmersivo. Te das cuenta de que tu vida va en ello".

"Tener que ayudar a los compariieros a lograr un objetivo comin’.

"No puedes tomar decisiones individuales; tienes que tomarlas como un equipo”.

"Me senti responsable de ser util para el equipo”.

"Mi responsabilidad eva cuidar a los demas y es muy importante para lograr un objetivo
comun”.

"Para tomar muchas decisiones’.

LO QUE APRENDI DE Mi MISMO, JUGANDO A ESTE JUEGO...

"He sabido delegar la responsabilidad a mis compariieros’.

"Me he dado cuenta de que soy capaz de trabajar en equipo”.
"Aprendi que soy muy persistente”.

"Me gusta trabajar duro para llegar a los objetivos”.

"Hay que tener en cuenta las opciones del otro".

"Para concentrarse y esforzarse’.

"Tomar decisiones en comin con los demas y crear estrategias’.

COMO QUIERO USAR ESTAS CONCLUSIONES EN MI VIDA DIARIA...

"Escuchar mas a mis comparieros.

"Soy capaz de escuchar y respetar las opiniones de los demas”.
"Escuchar mejor y reflexionar antes de tomar una decision”.
"Tienes que trabajar en equipo; siempre es bueno escuchar la
opinion de los demas”.

"Me ayuda a planear, a concentrarme y a vespetar a los demas".
"Tener el valor de tomar decisiones que puedan influir en el
grupo”.

"Pensar mas antes de tomar una decision”.

"Concentrarse y esforzarse por evitar un obstaculo”.
"Luchar por las cosas mas dificiles de la vida, como en este juego
para derrotar al virus".
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BOHNANZA

Con respecto a Bohnanza, los participantes lo consideraron un juego entusiasta, cuyo
principal objetivo era tratar de ganar. Para ello, algunos consideran que haber sido
racionales y estrategas les garantizd la victoria ("Siempre vi mis acciones y las de mis
compaiferos, tratando de anticipar diferentes escenarios"), otros reconocen que utilizaron
argumentos emocionales ("Si no me das la tarjeta, ya no seré tu amigo"). La mayoria de los
participantes consideraron que lo mas complicado era a veces decidir a quién dar las
tarjetas. Si algunos confesaron hacerlo racionalmente, para asegurar una ventaja
individual en el juego ("Amigos, amigos, negocio aparte"), otros participantes confiesan
haber decidido sobre factores mas emocionales ("Ella necesitaba las tarjetas mas de lo que
él hizo, asi que lo siento").

Las habilidades que los participantes sintieron que desarrollaron mas con este juego
fueron la negociacién, organizacién y planificacién, toma de decisiones, comunicacion
persuasiva, concentracion, atencion y escucha.

En cuanto a las actitudes, aunque cada vez intentaban ganar, respetaban las reglas y los
tnicos casos notables cuando no las respetaban eran porque se olvidaban de alguna regla.
Algunos de ellos se mostraron un poco enfadados al final del juego, cuando perdieron,
pero en su mayoria tenian buena aceptacion por ganar o perder.

Finalmente, la competencia de negociacion fue muy trabajada durante este juego y fue
muy claro como aumenté esta habilidad durante el juego como desde la primera ronda
hasta la segunda. Aquellas personas que al principio encontraron mas dificultades
(especialmente las personas con discapacidad), durante el desarrollo del juego,
comenzaron a negociar rapidamente y a tratar de crear estrategias personales. Ademas, la
competencia en la toma de decisiones se desarrolld6 de manera significativa,
especialmente de la primera ronda a la segunda. Se mostré cuando los participantes
comenzaron la segunda ronda sin la necesidad de ayudarles mucho a tomar sus propias
decisiones, un aspecto muy importante especialmente para los jovenes con discapacidad.

La competencia de planificacion no fue muy trabajada, porque algunos de ellos
cambiaron sus estrategias debido al momento del juego. Ademas, las habilidades
interpersonales se desarrollaron y mejoraron manera que al final del juego y
especialmente en la segunda ronda del taller, fueron mas activos para hacer intercambios
con los demds, con independencia de los sentimientos personales que tenian antes.
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L0 QUE SEGUi/ PROPOSITO EN ESTE JUEGO...

"Ha sido mas facil para mi negociar por las cartas de otros que cuando otros negociaron por mis
cartas’.

"He decidido a quién operar basado en las monedas que cada jugador habia acumulado”.

"Al principio del juego pensé que eva divertido, pero después de un tiempo queria ganar".

"Me gustaba la idea de tener campos, como si fuera un verdadero empresario”.

"En primer lugar, para divertirse. Pero si gano, mejor".

LO QUE APRENDI DE Mi MISMO, JUGANDO A ESTE JUEGO...

"Mi habilidad para influenciar a otras personas a través de sus sentimientos".

"Que no me gusta negociar, pero que hacerlo racionalmente es muy importante".

"Que lo hago bien bajo presion, siendo capaz de ocultar mis sentimientos para no revelar mis
planes".

"Aprendi lo mucho que puedo utilizar mis habilidades de negociacion”.

"Beneficios para uno mismo, como manejar los momentos de presion”.

"Como tratar con los demas y discutir”.

COMO QUIERO USAR ESTAS CONCLUSIONES EN MI VIDA DIARIA...

e "Puedo usar mis habilidades interpersonales, para

hablar con los demas y poner atencion en la forma de
negociar de los demas".
"Como aprovechar mis propias habilidades".

"Dar valor a sus recursos y gestionarlos’.

"El juego me ayudo a entender cuando decir que no, o
cOmo conseguir una mejor posicion para ambos. Creo
que esto me ayudara en situaciones personales”.

"Pava usar argumentos racionales en futuras
negociaciones”.

"Negociar cualquier tipo de trabajo, situacion, etc., y
ser claro sobre lo que puedo exigir en proporcion a lo
que puedo ofrecer”.
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UNLOCK/Y

En cuanto al juego Unlock, los participantes confesaron haber sentido mucha presion
durante el juego y nerviosismo (debido al tiempo y al hecho de que tienen que tomar
decisiones bajo presion), pero también entusiasmo cuando descubrieron las pistas. Todo el
mundo consideraba que este era un juego en el que el "trabajo en equipo era fundamental
para lograr los objetivos y superar los obstaculos” se hizo evidente.

Este juego, dado su tiempo asociado, llevd a los participantes a sentir, sobre todo, mucha
presion, pero también concentracion para lograr los objetivos. Escuchar las ideas de los
demas y también saber como expresar sus propias ideas era fundamental. En cuanto a los
aprendizajes que los participantes sintieron que hicieron mientras jugaban a este juego,
pero también cémo llevarlos a sus vidas diarias y las conclusiones a las que llegaron fueron
que "sé como trabajar bajo presion” y "el trabajo en equipo realmente funciona cuando
tenemos horarios que cumplir”.

Hubo un alto nivel de inmersiéon tanto en la primera como en la segunda ronda, el
promedio es de cinco. Esto muestra un claro interés en este tipo de juego. A pesar de estos
hay datos negativos con respecto al entusiasmo, porque probablemente algunos de ellos
han sentido la frustracién dada por no adivinar las soluciones del juego. Las principales
habilidades trabajadas son la "resolucion de problemas”, que esti estrechamente
relacionada con la creatividad. Los que mostraron una alta puntuacion en la creatividad
generalmente presentaron una alta puntuacion en la capacidad de resolver un problema y
encontrar soluciones. La capacidad de trabajo en equipo también ha mejorado, porque
especialmente en la segunda sesidn los datos muestran una mayor cooperacion.

Las habilidades que los participantes sintieron que se desarrollaron mas con este juego
fueron trabajo en equipo, gestion del estrés, creatividad, organizacion y planificacion,
toma de decisiones, concentracion, asociacion de ideas, atencion y escucha.
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LA EMOCION PRINCIPAL DURANTE ESTE JUEGO...

“"Ha sido muy emocionante cada vez que resolviamos un rompecabezas".

"En muchos momentos, frustracion e impotencia por no saber como resolver los acertijos”.
"Ha habido una tension continua durante todo el juego”.

"Al principio estaba ansioso porque no estaba seguro de qué hacer".

"Menos vergiienza. Estrés, nerviosismo y carga. Un poco decepcionado”.

"Frustracion, asi que era importante trabajar en equipo, para no desanimarse".

LO QUE APRENDI DE Mi MISMO, JUGANDO A ESTE JUEGO...

"Trabajo bien y no tengo un bloqueo mental bajo presion”.

"Soy mejor asociando ideas de lo que esperaba’.

"Tengo que controlar los nervios y mantener una mente fria. ;Yipee!".

"Aprendi a tener una buena intuicion y a saber trabajar bajo presion sin perder los estribos’.
"Aprendi que no trabajo bien en grupo”.

"Me di cuenta de que estaba un poco ansioso, asi que a veces no escuchaba a mis colegas. Tengo
que mejorar esta caracteristica de mi’".

"Que tengo muchas buenas ideas".

COMO QUIERO USAR ESTAS CONCLUSIONES EN MI VIDA DIARIA...

e "Tengo que escuchar a los demas cuando estamos tratando de resolver algo en comun. Pensar

antes de actuar”.

"Ciertamente pensaré mas en mis acciones sin asumir que tengo razon'".

"Pensar mejor en mis acciones antes de actuary escuchar los arqgumentos de los demas".
"Trabajando en equipo se logran mas cosas que individualmente".

"Buscando soluciones en todo momento a mis problemas, sin rendirme".

"Saber escuchar las ideas de los demas y trabajar en equipo”.

"Voy a tratar de ver las cosas desde otra perspectiva”.

"Presta atencion a cualquier detalle, ya que puede ser la clave".
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MYSTERIUM

En Mysterium los participantes sintieron una mezcla de emociones, dadas las
caracteristicas del juego. Mientras algunos sentian entusiasmo, creatividad y muchas
ganas de participar, otros confesaron que se sentian un poco aburridos ("A veces les
llevaba mucho tiempo ser capaces de jugar”). En cuanto al nivel de inmersidn, si en la
primera ronda estuvieron muy inmersos durante la explicacion y el desarrollo del juego
(puntuacién 6), en la segunda ronda disminuyeron claramente este nivel de inmersion,
especialmente durante la explicacion (tal vez porque recuerdan las reglas), pero también
durante el juego.

En cuanto a las principales competencias desarrolladas en/con este juego, la "toma de
decisiones” fue la que los participantes mostraron mas en la primera ronda (puntuacién
6), tal vez porque, de hecho, este es un juego donde todos los participantes tienen que
tomar decisiones, aunque mas o menos influenciados por otros. Todas las otras
competencias - "pensamiento inferencial”, "creatividad’, "trabajo en equipo” y
"habilidades interpersonales” se mantienen consistentes entre las rondas, con una
puntuacién de s niveles, lo que demuestra que en este juego estas competencias son, de
hecho, importantes para tener éxito.

Segun las actitudes, la mayoria de los participantes tienen un alto nivel de implicacion,
nivel de trabajo en equipo y respeto de las reglas (con una puntuacién media de 5) en
ambas rondas. El entusiasmo durante el juego depende del nivel de comprensién de la
misma. Debido a que algunos participantes necesitaban demasiadas ayudas durante el
juego para entender qué hacer y algunos de ellos, perdieron su motivacion y entusiasmo
por el juego. Pero esta puntuacion aumentd en algunos casos en la segunda ronda, debido
a que ya sabian como jugar, a pesar de que seguian necesitando ayuda
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EL MOMENTO MAS DIFICIL PARA Mi DURANTE ESTE JUEGO...

"La votacion final, ya que fue tomada individualmente. Hasta entonces habiamos compartido
nuestras opiniones como un equipo”.

"Estar atento a los detalles”.

"Al final del juego cuando todos tratamos de averiguar quién era el asesino” .

"Me gusto mucho ser capaz de mantener a los jugadores en el borde" .

"Para imaginar las descripciones”.

"La parte final, decidir solo un personaje”.

"Cuando los otros avanzaron, pero yo no".

LO QUE APRENDI DE Mi MISMO, JUGANDO A ESTE JUEGO...

"El poder de mi imaginacion’.

"Que tengo que poner atencion a los pequenios detalles. Escuchar a los demas".
"Aprendi que sé como prestar mucha atencion a los detalles’.

"Sé como escuchar a mis comparieros y trabajar en equipo”.

"Soy mas intuitivo de lo que pensaba’.

"Que puedo ayudar a otros, porque me he sentido util haciéndolo”.

COMO QUIERO USAR ESTAS CONCLUSIONES EN MI VIDA DIARIA...

"Relacionar ideas de forma abstracta’.

"Mira mas alla de lo que hay en la superficie".

"Saber relacionar conceptos estableciendo relaciones causales
entre ellos”.

"Ser mas reflexivo dia a dia".

"Tomar wmas tiempo para tomar decisiones realmente
importantes”.

"Creo que el juego me hizo entender que en la vida siempre es |
necesario tener otra perspectiva para descubrir cosas nuevas”.
"Mirar todo antes de tomar una decision”.

"Para colaborar con mis amigos".

"Para explicar todo mejor".



BIBLIOGRAFIA

0000000000 0000000000 0000000000000 000 900 0 0

Aguiar, A. & Marqués, A. (2014). Preparados para trabalhar? [PDF file].
http://repositorium.sdum.uminho.pt/bitstream/1822/49890/1/%282014%29Preparados
%20para%20Trabalhar.pdf

Behrooz, Morteza, (2014). On the Sociability of a Game-Playing Agent: A Software
Framework and Empirical Study. [PDF File]. https://digitalcommons.wpi.edu/etd-
theses/200

F-E. II Ranking Universidad-Empresa fundacion everis. Encuesta a las empresas espaiiolas
sobre la empleabilidad de los recién titulados. Fundacion Everis. 2016

Grammenos, D., Savidis, A., Stephanidis, C. (2014). UA-
Chess: A Universally Accessible Board Game [PDF File].
https://www.researchgate.net/profile/Anthony_Savidis/
publication/241660921_UA-

Chess_A_Universally_Accessible_Board_Game/links/s53e

4bdf3ocf25d674e94e4ce/UA-Chess-A-Universally-
Accessible-Board-Game.pdf

Games Descriptions - https://boardgamegeek.com/

Forbes. Expert Panel, Forbes Coaches Council. 15 Soft Skills You Need To Succeed When
Entering The Workforce. Forbes [22/01/19]

Freire-Seoane MF, Teijeiro-Alvarez M, Pais-Montes C. La adecuaciéon entre las

competencias adquiridas por los graduados y las requeridas por los empresarios. Revista de

Educacion, 362. Septiembre-Diciembre: 13-41, 2013.




BIBLIOGRAPHY

Gutiérrez M. Las 7 competencias mas buscadas por las empresas. Entrepreneur. En
https://www.entrepreneur.com/article/277795 [20/06/16]

Landucci A, Razeto MG, Altgelt ME, Amarillo M, Flores C, Salinas N. Competencias y
valores que requieren las empresas de los jovenes que ingresan al mercado laboral.
Universidad de Salamanca: Anuario de Investigacion. 2016

Michavila F, Martinez JM, Martin-Gonzalez M, Garcia-Pefialvo FJ, Cruz-Benito J,
Vazquez-Ingelmo A. Barometro de Empleabilidad y Empleo Universitarios. Edicion
Master 2017. Madrid: Observatorio de Empleabilidad y Empleo Universitarios. 2018

Moriano JA et al. Estudio sobre la empleabilidad de los estudiantes y titulados universitarios
con discapacidad y sus necesidades formativas y de aprendizaje para una inclusion en
empleos de calidad. UNED. 2015




TORY ¢C

ES

Ficha Técnica

20 min.

Tk

Ndmero de jugadores:
1 to 7. Recomendado: 2-4

Duracion:

Competencias

* Habilidades
Comunicativas

* Imaginacién / Creatividad

® Atenciény escucha

® Asociacion de ideas

® Pensamiento divergente

Preparacion

1.Seleccién el namero de dados a
tirar.
2. Establecer la creacidn de las lineas

de la historia.

Recuerda

* No hay historias incorrectas.

* Ofece algunas ideas para promover
la creatividad.
* Haz que los

jugadores creen

historias conjuntas..

Desarrollo del juego

e o B e =

ISe puede jugar tantas veces como el facilitador pueda imaginar.

Nivel basico: Tira de 3 a 5 dados y crea historias relacionadas con las

imagenes.

Nivel avanzado. Tira de 6 a 9 dados y crea una historia relacionada

con las imagenes.

Nivel cooperativo: Tira un nimero de dados equivalente al doble de
jugadores. Un jugador empieza la historia con las imagenes de dos

dados. Otro continta con otros dos y asi hasta el final.

Nivel competitivo. Dos jugadores crean una historia con el mismo

dado tirado. Los demas valoran cual les gusta més.

Palabra prohibida. Los jugadores crean una historia sin usar la
palabra concreta del objeto que aparece en el dibujo del dado, pero

diciendo algo que lo evoque o se relacione con ello.

Nivel de role-playing. El facilitador indicara al jugador la situacién
simulada en la que estan (por ejemplo, una entrevista de trabajo,
una conversacién con un consumidor, etc.). El facilitador
comenzara la conversacion en esa situacion y tirara de 1a 3 dados.
el jugador debera continuar la conversacién incluyendo de manera

creativa los elementos del dado.
Nivel de enigma. El jugador tirard el dado siendo él/ella el Gnico que
vea lo que aparece. Deberd describir la imagen y los demas deberin

descubrirlo.

Mezcla las diferentes ediciones para enriquecer el juego.




ANEXO 2. PANDEMIC

Numero de jugadores
2 to 4. Recommended: 4

Ficha Técnica
Duracion:
45 min.

Age:

] s

Competencias

* Trabajo en equipo

* Liderazgo

* Toma de decisiones

® Organizaciény
planificacién

* Hab.Interpersonales

Preparacion

1. Seleccione el nimero de dados a
tirar.
2. Establecer las pautas de creacién

de la historia.

Recuerda:

Cada personaje tiene un limite de
mano de 7.

Puedes recibir una carta de ciudad de
otro personaje si estais en la misma.
La carta de evento se puede usar en
cualquier momento y no cuenta como

accién.

Desarrollo del juego
Cada turno tiene 3 fases:
1. Realiza 4 acciones (hay 8 posibilidades y la misma accién puede
hacerse varias veces).
Viajar por tierra o mar. Mueve tu pedn a otra ciudad que esté
conectada por una linea contigo.
Vuelo directo. Descarta una ciudad y vuela a ella.
Vuelo charter . Descarta la carta de ciudad en la que estds y vuelta a
otra.
Puente aéreo. Vuela entre dos centros de investigacién.
Construir un centro de investigacién. Descarta la carta de ciudad en la que
estds y construye en ella un centro.
Tratar una enfermedad. Quita un cubo de enfermedad de la ciudad en la
que estas.
Compartir informacién. Dale a otro jugador o recibe de él/ella la carta de
la ciudad en la que ambos estiis.
Descubrir una cura. Si estds en un centro de investigacién, descarta 5
cartas de un mismo color para encontrar la cura de la enfermedad
de ese color. Si una vez descubierta una cura, se eliminaran todos los
cubos de ese color del tablero, la enfermedad queda erradicaray
no se afiadirdn cubos de ese color cuando salgan cartas de infeccién.
2. Roba 2 cartas de juego Si se roba una carta de epidemia,
resuélvela siguiendo los 3 pasos que indica: propagar, infectar e
intensificar.
3. Infecta ciudades: Roba tantas cartas de infeccién como indique el
marcador de propagacién. Ahade un cubo del color indicado en la ciudad,
salvo que: (1) la enfermedad se haya erradicado o (2) ya haya
3 cubos de ese color, en cuyo caso se produce un brote.
Brote: Avanza el marcador de brote 1
casilla. Coloca un cubo en cada ciudad conectada con aquella en la

que se ha producido el brote.

Fin del juego:

Los jugadores ganan la partida si descubren las 4 curas.

Los jugadores pierden la partida si se da una de las siguientes

circunstancias::

* Elmarcador de brotes llega a la tltima casilla.

* Hay que colocar cubos de enfermedad en el tablero, pero se han
agotado.

* Hay que robar cartas de juego, pero se han agotado.




Numero de jugadores:
3 to 7. Recomendado: 5

Ficha técnica
Duracion:
45 min.

Edad:

i

Competencias
e Negociacién
e Toma de decisiones
e Vision estratégica
e Planificacién

e Habilidades interpersonales

Preparacion

1.Cada jugador comienza con 5
cartas, cuyo orden no puede
modificar.

2.Frente a cada jugador habrd dos
cartas que indican los dos campos

dejudias iniciales.

S S

Recuerda

® Las cartas se juegan en el orden en
que fueron recibidas. Los jugadores
NUNCA pueden cambiar el orden
de sus cartas. Cuando un jugador
robe cartas, lo hard de unaen unay
la ubicard tras la tltima carta de su
mano.

* En cada campo, sélo puede haber

un tnico tipo de judia.

Desarrollo del juego
Objetivo: Conseguir el mayor oro posible plantando y vendiendo
judias.
En la parte inferior de cada carta aparece cuintas monedas de oro se
obtienen por vender el ndmero de cartas iguales de esa variedad de judias.
Ejemplo:

Se obtienen 3 monedas por vender 7 cartas.

@ Q @ @ Las monedas se obtienen girando el nimero de
3 5 7 1

En un turno se hace lo siguiente:

1. Plantar cartas de judia. Se debe plantar la primera carta en uno de los
campos. Se puede plantar la segunda carta, en el mismo u otro campo.

2. Robar, negociar y dar judias. Se roban 2 cartas y se colocan boca arriba.
Se pueden plantar o negociar con ellas y con otras de la mano con el resto
de jugadores. Solo puede negociar el jugador activo con el resto, no el resto
entre si. Las cartas robadas también pueden ser donadas.

3. Plantar judias conseguidas. Las plantas que se obtienen tras una
negociacion deben ser plantadas; NUNCA se devuelven a la mano.

Para plantar, se podra recolectar los campos. Si el ntumero de cartas en
ambos campos no alcanza el minimo para canjear por oro, el jugador
decidira cual de los campos deshecha para plantar las judias obtenidas.

4. Robar nuevas cartas de judia. El jugador activo roba tres cartas de una
enunay las coloca al final de las cartas de su mano.

Elturno pasa al jugador de la izquierda, en sentida de las agujas del reloj.
Cuando el mazo de robo se agote, se baraja y se vuelve da la vuelta para
formar un nuevo mazo de robo.

Un jugador puede cosechar judias o comprar un nuevo campo de judias (3

monedas de oro) en cualquier momento.

Fin del juego

Eljuego finaliza cuando el mazo de cartas se acaba por tercera vez.
En ese momento, se dejan a un lado las cartas de la mano y los
jugadores cosechan y venden sus campos de judias. El jugador con
mas monedas es el vencedor. En caso de empate, el jugador con un

mayor namero de cartas en la mano, es el ganador.




y

ANE X

0 4. UNLOCK/

Ficha técnica

®
]

Ndmero de jugadores:
2 to 6. Recomendado: 2-4
Duracion:

45-75 min.

Age:

12+,

Competencias

e Resoluciéon de problemas
e Trabajo en equipo

e Creatividad

e Capacidad de inferencia

Preparacion

1.Descarga la App en el mdvil o
Tablet y selecciona la aventura a
jugar.

2.Saca la carta inicial con el titulo de
la aventura y coloca el resto de
cartas a un lado.

3.Lee en voz alta el contenido de la
carta inicial.

4.Inicia la cuenta atras en la App

Desarrollo del juego

Tienes una hora para adentrarte en una aventura y completar la
mision con el resto de jugadores. Recuerda las siguientes reglas:

- Cada vez que veas un nimero o una letra en cualquier carta, roba
esa carta y revélala a la vista de todos. Presta atencién a cada carta,
pues esta informacién puede estar oculta.

- Los tipos de cartas son:

Objetos (franja superior roja o azul). Los objetos pueden interactuar
con otros objetos, combindndose siempre uno rojo con uno azul. En
caso de combinar estos objetos, desvela la carta cuyo nimero

resulte de la suma de los nimeros de los dos objetos combinados.

I~ T

Maquinas (franja superior verde). Los nimeros que aparezcan en
ella no se corresponden con otras cartas. Segtin avance la partida
sabrds cémo funcionan y cémo deducir los ndmeros
correspondientes.

Cédigos (franja superior amarilla). Requieren introducir un cédigo
de 4 digitos en la app. Si el cdigo es correcto, la app te dird cémo
proceder; de lo contrario se aplicard una penalizacion.

Otras cartas (franja superior gris). Pueden ser un lugar, una

penalizacién, un modificador o el resultado de la interaccién con un
; g, —~N 2
P el @

- Seglin aparezcan cartas nuevas, en la parte superior de éstas te
indicaran qué cartas anteriores puedes ir eliminando del juego.

- Cuando reveles una carta de penalizacién sigue sus instrucciones.

Recuerda

e Es necesario jugar el tutorial antes de
comenzar una aventura para entender
las reglas.

® Lee en alto el texto de las cartas para
que todos los jugadores se enteren.

e Puedes pedir pistas sobre cartas en la
aplicacién.

Fin del juego

La partida termina cuando completas la aventura y paras el
temporizador. La app indicard tu puntuacion.

Si el tiempo termina, NO acaba la partida. Aun puedes completar la
miisén, aunque tu puntuacion sera menor.




ANEXO 5. MYSTERIUM

Ficha técnica

Numero de jugadores:
3to 7. Recomendado: 5-6

® Duracion:

45 min.
Age:

] I

Competencias

e Toma de decisiones

® Pensamiento inferencial
e Creatividad

e Trabajo en equipo

o Habilidades interpersonales

Preparacion
1.Uno de los jugadores serd el
espiritu, el resto seran videntes.
2.Selecciona el ndmero de cartas de
tipo segin el de

cada nivel

dificultad elegido y del namero de
jugadores (pag. 8).

3.Fijate en coger cartas de vidente y
de espiritu con el mismo nimero.

4. El espiritu toma tantas cartas como
videntes y las coloca en la parte
interior de la pantalla de juego, en las
columnas que representan a cada uno
de los videntes. Asi, cada jugador
vidente tendra una combinacién de
personaje, lugar y objeto.

Recuerda

e Utliza la narrativa del juego para
conseguir una mayor inmersién de los
jugadores.

e FElespiritu no debe hablar comunicarse
de forma verbal con los videntes. Puede
senalarles y golpear la mesa 1 0 2 veces

para decir si o no.

Desarrollo del juego

La partida se divide en 2 fases:

Fase 1. Reconstruccién de los hechos. Esta fase dura un méximo de 7 turnos, que se
representan por las horas del reloj. Durante esta fase los videntes intentan
identificar su combinacién de personaje, lugar y objeto, para lo cual se suceden 2
pasos en cada turno:

e DPaso 1. Interpretacion de la visién. El espiritu debe entregar, al menos, una
carta de visién a cada vidente. La carta entregada tendra cierta similitud con la
respectiva carta de personaje, de visién o de objeto del vidente que la reciba.
Tras entregar cada carta el espiritu robard una nueva carta del mazo hasta
tener siempre 7 cartas en la mano. Cada vidente debera colocar su ficha de
intuicién sobre la carta de vidente hacia la que cree que el espiritu le estd
orientando.

NOTAL: Es posible que dos 0 mds videntes pongan su ficha en la misma carta.
NOTA2: Aunque el espiritu escuche las deliberaciones de los videntes, nunca debe
hacer comentarios o gestos que puedan dar pistas a los jugadores.

NOTA3: En cualquier momento el espiritu puede descartar cartas de vision y robar
otras tantas. Para ello utilizard un cuervo. El ntimero de cuervos y su utilidad se
dependen del nivel de dificultad elegido (consultar pig.8)

Fichas de adivinacién. Los videntes pueden afadir fichas de adivinacién a las
fichas de intuicién colocadas por los otros videntes, en funcién de si creen que han
acertado o fallado en su eleccién. Una vez utilizadas estas fichas, se retiran del
juegoy se recuperan al comienzo del turno 4°.

e Paso 2. Manifestacién espectral. El espiritu se manifiesta y hace saber
a los videntes si han interpretado correctamente sus visiones. Si el vidente ha
acertado, coge la carta de vidente correcta y la mete en su sobre. Colocara su
ficha de intuicién en el siguiente tablero de progreso y descartard las cartas de
visién. Si el vidente ha fallado, colocard su ficha de intuicién en el mismo
tablero de progreso.

Tablero de progreso. Cada vez que un vidente acierte en su vision, o acierte con las
fichas de adivinacién, avanzard su ficha una casilla por acierto en el tablero de
progreso.

Fase 2. Descubrir al culpable. Si todos los videntes han completado con éxito la
fase1, se llevan a cabo los siguientes pasos:

Paso 1. Rueda de reconocimiento. Cada vidente saca su combinacién de 3 cartas
(personaje, lugar, objeto) y la coloca sobre la mesa con una ficha de nimero.

Paso 2. Visién compartida. El espiritu selecciona en secreto una de las
combinaciones y selecciona 3 cartas de vision relativas a esa combinacién.

Paso 3. Votacién. Los videntes ven las cartas de visidén y votan qué combinacién
creen que ha elegido el espiritu. El nimero de cartas de visién que verd cada
vidente antes de votar, dependerd de su avance.

Fin del juego

Si el grupo completo elegido por los videntes contiene a los verdaderos
culpables, cada jugador gana y el alma del espiritu serd capaz de descansar
en paz! De lo contrario, los jugadores pierden el juego.
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