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Contra toda posibilidad

@ http://www.contravientoymarea.org/ Version en Espafiol
Enlace al juego
$ Consejeria de Educacion Junta de Castilla 'y Leon (Spain)
Promotor
é Juego online- para méas de un jugador- juego de narrativa
Tipo de juego
rooo\
AN 10 +
Edad
Q Inglés, Espafiol y més de 10 idiomas europeos
Idioma(s)
Empatia
Solidaridad
Valor(es) Justicia _
Prosociales Compasion
ar0
G °9 Tomar perspectiva
- Empatia
Habllu_jades Ayudar a otros
Prosocial(es)
» Directo: Informar al alumnado acerca de la situacion de refugiado.
» Interdisciplinares o transversales: desarrollo ético a través de las
A~ diferencias; Educacion Social y Emocional.
VN » Psicoldgicos, socioldgicos, prosociales: Promover la empatia en el
Objetivos alumnado; conocer las caracteristicas de la resiliencia, desarrollar
propuestas para dar apoyo a compafieros que hayan pasado por una
situacion traumatica (tipo en situacion de refugiado).
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Descripcién de los
juegos

El jugador tiene el rol de refugiado y pasa por tres situaciones diferentes,
situaciones que habitualmente viven los refugiados.

Esta estructurado en 3 secciones que son “Guerra y conflicto, escapar de
las persecuciones” “Pais fronterizo, puedo quedarme aqui?” y “una nueva
vida y un reto”. Cada uno esta relacionado con la situacion de refugiado
y cada seccion esta a su vez dividida en 4 partes en las que el alumnado
van adquiriendo informacion en relacion a los derechos humanos y
reflexionan, por ejemplo, sobre qué pais podria dar asilo o {Como te las
arreglarias para hacerte entender en un idioma que no es el tuyo? ; Qué es
la resiliencia? Crees que es importante ser empatico con los
inmigrantes/refugiados/personas no nativas de modo que puedas animar
a una persona que se encuentre en esa situacién cuando estan en tu pais y
se sienten sin fuerzas, como para abandonar....

Cada una de las partes de las diferentes secciones contiene informacion a
la que se puede llegar a través de “hechos en la red”

Los juegos se dividen cada uno en las mismas secciones y partes, de modo
que su estructura facilita saber en qué parte estamos o cual nos interesa
trabajar.

&

Equipo necesario

Adobe Flash Player (Se puede jugar online con cualquier ordenador y
Sistema operativo siempre y cuando tenga instalado Adobe Flash Player)

&3

Descripcion de la
actividad

Ademas de los juegos, cada seccidn contiene hojas informativas, perfiles
de personas, videos y otros links interesantes sobre las situaciones que
tienen que hacer frente diariamente los refugiados.

Pasos para llevarlo a cabo:

Haciendo click en el enlace del juego y registrandose se puede abandonar
el juego y se guardara la informacion en el punto de salida, de modo que
la proxima vez cuando inicia la sesion, puede continuar el juego en el
mismo punto en el que se dejo.

En el siguiente paso, has de hacer click en la seccion “datos web”

La opcién “jugar contra todas las probabilidades™ te permite iniciar el
juego.

La opcion “Datos web” proporciona informacion sobre cada situacion
considerada en cada parte.

&)

Tiempo

40 minutos cada seccion, de modo que es facil incluirlo en el aula

prosocialvalues.org/
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Imégenes u otros

documentos
@
http://www.unhcr.org/the-balloon-game.html
Otros enlaces http://www.unhcr.org/passages-game.html
relevantes

No es necesario registrarse para jugar pero es recomendable si se quiere

trabajar/jugar en diferentes sesiones.
Recomendable jugar en pequefios grupos ya gue el contenido del juego

Consejos y trucos permite hablar de conceptos que promueven el debate y discusion en
grupo.

prosocialvalues.org/
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Construye en equilibrio

e

Enlace al juego

http://friv.world/build-balance/

5

Promotor

DIIT — Universidad de Trakia (Bulgaria)

il

Tipo de juego

Juego online — puede jugar mds de un jugador — juego tipo flash

rOOOn

e 6-11

Edad

Q Todos los idiomas porque el juego esta basado en formas y movimiento

Idioma(s)

Educacion
Etica

i lgualdad y equidad
Solidaridad/ayuda entre las personas

Valor(es) .
. Responsabilidad
Prosociales

Comunicacion
Medio ambiente/naturaleza

5200

Oy

Habilidades
Prosocial(es)

Autocontrol

Establecer objetivos y hacer planes
Resolucién de problemas

Respetar los turnos

~
A
Objetivos

» Indirectos, interdisciplinares: Matematicas (reconocimiento de for-
mas); mejorar la comprensién de las leyes de la naturaleza.

» Psicoldgicos, socioldgicos, prosociales: Previsibilidad del comporta-
miento y reflejo de la accidn

e

Descripcion de los
juegos

Se indica al alumnado que el objetivo del juego es predecir el
comportamiento de los tres personajes mientras se mueven y construir
la figura mds alta y sostenible (es decir que no se caiga).
Hay 3 formas, cuadrados, tridngulos y circulos: tienen que hacer una
construccion equilibrada y predecir el comportamiento de las formas
para construir una forma mas equilibrada (que no se caiga).

prosocialvalues.org/
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&

Equipo necesario

-
ple

Ordenadores que tengan instalado Adobe Flash Player

&3

Descripcion de la
actividad

Un ejemplo puede ser el siguiente:

1. Inserta el problema.

2. Los nifios/as juegan.

3. Reflexionan y discuten sobre qué es el equilibrio y empiezan a
jugar para que puedan adquirir cierta experiencia.

4, Al final del juego se decide quién es el ganador (la figura mas
alta)

5. Se comentan los fallos — la mayoria lo habran intentado muchas
veces sin alcanzar ningun éxito.

6. ¢Puede el ser humano actuar manteniendo el equilibrio de sus
acciones?

- Con este juego aprendemos que uno puede preveer lo que ocurrird
mientras construyen la figura de una cierta manera.

- ¢Podriamos prever qué sucederd si no hay equilibrio?

- ¢Debemos correr riesgos? — Reflexionamos sobre cémo actuar:
Pronosticamos, asumimos riesgos y, mientras, tratamos de mantener el
equilibrio para tener éxito.

7. Se divide a los estudiantes en pequefios grupos, de 4 alumnos
cada uno.

Otros temas muy apropiados para trabajar y reflexionar durante estas
clases podrian ser:

- Con Imagenes — destruccion de la naturaleza y urbanizacién extrema
en las ciudades.

- Relaciones amistosas/no amistosas — en una pelea, triste, llorando;
abrazandose, jugando juntos, leyendo, escribiendo juntos, montando en
bicicleta.

- Personas muy ricas — personas muy pobres: fotos de comida, ropa,
coches, etc. — Consumo responsable, equilibrado.

8. Vida y muerte — desastres, guerras, y catastrofes naturales a
cause de la pérdida del equilibrio ecoldgico.
9. Tareas a realizar en grupo :

- Hacer sugerencias para alcanzar el equilibrio...

- Qué te gustaria anadir, compartir, prohibir...

Pasos:

-Crea un personaje-un avatar

- Ponle un nombre y decide sus reglas, es decir, qué puede hacer/qué
no puede hacer (reglas y habilidades que tiene)- solo puede tener dos
poderes magicos.

-Crea una historia con 5 imagenes, donde el avatar es el personaje
“bueno” que mantiene el equilibrio.

- Inventa una historia donde el personaje es “malo” y no ayuda al
equilibrio.

Tema/situacion 1: Yo y el mundo que me rodea en
equilibrio/desequilibrio.

prosocialvalues.org/
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Tema/situacion 2: Yo y mis compaferos de clase mantenemos
relaciones equilibradas/desequilibradas.

Tema/situacion 3: Yo y mis expectativas de futuro de la Tierra como
planeta — equilibrio/ desequilibrio.

Final:

Contar los cuentos: primero los cuentos que mas les gusten a ellos
mismos (pueden elegir)

Hacer una evaluacién — qué quitarias, prohibirias o permitirias para que
el cuento fuera mas real. ¢ Qué final querrias para tu cuento?

30 minutos.
Tiempo de trabajo — 2 clases

Imagenes u otros
documentos

%

Otros enlaces
relevantes

http://taggalaxy.de/
FLICKR interactivo con innumerables imagenes tematicas de todo el
mundo.

57

Consejos y trucos

Se recomienda que jueguen en parejas, de modo que puedan discutir
entre ellos cual es la mejor forma de construccion.

prosocialvalues.org/
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Sé tu propio héroe

&

Enlace al juego

http://historysheroes.e2bn.org/whatisahero/view/19

5

Promotor

DIIT - Trakia University (Bulgaria)

il

Tipo de juego

Juego online — un jugador — papel que desempena— se juega como un
videojuego

rOOON

i 10-14
Edad
Q Inglés
Idioma(s)
Etica
Solidaridad
9@\ Responsabilidad
Comunicacion
Valor('es) Ciudadania
Prosociales .,
Cooperacion
Empatia

oLl ]

Oy

Habilidades
Prosocial(es)

Cooperacion

Ser empatico

Promover los derechos humanos

Respetar a otros

Valor de la valentia

Trabajo en equipo (cada héroe triunfa gracias a la ayuda de los otros)

~
PN
Objetivos

» Directo: para aprender sobre la historia, actos de desinterés de la
gente, sacrificio y lucha por la justicia.

» Indirecto: los alumnos pueden recrear sus propios héroes basados en
lo que han aprendido de otros. De esta forma desarrollan la empa-
tia y les ayuda a crear una moral para poder evaluar el sacrificio y
comportamiento de los héroes.

» Interdisciplinario y transversal: Profundizar en temas como historia,
ciudadania, arte, y educacion social y emocional.

prosocialvalues.org/
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» Psicoldgico, socioldgico, prosocial: Desarrollar un espacio seguro
donde los nifios puedan tener oportunidades de sofar acerca de su
contribucidn futura a la sociedad.

e

Descripcion de los
juegos

El juego es una parte/una actividad de la plataforma — sitio web, que se
llama Héroes de historia ( http://historysheroes.e2bn.org/)

El juego permite a los nifios disefiar su propio héroe (apariencia exterior,
cualidades y destrezas personales) basado en diferentes opciones.
Primeramente el alumnado tiene que pasar a través de un juego de
preguntas y respuestas donde aprenderdn sobre otros héroes
importantes de la historia, de sus fortalezas y acciones.

Después, pueden editar sus héroes —si quieren — pueden afiadir mas
fortalezas basadas en lo que han aprendido en el juego.

Finalmente, el alumnado puede compartir con el resto de sus
companeros el disefio de su nuevo héroe y cudles son sus habilidades.
Se pueden utilizar para ensefarselos al resto de los compafieros, para
hacer una presentacién, escribir historias sobre el héroe, etc.

%

Equipo necesario

Conexioén a internet y un ordenador.

=

Descripcion de la
actividad

Este juego se dirige a alumnado de 10 a 14 afios. Es una edad donde
empiezan a desarrollar su moral y estan listos para aprender y explorar
acciones de otras personas que llevan a un cambio y que tratan sobre
libertad, justicia.
El juego esta muy estructurado, permite revisar los pasos, disefiar y
mejorar y presentar el héroe.
Pasos para ponerlo en practica:

- Iralapagina web, empezar la actividad.

- Elalumnado disefia sus héroes — primero la apariencia, luego el
“interior”: sus habilidades, cualidades, etc.

- Luego haran el cuestionario que les conducira a tener un mayor
conocimiento sobre lo que otros héroes reales han hecho.

- Los propios alumnos/as pueden revisar sus héroes y afiadir mas
cualidades.

- Su héroe esta listo para conocer el mundo.

- Porultimo el profesorado puede preparar diferentes tareas: es-
cribir historias sobre sus héroes, usar el héroe como una “solu-
cién” a sus cuestiones diarias: ¢Qué piensas que tu héroe haria
en esta situacién?

prosocialvalues.org/
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Tiempo

No requiere preparacidn, el juego puede durar como poco 10-20
minutos y puede ampliarse el tiempo que el profesor estime.

Imagenes u otros
documentos

I s HEROES? What is a hero? section

Cniialedboind Build Your Own Hero
WhatlsaboroTh? | oo Hero

l RS i« by So what do you mean by ‘hero?

l"'"'“"‘"‘“" What would a hero look like?

= How would he or she behave
Wha's yout heea? and act?

Ep— About the activity

« This activity starts with with
a drag and drop task. On the left of the screen you will find
different heads, bodies, limbs etc. Your can scroll up and
down to get more in each category. Drag the ones you want to

- the picture screen. If you want to change any, just drag the

new one in its place.

* When you have finished, put the name of your hero in the box
on the bottom right and click "submit your hero".

_EEEEEEW  Listen to two very different interpretations of Cromwell
life and importance and decide which you agree with.

Then why not...

Launch activity
Build Your Own Hero

Refated hero; None

So what do you mean by hera? What would a hero look
like? How would he or she behave and...

Mare information

Make a Speech

Related hero: All heroes
Many of our heroes had to make speeches. In many cases
is was vital to their success that they could...

Mara infarmatinn

Home | H

ordinn'y nurse becomes a
tion's heroine!
- . % £4ith Cavell was an ordieany nurse

St 5 he becarme o natioeel heroine
What is History's daring Warid Wac 1. Find out
Heroes?

Thes ts  site about hernes
Mot super-heraes - you
waon't find Satman hers, nor
the incredile Huik. But
youlll find peogle who really
&id exfit - peopie who made

thois mark cm hicbore 0 core

@

Otros enlaces
relevantes

http://historysheroes.e2bn.org/

prosocialvalues.org/
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Consejos y trucos

Esta pagina contiene muchas otras actividades y juegos que se pueden
usar para desarrollar el sentido de justicia, los valores morales vy
ciudadanos en el alumnado; son creativos y usan diferentes habilidades
multimedia para motivar a los estudiantes.

prosocialvalues.org/
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Puedes salvar el mundo

el

Enlace al juego

https://martin-jacob.itch.io/can-you-save-the-world

ol

Promotor

Friends Of Education (Republica de Macedonia del Norte)

il

Tipo de juego

Juego online- un jugador

rOOO\

i o
6-13 afos
Edad
recomendada
Q Inglés
Idioma
i Empatia
Solidaridad
Valores S ,
R Comunicacion Positiva
prosociales
art0
G °9 Ponerse en el lugar del otro
Resolucién del problemas
Habilidades L P
) Dary recibir ayuda
Prosociales
. » Directo: demostrar la importancia de la distancia social.
ad » Indirecto: develop emotional intelligence
Objetivos » Psicoldgico, sociolégico, prosocial: Promover la autorregulacién y la

distnacia social (relacionado con prevencién COVID-19).

e

Descripcion del
juego

El juego se ha desarrollado durante la pandemia COVID-19 para mostrar a
los ninos la importancia de la distancia social.

&

Movil, tablet, ordenador...con acceso a internet

prosocialvalues.org/
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Equipamiento
necesario

=

Descripcion de
la actividad

El juego obliga a los jugadores a esquivar a las personas que encuentran
mientras caminan por la calle, mientras recolectan mascarillas, comida e
incluso papel higiénico para ayudarlos en el camino.

Es un juego educativo familiar para ayudar a enfrentar la pandemia de
Coronavirus.

Los jugadores de todas las edades pueden mejorar su comprension sobre la
importancia del distanciamiento social jugando!

&)

Temporalizacion

15 minutos

7]

Imagenes y
otros
documentos

mew:sz“ﬁh & I'w MCOBI"-I
s Wprvnaz >

Xhw MARTIEZ BARDI & Chnrine

.=« kives soved :6256

e ynm

e e

%

Otros links
relevantes

prosocialvalues.org/
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Consejos y
trucos

~ o0
e

https://martin-jacob.myportfolio.com

Fuente

prosocialvalues.org/
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Escuela genial: Donde reina la paz

&

Enlace al juego

http://www.coolschoolgame.com

5

Promotor

Panevezys District Education Center (Lithuania)
Amigos de la Educacion (FYROM o Macedonia del Norte)

il

Tipo de juego

Juego online — uno o varios jugadores — juego narrativo

rooo'\

) 5-9

Edad

Q Inglés

Idioma(s)

Relaciones personales/ amistad

i Respeto/tolerancia/aceptacion de las diferencias
Empatia

Valor(es) Emociones
Prosociales

Ayudarse unos a otros

w00

by

Habilidades
Prosocial(es)

Comunicarse con otros

Respetar a los otros

Ponerse en el lugar del otro
Identificar y expresar sentimientos y emociones
Ser empatico/a

Identificar sefiales sociales
Autocontrol

Cooperacion

Resolucidn de problemas

Esperar el turno

Establecer objetivos y hacer planes
Ayudar a los otros

~

Z
Objetivos

» Directo: aprender a resolver conflictos y reducir las situaciones de
acoso

» Psicoldgicos, socioldgicos, prosociales: modelar buenas y malas
conductas; involucrar a los jugadores en cémo tomar buenas decisiones.

prosocialvalues.org/
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Descripcién de los
juegos
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“Escuela genial” es un juego gratuito, prosocial y psicolégico en el que
los jugadores tienen como misién llevar la paz, ayudando a los
estudiantes a resolver sus conflictos pacificamente.

Este juego es un ejemplo de cdmo un videojuego se puede utilizar con
fines educativos. En él se utilizan animaciones de video para crear
contextos familiares para el aprendizaje, modela el comportamiento
utilizando un lenguaje accesible, refuerza el aprendizaje a través de la
repeticion y motiva y capacita a los nifios para que practiquen tomando
buenas decisiones.

Los escenarios son realistas y las respuestas no siempre son claras, de
este modo se anima a los nifios a explorar por si mismos y a aprender a
través del ensayo-error y les ayuda a desarrollar un conjunto de
herramientas con técnicas de resolucién de conflictos aplicadas a
diferentes situaciones. Cualquiera puede relacionarse con los
personajes utilizando objetos como libros o lapices, y los nombres y
acentos de los personajes contribuyen a crear la diversidad y la
inclusién.

Durante su “mision” los alumnos ven 26 videos de historias sociales en
los que los estudiantes discuten sobre un tema comun, como por
ejemplo, hacer trampa en un examen o no dejar que alguien se una a su
equipo. Los jugadores escuchan las dos versiones de la historia, luego
eligen entre 4 opciones sobre cémo deberian responder los personajes
para resolver el conflicto. El video continda mostrando si esa eleccién
mejora la situacién. Si es asi, el jugador gana un trofeo, si no, el jugador
sigue tratando de tomar la decision correcta.

A medida que el alumno va explorando la Escuela, se encontrara con
diversos estudiantes que viven conflictos cotidianos. Deberd escuchar a
las dos partes, luego decidirda qué deben hacer los personajes. Para
tomar la decisidn correcta, el alumno/a tendra que considerar lo que es
justo, amable, honesto y lo mejor paratodos. Al igual que los personajes,
esta bien cometer errores y puede seguir intentdndolo hasta hacerlo
bien. Cuando termine el alumno/a sera una Estrella de la resolucion de
conflictos!

Y

Equipo necesario

Mac, Windows, disponible online

3

Descripcion de la
actividad

En este juego, se pide al nifio que elija un método de resolucién de
conflictos y que lo haga cuando esta en medio de un conflicto en curso
(en ese momento, la accion se “congela”) y se le pide que observe el
desarrollo del conflicto y su resultado en funcién de su eleccidn, por lo
tanto, los nifios reciben un feedback directo sobre el resultado de su
eleccion (de modo que sepa si su técnica agravaria o resolveria el
conflicto). El juego tiene, por tanto, un valor intrinseco, incluso cuando
no se “gana”.

Se puede jugar de manera individual o con un “competidor” que puede
ser dentro de la propia escuela o fuera. El objetivo es poder llenar con
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éxito (y rapidamente) la vitrina de trofeos con letras del abecedario. Los
trofeos se ganan cuando se resuelven con éxito los conflictos. Los
dilemas se presentan de modo atractivo, a través de los personajes
animados, y, al jugador, se le ofrecen opciones de elecciéon multiple para
su resolucién. Cada opcidn viene con retroalimentacién, de modo, que
se explican las consecuencias de la eleccién hecha. El juego “Escuela
Genial” tiene varios niveles. Los personajes son muy bonitos, la
animacién emocionante y los problemas promueven la reflexién. El
juego se dirige al niflo personalmente y permanece siempre a cargo del
“tour” escolar.

Este juego puede ir precedido de varias actividades que se centran en la
equidad y la resolucién pacifica de conflictos. Mas abajo se indican
algunas ideas.

Estos juegos estan pensados para diferentes edades porque se pueden
adaptar y modificar facilmente.

1. El profesor/a lee un breve cuento o una pequefia historia de unos
amigos que han discutido y ahora estan criticdndose uno a otro pero sin
hablar entre ellos. Disefia un escenario en el que se ayude a ambos a
superar su problema y conseguir que vuelvan a ser amigos.

2. Para alumnado de menor edad. Dibuja imagenes de cdmo te sientes
cuando alguien discute contigo y te grita. Presta atencién para detectar
en qué parte del cuerpo sientes la emocién.

3. Un juego bastante sencillo es tirar un ovillo de lana de un estudiante
a otro y luego decidir cémo desenredarla (promueve la cooperacion).
4. Comenzar a dibujar algo, la siguiente persona continuara el dibujo
hasta que el ultimo termine el dibujo. Luego se puede inventar un
cuento alrededor del dibujo realizado.

&)

Tiempo

El tiempo depende de las actividades y el tipo/ nivel de los debates que
el docente quiera incorporar. También depende de la edad del
alumnado.
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Educamigrant

(Mejorar el éxito educativo de inmigrantes y refugiados)

&

Enlace al juego

http://educamigrant.europole.eu/

&

Promotor

Usak il Milli Egitim Midurligit — Usak MEM (Turkey)

il

Tipo de juego

Juego online — un jugador sélo — cuestionario

rOOON

Prosocial(es)

fatn 7+
Edad
Q Inglés, turco, espafiol, italiano
Idioma(s)
9@\ Comunicacion /multilinglismo
Paz/democracia/ ciudadania
Valor(es) . ., . .
. Respeto/ tolerancia/ aceptacién de diferencias
Prosociales
oLl ]
G 3') Comunicacién con otros
Respeto a otros
Habilidades P

Participacidn en grupo

~7
PN
Objetivos

» Directo: Ensefiar el idioma a inmigrantes, refugiados

v Indirecto: Proporcionar una conciencia cultural para la vida diaria de
inmigrantes y refugiados

» Psicoldgico, socioldgico, prosocial: Fomentar la inclusién social

e

Descripcion de los
juegos

El juego de Educamigrant se disefia para ensefiar al alumnado,
inmigrantes y/o refugiados, un nuevo idioma y algunos aspectos basicos
de la cultura de cada pais. Hay cinco etapas y reciben respuestas/
comentarios. El profesor tiene acceso a cdmo van evolucionando los
alumnos.

&

PC, Tablet, Teléfono mévil con conexidn a internet
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=

Descripcion de la

Primero se crea un perfil (del alumno) para el juego. Luego inicias la
sesion y eliges el idioma para empezar a contestar las preguntas.

actividad
N 1 hora o menos; depende de que los nifios inicien el juego y sigan su
progreso poco a poco. No hay tiempo limite para acabarlo y se puede
Tiempo retomar en el punto en que se dejé porque hay que ir pasando niveles.

documentos

Imagenes u otros

— < [
TRl
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57

Consejos y trucos

Es util para aprender formas basicas de comunicacién. Los nifios tendran
su propio archivo y seguirdn su progreso.
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Cada oveja con su pareja

e

Enlace al juego

http://www.czpsicologos.es/evenbettergames/jugar.php?juego=cadaoveja

&

Consejeria de Education Junta de Castilla y Leon (Espaia)

Promotor
é Juego online — un jugador
Tipo de juego
roO()\
£ 5-12 afios
Edad
recomendada
Espafiol, pero...
Q Solo hay una breve explicacion en espafiol al comienzo del juego, luego se
Idiomal(s) desarrolla utilizando dibujos y fotografias. Creemos que el idioma no serd una
barrera en este juego.
Empatia
i Solidaridad
Etica
Valores L .
Prosociales Comunicacion positiva
Responsabilidad
200 -
@ .., Ser empatico
D Resolucién de problemas
Habilidades Pedir ayuda
Prosociales Ayudar al otro
. » Directo: asociar cada emocion a las caras que expresan dicha emocion.
ad » Indirecto: desarrollar inteligencia emocional
Objetivos » Psicoldgico, socioldgico, prosocial: Promover la autorregulacion y prevenir

conflictos interpersonales.

e

Descripcidn del
juego

Al inicio hay una breve descripcion de las emociones y luego el juego comienza
mostrando una imagen en el centro de la pantalla y dos columnas con otras
caras que expresan diferentes emociones. El alumno debe reconocer la
emocién en el centro y decidir cual de las otras caras muestra la misma
emocion.

A lo largo del juego se mostraran dibujos, emoticonos y también imagenes
reales.
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Ecquipo Dispositivo tipo smart phone, tablet, ordenador...con conexion a internet
necesario

Una vez que inicia el juego, puedes ver la pantalla que se muestra aqui que dice
gue incluso si cada uno de nosotros tenemos una cara diferente, la mayoria de
las emociones se expresan de manera similar.

@ Luego haces clic en la flecha y aparece una oveja diciéndote que tendras que
Descripcion de prestar atencién a la cara del centro y seleccionar de las columnas la que
la actividad expresa lo mismo y colocarla debajo de la imagen central:

Haciendo clic en la flecha se puede avanzar por las pantallas (hay 38 pantallas
diferentes)

A Y
O 15 minutos aproximadamente

Temporalizacién

Busca la emogién que hace pare|a ¢ 3 del centrc

Imagenes y -
5
otros .
documentos
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Otros links
relevantes

57

Consejos y
trucos

Si juegas en grupo, el juego serd mas dindmico

~ o0
e

Fuente

www.3gobiernodecanarias.org
Autor: Pilar Chanca Zardain
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Fireboy And Watergirl

e

Enlace al juego

https://fireboyandwatergirl.site/

5

Promotor

Polo Europeo della Conoscenza (ltalia)

il

Tipo de juego

Juego Online- multijugador — puzzle

rOOO\
D
Edad recomendada

®,

Idioma(s)

Inglés, Espaiol y 5 idiomas europeos mas

sk

Valor(es) Prosociales

Comunicacion
Aceptacién de diferencias
Multiculturalismo
Ayudar al otro

2200

Oy

Cooperacion
Resolucién de problemas

Habilidades Esperar el turno
prosociales Establecer metas y planes
» Directo: Resolucion de puzzles y encontrar la salida del laberinto
' » Indirecto: Trabajar el pensamiento légico
A v Inter y multidisciplinar: desarrollar habilidades comunicativas y de
V. resolucion de problemas
Objectivos Psicoldgico, socioldgico y prosocial: Comprender la importancia de la

colaboracién entendida de un modo diferente. Desarrollar ayuda mutua,
comunicacion positive, proteger a los demas, respetar las diferencias.

e

Descripcion del
juego

Fireboy and Watergirl esta estructurado como un juego de escenarios
donde aparecen dos personajes. Dependiendo del personaje que
controle el jugador, el juego difiere significativamente. Ambos
personajes tienen el mismo conjunto de movimientos. Sin embargo, las
diversas cosas que se encuentran durante el juego pueden ser
intolerablemente peligrosas para uno de ellos y completamente
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inofensivas para el otro. Gracias a esta caracteristica, los jugadores
obtienen una jugabilidad diferente, y cada jugador juega un papel crucial
en diferentes momentos del juego. El juego no solo es divertido, sino
gue también ensefia pensamiento ldgico, prediccidon y, sobre todo,
cooperacion con un amigo.

%

Equipamiento
necesario

Adobe Flash Player (Se puede jugar en online con cualquier equipo y
sistema operativo siempre que esté instalado Adobe Flash Player)

&3

Descripcion de la
actividad

Hasta ahora se han creado cinco partes o cinco juegos de esta serie. Cada
juego tiene un escenario diferente y algunas caracteristicas Unicas, pero
la estructura principal es la misma: los jugadores comienzan desde la
primera sala y se mueven por una red de caminos que se desbloquean
cada vez que se completa una sala.

Su peculiaridad es la colaboracién entre los dos jugadores. Se puede
utilizar para que los nifios jueguen “en el mismo equipo” para desarrollar
la colaboracion, la ayuda mutua, la comunicacion positiva y la aceptacién
de las diferencias. Al final de cada nivel es posible cambiar de pareja 'y
luego pasar algin momento en comun para hablar sobre qué ha
sucedido durante el juego, cdmo se han comunicado los alumnos, en qué
condiciones han colaborado mejor. Esto puede llevar a la clase a
elaborar reglas comunes para la comunicacién y la ayuda mutuas.

El juego también se adapta a actividades estructuradas relacionadas con
las materias escolares. Un ejemplo:

Divide la clase en parejas, que cada uno juegue las primeras salas para
familiarizarse con la dindmica del juego, elija entonces un nivel
especifico para que los jugadores lo resuelvan y en lugar de jugar
directamente, pideles que anticipen lo que se supone que deben hacer.
Luego se pueden confrontar las soluciones de las distintas parejas para
ver si hay acuerdo para después probar el plan previsto jugando. Repite
la dindmica para otros niveles y luego transfiere la metodologia a temas
basados en la resolucién de problemas (en las areas de matemdticas o
ciencias).

&)

Temporalizacién

Cada nivel se puede completar en unos pocos minutos.
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THE FOREST.TEMBLE

Imagenes y otros
documentos

%

Other Relevant Links

}\/P Cambia el rol de los jugadores cada pocos niveles para que tengan que

g jugar a veces como Fireboy y a veces como Watergirl.
Consejos y trucos

_ OO0
OO

||

Source
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Frontera Dorada

@ http://www.gamesgames.com/game/golden-frontier versién Inglesa
http://www.juegos.com/juego/golden-frontier versién espafiola

Enlace al juego

$ Consejeria de Educacién. Junta de Castilla y Ledn (Espaia)
Promotor

é Juego online — para varios jugadores — flashgame

Tipo de juego

rOOON

o 7-15

Edad

Q Inglés, espafiol y otros idiomas
Idioma(s)

i Cooperacion
Valor(es) Responsabilidad

Prosociales )

5200

D Unirse a un grupo
Habilidades Cooperacion
Prosocial(es)

» Directo: aprender a trabajar de manera cooperativa

» Indirecto: mejorar la comprensién de las leyes de la naturaleza

/:\/ » Interdisciplinar: desarrollar las habilidades comunicativas
Objetivos » Psicoldgicos, socioldgicos, prosociales: Poner en valor la amistad; ser
capaz de pedir y recibir ayuda para alcanzar un objetivo comun.
A medida que el jugador baja por el rio, su barca se rompe y tiene que
aprender a calmarse.
Alli, encontrardn a algunas personas que los ayudaran a lograr su
% objetivos:

- Decorar el asentamiento y construir una ciudad en el Salvaje Oeste.
- Ayudar a los vecinos con las tareas y las 6rdenes a seguir.

- Explorar nuevos territorios de la frontera oeste.

- Convertirse en un verdadero agricultor y granjero.

- Fabricar herramientas y articulos Utiles.

Descripcion de los
juegos
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El jugador también experimentard/vivira:

- La historia basada en leyendas de personas que participaron en la
busqueda de oro en California.

- Los paisajes impresionantes, el espectacular fluir del rio y la animacién
realista de los personajes.

Tendran una gran experiencia de gestion de hogares y fincas.

&

Equipo necesario

Ordenador con Sistema windows
Smartphone o tablet con 2GB de RAM

=

Descripcion de la

Una vez que el alumno/a haga click en el enlace de arriba:

- Los alumnos tendrdn que decidirse y decidir entre algunas opciones.

- Seguir algunas drdenes y completar la tarea requerida.

- El jugador puede tener problemas y tiene la opcidn de pedir ayuda a

actividad =
otro compaiiero de clase.
@ 50 minutos y es posible guardar la sesidn de juego, de modo que se
. pueda adaptar a la dindmica y tiempos de la clase.
Tiempo

Imagenes u otros
documentos

%

Otros enlaces
relevantes

http://www.games.co.uk
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Interland (Sé genial en Internet)

&

Enlace al juego

https://beinternetawesome.withgoogle.com/interland/kind-kingdom

5

Promotor

Amigos de la Educacion (FYROM)

il

Tipo de juego

Juego online — un jugador — mini juego

rOOON

N 8-15

Edad

Q Inglés

Idioma(s)

Empatia

i Respeto/tolerancia/aceptacién de las diferencias
Paz/democracia/ciudadania

Valor{es) Emociones
Prosociales

Comunicacién

A0

Oy

Habilidades
Prosocial(es)

Comunicarse con otros
Respetar a otros

Participar en grupo

Ser empatico

Identificar las sefiales sociales
Solucionar problemas
Escoger turnos

» Directo: Aprender cdmo navegar Seguro en la red

» Indirecto: Aprender cbmo comportarse en la red; concienciar sobre el
acoso en la red (ciber bullying), aprender a reconocer amenazas y peli-

A~ gros potenciales.

PN
Objetivos

» Interdisciplinario y transversal: desarrollar habilidades para la vida, las
destrezas motoras finas y reflejos con alumnado de Educacién Infantil o
primeros cursos de Educacién Primaria, la rapidez de pensamiento y
reaccion.
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» Psicoldgico, socioldgico,prosocial: Mostrar al alumnado los perjuicios
de ser un “acosador” y las consecuencias de ello en los demas.

e

Descripcion de los
juegos

Este es un juego online relativamente facil. Las drdenes son bastante
basicas (mover a la izquierda, a la derecha, saltar y recoger — flechas y
barra espaciadora en el ordenador)

El juego consiste en: recorrer cuatro tierras a través de las cuales los
jovenes se encuentran con suplantadores de identidad, piratas
informaticos, matones, y los que comparten demasiado — aquellos que
revelan demasiada informacidn sobre si mismos en la red.

La primera etapa se llama “El reino amable”

En el “reino amable”, por ejemplo, los jugadores recogen corazones y
herramientas para ayudarles a difundir la amabilidad a los personajes
gue se encuentran en el juego (entregandoles corazones o simbolos
para sus fortalezas) presionando la barra espaciadora, mientras que se
bloquea y se informa de los abusones que se encuentran en su camino
(usan una sirena que irdn recogiendo). Esta etapa es relativamente facil
y apta para todo el alumnado.

La segunda etapa se llama “’Rio de Realidad”. Es un poco mas dificil ya
que hay un texto que tienen que leer y ser traducido, por tanto, se
requiere la ayuda del profesorado. En esta etapa se trabaja la conciencia
de qué es seguroy qué no lo es y como reconocer posibles mensajes que
son estafa, correo no deseado, amenazas, e-mails falsos etc. Y cémo
reaccionar en esos casos.

La tercera etapa se llama “Montafia Sensata” y consiste en compartir
informacién. Aqui los jugadores necesitan encontrar un angulo
apropiado para “disparar” un rayo que se refleja de unos espejos y se
trata de evitar a los que comparten demasiado (referido al uso de
internet, compartir demasiada informacion, datos, etc en internet).

El objetivo es ensefiar a los nifios privacidad, llegar a acuerdos con otros
sobre qué informacién subir a la red y cudl no y enfatizar el hecho que
una vez la informacidn se haya subido, ya es de dominio publico.

La ultima etapa se llama “La torre del tesoro”. El objetivo es crear una
contrasefa segura eligiendo diferentes letras (minudsculas, mayusculas,
nameros, simbolos).

&

Equipo necesario

Funciona en ordenadores de mesa, en portdtiles, en tablets, y en
teléfonos smarthphone.
Se necesita conexién a internet ya que se juega online .

&3

Descripcion de la
actividad

Se pueden hacer varias actividades previas al juego. Dependera
principalmente de la edad de los alumnos. Sin embargo, todas las
actividades sugeridas se pueden adaptar facilmente a los estudiantes y
también a las necesidades del profesorado.
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1) El alumnado se divide en equipos. El profesor/a les muestra dife-
rentes frases que van, de ser levemente descortés a francamente abusi-
vas. Les dice que piensen formas de responder a estos mensajes.

2) El profesor/a les muestra frases para expresarse de forma negativa
(por ejemplo: lo siento, no creo que puedas venir a mi fiesta. Habra mu-
cha gente y no somos realmente amigos) e invita a los alumnos a rees-
cribir esas frases de manera positiva.

3) El profesor/a les muestra diferentes e-mails (algunos son reales y
otros no) y pide que identifiquen al intruso y expliquen porque piensan
gue es falso.

4) El profesor/a les muestra diferentes archivos de Facebook y pide a
sus alumnos que decidan cudles son reales y cudles no (Esto aumenta la
conciencia antes de aceptar a gente en Facebook y entender los peligros
gue resultan de aceptar a gentes desconocida).

5) El profesorado pide al alumnado que lean las publicaciones que les
day les muestra imagenes aleatorias, o comprobar lugares si los perso-
najes son reales o ficticios y pedir a los estudiantes que escriban una
breve descripcién de la persona que podria tener ese perfil. Esta activi-
dad es muy buena para lidiar con prejuicios, estereotipos, cotilleos, com-
partir demasiado etc. que suponen una amenaza real para la confianza,
autoestima y respeto de los alumnos.

Desarrollo del juego:
1. Actividad Principal — Jugar el juego

2. Conclusion — Comprobar los “amigos” sospechosos que se co-
nectan a través de las redes sociales; Reforzar las contrasefias.

Tiempo

30 min + (depende de la edad y habilidades del alumnado)
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Otros enlaces
relevantes

Avance del juego en Youtube
https://www.youtube.com/watch?v=KJj2U7XuHdo
Recursos para profesores
https://beinternetawesome.withgoogle.com/resources

5

Consejos y trucos

- Hay en internet un increible curriculum que los profesores pueden
poner en practica y modificar con los juegos.

- Se puede descargar el modelo:
https://beinternetawesome.withgoogle.com/resources

0
Ne

Fuente

Desarrollador: Google
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Liyla y las sombras de la guerra

&

Enlace al juego

https://play.google.com/store/apps/details?id=org.liyla.war

5

Promotor

Friends of Education (FYROM)

5]

Tipo de juego

Juego para el mévil — un jugador — juego de rol

roOQs

oo 13-15
Edad
Q Ingles
Idioma(s)
Empatia
% Paz/democracia/ciudadania
Emociones
Valor(.es) Solidaridad/ayuda al otro
Prosociales .
Libertad

)

Gy

Habilidades
Prosocial(es)

Respetar a otros
Tomar perspectiva
Ser empatico

Fijar metas y planes
Pedir ayuda

Ayudar a otros

A~

A
Objetivos

» Directos: entender la seriedad de los problemas como la guerra y el
sufrimiento (especialmente en los nifios)

» Indirecto: entender a los refugiados e implementar la conciencia sobre
porque necesitan ser aceptados.

v Interdiciplinar y transversal: manejar métodos pacificos para la
resolucidn de conflictos, entender las condiciones geo-politicas de
Gaza.

» Psicoldgico, socioldgico, prosocial: empatia, generosidad, acceptacion

prosocialvalues.org/
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e

Descripcion de los
juegos

e

Liyla y las sombras de la guerra esta basado en acontecimientos actuales
y cuenta la historia de una nifa pequena que vive en Gaza durante la
guerra en 2014. El minimalismo, el reto de los jugadores es seguir la linea
conductora de esquivar bombas, drones y otros peligros mientras guian a
una familia a través de la peligrosa linea de Gaza. Se deben resolver
puzles, responder a los cambios de ambiente y tomar decisiones valientes
y dificiles para sobrevivir.

El juego permite a los jugadores experimentar la guerra desde la
prespectiva de un civil y ver los devastadores efectos de la guerra en los
nifios. Encarar tu destina con el tiempo corriendo en contra, tu familia en
peligro y sin lugar donde esconderse. El juego comunica que cuadno vives
en una zona de guerra y la muerte acecha a todo el mundo, las cosas se
ven diferentes y las decisiones se complican. Lo unico que se puede hacer
es llegar a un lugar seguro.

Se controla al padre de una nifia palestina (Liyla) para escapar de la guerra
de Gaza. Se empieza encontrando a tu mujer y a Liyla y después se intenta
evacuar la zona de guerra juntos. Cuando consigues escapar, el juego te
lleva a una pantalla que te ensefia alguna de las cosas por las que los
palestinos tienen que pasar en la guerra de Gaza. Es genuinamente
inquientante y autentico.

&

Equipo necesario

Moviles y tablets Android con google play disponible
Requiere Android 2.3.3 y superiores

&3

Descripcion de la
actividad

Se puede usar en conexion con actividades que relacionan los temas de la
guerra, migracion de nifios, refugiados asi como libros que conmueven y
otros videos.

Preparacion e implementacién:

1) Actividad introductoria: el cuento “Elmer el elefante”muestra
perfectamente bien porque a veces la gente necesita dejar sus
paises y encontrar un lugar mejor para vivir. También el cuento
“something else” habla sobre el significado de ser diferente, ser
odiado y no ser aceptado por los demas.

2) Actividad principal —jugar el juego

3) Conclusién—se puede pedir a los alumnos que dibujen, que creen
un mural o que escriban un poema sobre el tema.

Este tema es muy sensible y puede ser considerado bastante incomodo
para algunos profesores. Pero necesita ser tratado de forma que los
alumnos lleguen a ser conscientes de lo que esta pasando en el mundo
que les rodea.

)

Tiempo

Es relativamente corto (no mas de 20 min) pero depende del jugador
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Imagenes u otros
documentos

LIYLA

THE SHADOWS OF WAR

5 X =

({7})

Otros enlaces
relevantes

http://liyla.org/resources

~ o0
e

Fuente

Programador: Rami ismail, Co-Funder Vlambeer
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Meteohéroes

e

Enlace al juego

https://www.meteo.expert/progetti/meteoheroes/

5

Promotor

Polo Europeo della Conoscenza (ltalia)

il

Tipo de juego

Juego online- un jugador

rOOO\

) + 5 afios
Edad recomendada
Q Italiano

Idioma

sk

Valores Prosociales

Entorno/naturaleza
Responsabilidad
Emociones

A0

Oy

Respetar a los otros
Unirse a un grupo

Habilidades Identificar y expresar sentimientos y emociones
Prosociales Pedir ayuda
» Directo: Resolver las situaciones problematicas utilizando los poderes
de los eventos climaticos.
. » Indirecto: Resolucién de problemas, pensamiento creativo
~N v Inter y multidisciplinar: Obtener mas informacién sobre los eventos
Objgt\ivos climaticos, comprender cdmo usar diferentes habilidades en diferentes

situaciones.
Psicoldgico, socioldgico y prosocial: Cuidar el medio ambiente vy
concienciar sobre el cambio climatico.

e

Descripcion del
juego

Fulmen, Nix, Nubes, Pluvia, Thermo y Ventum son seis nifios que
descubren un dia que tienen superpoderes: los de evocar fendmenos
atmosféricos y poder intervenir en la naturaleza a través de ellos. Bajo la
guia de Meteo Expert, pronto aprenderan a manejarlos y a usarlos para
resolver los muchos problemas- grandes y pequefios- de la Tierra. En su
camino, ademads de los problemas ambientales, lidiaran con la dinamica
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del mundo de la infancia, desde la amistad hasta el conflicto, para
enfrentarlos y crecer juntos.

De hecho, en la fase de disefio del proyecto se prestd especial atencion
a la definiciéon de los personajes y de la dindmica de grupo, con el
objetivo de conseguir a los seis pequefios superhéroes con los que es
facil identificarse para luego familiarizarse con las nociones
meteoroldgicas basicas.

%

Equipamiento
necesario

Smartphone, tablet u ordenador con acceso a internet

&3

Descripcion de la
actividad

Antes de jugar es interesante trabajar los personajes con la clase y crear
una correspondencia entre ellos y los alumnos a partir de las actitudes
personales. A esto le puede seguir una discusion en el grupo-clase sobre
las caracteristicas individuales, qué diferencia y une a las personas, como
colaborar en la diversidad y cémo cada peculiaridad nos permite ser
utiles en determinadas situaciones.

Incluso si el juego estd inicialmente pensado para un solo jugador, es
mas interesante jugarlo en grupo, proyectando el juego en una pizarra
interactiva. El objetivo principal del juego es elegir al héroe adecuado
para superar los obstaculos en cada panel del juego. La discusion
colectiva sobre qué poder meteorolégico se adapta a cada situacion
seria el centro de la actividad. De esta manera, el juego podria
convertirse en una especie de trivial en el que los alumnos o equipos
obtienen una puntuacion cuando adivinan el héroe (y su poder) correcto
para usar en cada paso.

)

Temporalizacién

Depende del grupo que juegue. Pensado para un solo jugador, puede
tardar unos 20 minutos en completarlo

Imagenes y otros
documentos
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Otros links
relevantes

57

Consejos y trucos

Mientras el juego se descarga van apareciendo varios consejos sobre
cémo cuidar la naturaleza.

o0
OO

11

Fuente

Meteo Expert

prosocialvalues.org/

39


http://prosocialvalues.org/

- ProSocial Values ‘Jﬁ
Erasmus+ 2017-1-1T02-KA201-036860 o

Pig Pile (Apilar cerditos sin que se caigan)

el

Enlace al juego

https://www.funbrain.com/games/pig-pile

5

Promotor

DIIT — Universidad de Trakia (Bulgaria)

il

Tipo de juego

Juego online - individual — juego de escape - minijuego

fOOO\

N 9-11
Edad
Q No se utilizan palabras en el juego
Idioma(s))
Respeto/tolerancia/aceptacion de las diferencias
%‘ Etica
Solidaridad/ ayudarse unos a otros
Valor(es) s
. Responsabilidad
Prosociales

Comunicacion

5200

Oy

Habilidades
Prosocial(es)

Establecer objetivos y planificar
Respetar turnos

Identificar problemas y soluciones
Pedir ayuda

Ayudar a otros

Cooperacion

~7
PN
Objetivos

» Indirecto: introducir un tema en la lengua maternal

» Psicoldgicos, socioldgicos, prosociales: gratitud, negociacién, buscar
opciones que sean beneficiosas para trabajar juntos, buscar un “in-
tercambio justo”

e

Descripcion de los
juegos

El juego consiste en hacer una “pila” de cerdos sin que se caigan.

Para que el cerdo no se caiga, tiene que agarrarse a la gallina.

El juego tiene como objetivo ilustrar “ayudarse unos a otros” de una
manera divertida. Visto desde fuera puede parecer que los personajes
son “incompatibles”: en peso, tamafio, habitos, aficiones, y ellos son
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companeros, de modo que para tener éxito tienen que confiar uno en el
otro. Su comportamiento es inesperado.

Este juego es un punto de partida para promover la discusion y la
reflexion después de haber jugado con él.

&

Equipo necesario

Un ordenador que tenga instalado Adobe Flash Player.

=

Descripcion de la
actividad

La actividad se puede hacer en el aula, o en la biblioteca, o cuando se
estdn trabajando las habilidades orales.

Pasos para desarrollar el juego:

1.

Jugar durante 10 minutos y luego invitar a los nifios/as a explicar
lo que sucede en el juego y cuales son los personajes principales,
qué estan haciendo para tener éxito, ¢ lo estan consiguiendo
juntos? Si pudieran hablar, ¢qué estarian diciendo los persona-
jes? Etc.

Invitar a los nifios/as a escribir los didlogos que se imaginan que
estan teniendo los personajes y escribir el final.

Debatir con el alumnado sobre cudl seria, bajo su punto de vista,
un final FELIZ y cudl seria un final TRISTE.

Afadir mas perspectivas: Haz que los estudiantes sepan o lean
sobre situaciones CUANDO necesitan ayuda, apoyo, o necesitan
decir GRACIAS —pedirles hacer una lista de palabras o expresio-
nes que pueden utilizar en esas situaciones.

Abre la lista de palabras clave y permiteles comprobarla (com-
parar y marcar) Lo que tienen en ella y lo que no tienen.

Tiempo

Preparacion: 10 — 15 minutos
Desarrollo: 45 minutos
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Imagenes u otros
documentos
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57

Consejos y trucos

También puedes afiadir mas temas basados en diferentes situaciones de
la vida.

Si los alumnos juegan juntos en el mismo ordenador, pueden comentar
el juego.
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Remos molestos

&

Enlace al juego

http://prosociallearn2.atosresearch.eu/content/pushy-paddles

&

Promotor

Polo Europeo Della Conoscenza (ltalia)

il

Tipo de juego

Juego online — para varios (3 )jugadores — juego de plataforma

rOOQ\

Prosocial(es)

in 5-11
Edad
Q Inglés, italiano, griego, espaiiol
Idioma(s)
i Ayudarse unos a otros
Cooperacion
Valor(es) P L
. Comunicacion
Prosociales
@’ bee, Resolver problemas en grupo
09 Decir no y aceptar un no
Habilidades Compartir cosas

Autocontrol

~7
PN
Objetivos

» Directo: Matematicas: numeracion
» Indirecto: pensamiento estratégico

» Interdisciplinares (transversales), psicoldgicos, socioldgicos y proso-
ciales: hacer grupo

e

Descripcion de los
juegos

Hay tres personajes en un rio. Uno de ellos estd en una balsa
inmanejable y necesita ayuda de sus dos amigos. La ayuda es para evitar
los obstaculos resolviendo retos matematicos y para poder llegar a
destino, donde les estd esperando jun tesoro!

El jugador obtiene el premio y puede repartirlo de manera justa con los
otros.

%

Se puede jugar en:
- Ordenadores i3 con 4Gb de RAM
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Equipo necesario

- Tablets con 2GB de RAM
El ancho de banda minimo requerido es de 5 Mbps por aparato

&3

Descripcion de la

Los alumnos trabajaran en grupos de 3, donde dos de los jugadores son
los “remeros” y tienen que trabajar en tandem, empujando el
flotador/balsa hacia un lado u otro a través de operaciones matematicas
hasta llegar a la solucién.

Al final de cada ronda, el jugador que esta en el flotador/balsa decide

actividad L . ) o
quién obtiene qué recompensa y los papeles se invierten
@ Cada sesion de juego dura 10 minutos
Tiempo

/]

documentos

Imagenes u otros

TARGET:1 &

8:33

%

relevantes

Otros enlaces

www.prosociallearn.eu

ey u
O

|

Fuente

Desarrolladores: Playgen ( http://playgen.com/)

prosocialvalues.org/

44


http://prosocialvalues.org/
http://www.prosociallearn.eu/
http://playgen.com/

ProSocial Values /4

“ Erasmus+ 2017-1-1T02-KA201-036860

Dilema

el

Enlace al juego

https://quandarygame.org

&

Promotor

Panevezys District Education Center (Lithuania)

il

Tipo de juego

Juego online — Un jugador — Juego narrativo

fOOO\

8-14

[

Edad

Q Inglés, espafiol

Idioma(s)
Respecto/tolerancia/aceptacion de las diferencias
Etica
Valor(es) Paz/democracia/ciudadania
Prosociales Solidaridad/ayudarse unos a otros

)

Oy

Habilidades
Prosocial(es)

Comunicarse con otros
Respetar a otros

Perspectiva mas amplia
Identificar las sefiales sociales
Autocontrol

Cooperacion

Solucionar problemas
Establecer metas y planes
Ayudar a los otros

~
PN
Objetivos

» Directo: Ensenar como tomar las mejores decisiones

» Indirecto: envolver a los alumnos en la toma de decisiones éticas;

tomar perspectivas en la toma de decisiones.

» Psicoldgico, socioldgico, prosocial: Ensefiar como tratar situaciones
dificiles en comunidad, analizar cuestiones éticas en la toma de

decisiones.
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e

Descripcion de los
juegos

Dilema es un juego gratuito, de tematica prosocial que desarrolla en el
alumnado estrategias para tomar decisiones éticas y desarrollar
habilidades que les ayudaran a reconocer cuestiones éticas y tratar
situaciones dificiles en sus propias vidas.

Los jugadores desarrollan las siguientes habilidades:

- Pensamiento critico,

- una perspectiva mas amplia y

- toma de decisiones.

Dilema proporciona un marco para aproximar la toma de decisiones
éticas sin decir a los jugadores qué pensar. Los jugadores deben tomar
decisiones dificiles, que no tienen una respuesta correcta o equivocada
sino consecuencias importantes — para ellos, para otros en la colonia y
en el planeta Braxos. En sus interacciones con otros colonos en la
colonia, los jugadores deben considerar hechos, opiniones y soluciones,
tal y como lo harian en la vida real.

Dilema aborda el amplio tema de la ética ayudando a los estudiantes a
entender coémo ver las situaciones desde diferentes perspectivas y
aprender a enfatizar. En el juego, los residentes de la Tierra han
colonizado el lejano planeta de Braxos.

El jugador es el capitdn de la misidn y tiene que tomar importantes
decisiones sobre cémo sobrevivir en el nuevo mundo que afectard a su
tripulacién y los residentes de Braxos.

El juego consta de episodios que se construyen en 4 etapas diferentes
del juego:

- Tener las cosas claras

En esta etapa, los jugadores necesitan distinguir hechos de opiniones y
soluciones.

- Limitar la busqueda

El alumnado necesita elegir dos soluciones/respuestas de las que ha
identificado correctamente en la etapa anterior y profundizard mds en
esas soluciones en la préxima etapa.

- Investigar puntos de vista

Con la ayuda de la respuesta y las tarjetas de datos, el jugador intenta
encontrar un entendimiento mas profundo de las opiniones de los
colonos. Cuanto mejor entiende los colonos, mds puntos recibira.

— Consejo.

En la ultima etapa, el jugador necesita presentar al Consejo dos
argumentos a favor y dos argumentos en contra de la respuesta dada. La
decisiéon del Consejo, ademads, depende de las habilidades de los
jugadores para diferenciar los hechos de las opiniones.

&

Equipo necesario

Ordenador, con cualquier navegador, con la Ultima version descargada
de Flash.

En las tablets Dilema esta disponible como una aplicacién independiente
para los aparatos Android y los aparatos de Apple iOS.

La aplicacién para tablets y sus versiones en la red de los juegos son las
mismas, pero la aplicacidn de la tablet contiene la herramienta exclusiva
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Character Creator, donde los jugadores pueden construir sus propios
colonos en respuesta a un nuevo conjunto de desafios.

=

Descripcion de la
actividad

Dilema podria ser atil para practicar algunas habilidades generales del
pensamiento critico:

- distinguimos entre hechos (datos observables) y opiniones.
- hechos correlativos con hipdtesis (soluciones propuestas en el juego).

- evaluar la cantidad y calidad de la evidencia (hechos) para decidir que
hipétesis (solucidn) hay que probar.

El alumnado puede aprender sobre el proceso de investigacion en
biologia: por ejemplo, los bidlogos buscan (y algunas veces encuentran)
productos quimicos medicinales producidos por otros seres vivos, que
se pueden usar para tratar enfermedades humanas.

Por tanto, cuando se juega a Dilema en parejas/equipos, se anima al
discurso cientifico que es también un plan de estudios estandar, tal como
comunicar y defender argumentos cientificos.

También tiene un potencial inmenso en el aula de idiomas. Cada capitulo
proporciona una gran oportunidad para contextualizar la adquisicion de
vocabulario, y la fase de clasificacidon de tarjetas, proporciona un gran
espacio para incrementar la conciencia del idioma, para examinar la
estructura y el tono del idioma usado para establecer opiniones y el
lenguaje usado para establecer hechos. Como resultado, este juego
puede ser un gran punto de partida para incrementar la competencia
digital de los estudiantes ayudando al entendimiento de su tono
linglistico y la via pragmatica leyendo las declaraciones de los colonos.

Por otra parte, este juego se presta bien a una variedad de niveles
(principiante-avanzado). Los estudiantes con un dominio relativamente
bajo son capaces de comprometerse a hacer un examen significativo a
nivel oral y una grabacién de audio con las repuestas de los colonos que
permiten exploraciones multimodales del contenido. Para alumnos mas
avanzados, el juego proporciona la base para las discusiones sobre
pragmatica, moralidad cultural e implicaciones en el mundo real.

El juego es corto en comparacién con otros juegos, pero hay espacio para
las actividades creativas y potencialmente largas. Esto permite
personalizar el juego, adaptdndose incluso a los estudiantes mas
avanzados. La principal ventaja de Dilema es su flexibilidad, haciendo
gue sea una herramienta atractiva para cada clase de idiomas.

)

Tiempo

Hay cuatro episodios (escenarios) en Dilema. Cada episodio dura entre
20-30 minutos, dependiendo de la velocidad del jugador y su
profundidad de interaccion.

El Sistema de registro de Dilema permite a los jugadores guardar su
progreso después de cada episodio y regresar iniciando sesién en un
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momento diferente. No es necesario registrarse para jugar, pero en ese
caso, si no se registra, el progreso no se guardara.

Imagenes u otros
documentos

En la web puedes encontrar toda la informaciéon que necesitas para
poner en practica exitosamente Dilema como parte del proceso de
ensefianza-aprendizaje, incluyendo una practica guia del profesor, un
video de implementacién en el aula, plan de clases y ficha.

5

Consejos y trucos

Hay un férum de profesores donde se proporcionan muchos ejemplos y
experiencias.

||
Fuente

Dilema se produce por Learning Games Network.

https://quandarygame.org

El juego esta registrado en los estandares del Nucleo comun (Common
Core standards).
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Resolucion de conflictos

Madnica quiere quedarse a jugar

&

Enlace al juego

https://www.educaixa.com/-/resolucion-de-conflictos-monica-quiere-
guedarse-a-jugar

5

Promotor

Consejeria de Educacién Junta de Castilla y Leén (Espaiia)

il

Tipo de juego

Juego descargable — puede jugar toda la clase — juego narrativo

rOOQs

i 7-14
Edad
Q Espafiol y cataldn
Idioma(s)
Empatia
Tolerancia
Valor(es) Aceptacion de diferencias
Prosociales Responsabilidad
2200
G 9 Autocontrol
Resolucién de problemas
Habilidades P

Prosocial(es)

Resolucion de conflictos

~
A
Objetivos

» Directo: encontrar nuevas formas de afrontar los conflictos sociales.

» Indirectos: desarrollar la creatividad e iniciativa, ya sea en relacién a
un problema que hay que resolver o un contenido que haya que
aprender.

v Interdisciplinar: Educacién social y civica.

» Psicoldgicos, socioldgicos, prosociales: Promover la resolucion paci-
fica de problemas/conflictos.
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Descripcion de los
juegos
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Antes de salir con sus amigos, a Ménica le dijeron que tenia que volver
a casa a las 20 h. Sin embargo el juego le lleva mas tiempo del esperado
y cuando es hora de volver a casa, los amigos de Mdnica intentan hacerle
cambiar de opinidn para quedarse mas tiempo.

En el juego se perciben los sentimientos de todos los personajes y se
centra en la busqueda de una solucién adecuada.

&

Equipo necesario

Un ordenador que tenga instalado Adobe Flash Player

=

Descripcion de la
actividad

La propuesta comienza con una breve animacién que destaca el dilema
gue tiene Moénica: esta jugando con sus amigos y tiene que irse si quiere
llegar a casa a la hora en que se lo prometid a sus padres.

Una vez que se ha presentado la historia, se pide a los alumnos/as que
respondan algunas preguntas. Mediante esta interaccion, los alumnos
aprender a analizar el problema teniendo en cuenta las emociones que
sienten las personas involucradas en el problema.

Luego se pasa a una fase de busqueda de soluciones, donde se trata de
poner la imaginacién y la creatividad para buscar diferentes alternativas
que deberan evaluarse antes de elegir la opcién que pueda ser la mas
adecuada para resolver el problema.

El juego permite al alumnado practicar el método propuesto e
internalizarlo, con el objetivo de que luego puedan seguir los mismos
pasos para resolver problemas y conflictos en la vida real.

)

Tiempo

Alrededor de 40 minutos

Imagenes u otros
documentos

Ciend wo
a0

LAS FERSONAS
L FROSLEMA \

LA SOWCON

2K ObeaSocd WG

%

Otros enlaces
relevantes

Hay una carpeta llamada “materiales” en las que hay sugerencias para
el profesorado

prosocialvalues.org/

50


http://prosocialvalues.org/

-

- Erasmus+ 2017-1-IT02-KA201-036860

ProSocial Values \)ﬁﬁo\F
e

a Descripcidn del recurso " )
9 Educacion socioemacional y en valorss. Orentaciones practicas para &l profesorado

9 Sugerencias para dinamizar el interactivo RC. Mnica quiere quedarse a jugar

(@) Obietivos didcticos
0 Ficha dal alumna RC

+ Competencias a adquirir g Créditos

5

Consejos y trucos

El juego esta pensado para proyectarse en el aula, de modo que todo el
grupo pueda ver las animaciones y los ejercicios que contiene y asi poder
participar en una sesidon dindmica y entretenida, realizando las
actividades de forma oral.

~ o0
e

Fuente

Obra Social la Caixa (EduCaixa)
CC-BY-NC-ND-3.0 ES
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No hacer olas

e

Enlace al juego

https://www.funbrain.com/games/rock-the-boat

5

Promotor

DIIT - Trakia University (Bulgaria)

il

Tipo de juego

Juego online — un jugador - minijuego / juego del rayo

roOoﬁ

N 9-10
Edad
Q No hay palabras en el juego

Idioma(s)
%\ Educacién

Val Emociones

a or('es) Cooperacion

Prosociales

5200

Oy

Habilidades
Prosocial(es)

Identificar y expresar sentimientos y emociones
Autocontrol

Cooperacion

Resolucién de problemas

Turnarse

Establecer metas y planes

Pedir ayuda

Ayudar a los otros

A~
A
Objetivos

» Directo: ensefiar habilidades matematicas y habilidades combinato-

rias

» Indirecto: desarrolla pensamiento combinatorio

» Psicoldgico, socioldgico, prosocial: trabaja sobre el reconocimiento y

los procesos cognitivos superiores (toma de decisiones).
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Descripcion de los
juegos
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L

El juego requiere separar lineas y filas.

%

Equipo necesario

Ordenador con Adobe Flash Player instalado

=

Descripcion de la
actividad

El juego es apropiado para situaciones de “competiciones informales”
entre alumnado de altas capacidades.

El debate de su contenido ayuda a realizarlo a través de la cooperacion.
El objetivo no debe ser la competicidn

Se puede utilizar como recurso en la clase, durante la clase de tecnologia
informatica o la clase de matematicas.

Forma abierta, dependiendo del deseo del profesor

- Juego de 15 minutos: da tiempo suficiente para que los alumnos
aprendan primero las reglas del juego — al menos 5 minutos

- Mientras juegan pideles que escriban cuantas combinaciones han
descubierto de una sola suma.

15 minutos antes de la clase las listas tienen que distribuirse para poder
empezar el juego desde la pantalla de configuracion

Imagenes u otros
documentos
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%

Otros enlaces
relevantes

https://aig-humanus.blogspot.bg/2012/01/blog-post 7225.html (solo

en bulgaro)
Hay un dibujo que muestra imdgenes de nifios, de cémo desarrollar
retos y como uno tiene éxito al dedicar esfuerzo constante y continuo

en la actividad.
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Cuidado de animales abandonados

&

Enlace al juego

http://www.gamesgames.com/game/stray-puppy-care

5

Promotor

Friends of Education (FYROM)

il

Tipo de Juego

Juego para dispositivos moviles — un jugador - flash game

rOOQs
i}
Edad

5-6 +

®,

Idioma(s)

Inglés

ok

Valores Prosociales

Entorno/ naturaleza
Empatia
Igualdad/ Equidad

5200

Oy

Ayuda a los demas
Ser empatico

Habilidades Tomar perspectiva
prosociales Respeto a los demas
» Directo: Ser amable con animales abandonados
. » Indirecto: Desarrollar empatia, sentido de la responsabilidad
f:\/ v Inter y cross disciplinar: Responsabilidad social hacia los animales
Objetivos » Psicoldgico, socioldgico y prosocial: Sentir la necesidad de ayudar y

proteger a los demas ( los animales en este caso)

e

Descripcion de los
juegos

Este juego es muy facil y familiar para la mayoria de los nifios. Estd
dividido en pequefas fases en las cuales tu como jugador estas
ayudando a animales abandonados. Primero le limpias, le cepillas, le
alimentas, etc. Los movimientos son muy sencillos y estan disefiados
para niflos muy pequenos.

Aunque este juego simplemente muestra a los estudiantes como los
animales deberian ser cuidados y tratados, es un tema especialmente

prosocialvalues.org/

55


http://prosocialvalues.org/
http://www.gamesgames.com/game/stray-puppy-care

- Erasmus+

e
e
¢

ProSocial Values

2017-1-1T02-KA201-036860

importante en paises donde la violencia hacia los animales estd mas o
menos normalizada y los nifios crecen con miedo hacia ellos o incluso
los maltratan. Saben que no hay castigo para sus actos, pero necesitan
gue les digan que es inaceptable.

En cambio necesitan aprender a cuidar de sus pequefios amiguitos.

%

Equipamiento
necesario

Android 2.3.3 0 mas y dispositivos 10S

=

Descripcion de la
actividad

El profesorado puede invitar a los nifios a que y traigan su animal de
juguete preferido (peluches) de casa.

Los nifios describen sus animales (caracteristicas, alimentacidn, lo que
beben, comportamiento y se lo cuentan a los demas, por qué les gusta
su juguete).

Posteriormente, realizan un role play y cada alumno adopta el papel de
un animal (cambio de perspectiva). Este role play funciona de maravilla
con los nifios pequefios cuando se identifican con los demas. Esto les
ayuda a desarrollar la empatia.

Otra actividad que pueden hacer los profesores es ensefarles
fotografias del antes y después de animales abandonados y cdmo se han
transformado después de haber sido adoptados.

Los alumnos/as pueden colorear, hacer mascaras de animales, leer y
crear un pequefio cuento sobre animales.

)

Tiempo

10 minutos

Imagenes u otros
documentos

3

%

Otros enlaces
relevantes

https://www.tivola-mobile.com/en/animal-games/petworld-my-
animal-rescue/
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Shaun es sostenible

e

Enlace al juego

https://www.sustainablelearning.com/resource/sustainable-shaun

5

Socio

Universidad de Trakia, DIITT, Bulgaria

il

Tipo de juego

Juego de movil- un participante

N 7-11 afios
Edad
Q Inglés
Idiomas
Conciencia medioambiental
Cooperacion
i Cuidado
Empatia
Valores e s
. Planificacién
Prosociales

Sostenibilidad
Amistad

w00

Oy

Resolucién de problemas
Proteccion del medioambiente
Cooperacion

Habilidades Amistad
prosociales Pensamiento creativo
Toma de decisiones
» Directo: Aprender a vivir de forma sostenible
. v Indirecto: desarrollar conciencia, habilidades para la cooperacion,
A seguridad ambiental,
AN » Psicolégico, socioldgico rosocial: promover el aprendizaje, las
ObjetiVOS g 7 g 7 p ‘ p p j 7

habilidades y la conciencia a lo largo de la vida;

interdisciplinar:matemdticas
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e

Descripcion del
juego

El juego permite al alumnado en grupos / equipos o con un solo
jugador construir una ciudad sostenible en 7 dias consecutivos. El
personaje principal, Shaun, puede hacerlo con la ayuda de sus amigos.
Pueden recoger diferentes materiales del depdsito de chatarra,
construir servicios publicos para la ciudad, reciclarlos y proporcionar
los alimentos, el refugio y los recursos energéticos sostenibles
necesarios.

&

Equipamiento
necesario

Un dispositivo con acceso a internet

&3

Descripcion de
la actividad

Hay varias actividades importantes que tienen lugar durante el juego.
El protagonista tiene que tomar decisiones cada mafiana en funcion de
la disponibilidad de recursos y las necesidades que hay que satisfacer
durante el dia.

Para proveerse de los recursos, Shaun tiene que entrar al depdsito de
chatarra donde junto con sus amigos pueden conseguir tantos objetos
como puedan (usando lineas, diagonales, combinaciones) mientras son
perseguidos por traviesos cerdos hambrientos.

Una vez que cada oveja ha cogido los recursos, comienza la
construccion. Las actividades ocurren en diferentes regiones
geograficas.

Antes, durante y después del juego se podrian incorporar diferentes
debates para hablar sobre las estrategias que cada jugador / equipo
selecciona para obtener resultados 6ptimos.

9,

Temporalizacién

El juego puede durar entre 10 minutos y una hora, dependiendo de la forma
en que se juegue (un dia puede durar tan solo 10 minutos)

Imagenes y
otros
documentos

GOOD MORNING!

=2

==

MEDGENOGS NEED PIGEONS NESD

%

Otros enlaces
de interés

https://www.sustainablelearning.com/
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El aprendizaje sostenible proporciona unos contenidos diferentes en
funcién de la edad, los conocimientos y el desarrollo de los alumnus

Consejos y .
trucos gue juegan.
_OOD
H https://www.aardman.com/
Fuente
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El balanceo del columpio

e

Enlace al juego

https://www.funbrain.com/games/swing-fling

5

Promotor

DIIT - Trakia University (Bulgaria)

il

Tipo de juego

Juego online — un solo jugador — minijuego / flashgame

rOOQ\

Prosocial(es)

N 8-10
Edad
Q No hay palabras en el juego.
Idioma(s)
i Educacion
Valor(es) Emocién
Prosociales
@’0
D Identificar y expresar emociones
Habilidades Autocontrol

~
PN
Objetivos

» Directo: mover el columpio con el personaje para ayudarle a saltar
sobre la linea de inicio.

» Indirecto: usar las habilidades: resolucidn de problemas, desarrollar la
paciencia y la persistencia.

» Psicoldgico, socioldgico, prosocial: Ensefar a los nifilos como manejar

las emociones negativas como el enfado y cémo ser paciente y con-
centrarse.

e

Descripcion de los
juegos

Un personaje — un pequefio animal Amarillo se balancea en el columpio
de un arbol. Tiene que moverse hasta que el personaje pueda saltar
sobre la linea de salida, pero esto no sera facil. Los alumnos/as tienen
que hacer movimientos lentos pero precisos para mover al personaje
hacia una finalizacién exitosa de las tareas.
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&

Equipo necesario

-
ple

Ordenadores con Adobe Flash Player instalado

=

Descripcion de la
actividad

Se pueden formar grupos mixtos de de alumnado entre 8 y 10 afios.

La actividad necesita ordenadores para parejas o grupos de tres.

Las clases de informatica o la sala de ordenadores, puede ser adecuada.
No hay un propdsito exclusivamente curricular, solo el desarrollo de
destrezas. Los estudiantes deben darse cuenta de la importancia del
momento adecuado para dar impulso al personaje que esta en el
columpio.

Pasos:

Empezar el dialogo constructivo entre el alumnado participante para
tomar la decisién adecuada: {Empieza el didlogo? ¢Comienza de una
forma apropiada y educada? Su comportamiento estd basado en reglas
de comunicacién NO agresiva? (lenguaje corporal)

El profesor debe ir guiando dicho didlogo:

éQué decir?

¢Como comportarse?

Que el lenguaje verbal y no verbal se complementen y estén en sintonia
(trabajar especificamente aspectos del lenguaje no-verbal.

Propdsito — consonancia entre lo que dices y lo que transmite tu cuerpo.
Una vez trabajado estos aspectos en parejas o grupos pequefios se
puede pasar a realizar un debate en el aula.

Es importante reflexionar sobre: ¢Por qué la gente se rinde? Porque
esperan resultados inmediatos y estos no llegan rapido; dejan de creer
en si mismos; tienen miedo al fracaso; se desesperan rapidamente; no
se consideran capaces; se defienden a si mismos, previenen la
posibilidad de mirar a la vida que tienen frente a si; no saben cdmo
hablar cuando alguien se burla de ellos; no interpretan correctamente
las intenciones de los otros, considerandolas agresivas; no saben cdmo
aceptar ayuda, no se adaptan y asi sucesivamente, sienten pena de si
mismos. Y finalizar con ¢ COmo afrontan el fracaso?

Ensayar ese tipo de conversaciones

Es mejor si han sido tomadas de situaciones de clase

Tiempo

Preparacion , 15 minutos y puesta en practica, 45 minutos
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Imagenes u otros
documentos
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El viaje de Elisa

e

Enlace al juego

http://www.elviajedeelisa.es/
http://www.thejourneyofelisa.com/

5

Promotor

Consejeria de Educacién. Junta de Castillay Ledn (Espafia)

il

Tipo de juego

Juego online — un solo jugador/varios jugadores - juego narrativo /
minigame

rOOOn

Alumnado de educacién secundaria

ﬁ’ Profesorado con alumnos con sindrome de Asperger
a
Q Espafiol para la experiencia completa.
. Muy pronto disponible en Inglés y Francés
Idioma(s)
Relaciones personales
Comunicacion/ Plurilingtiismo
Ayudarse unos a otros
% Etica
Empatia
Valor{es) Educacién
Prosociales

Aceptacién de las diferencias/ respeto y tolerancia
Gratitud
Ciudadania

w300

Oy

Habilidades
Prosocial(es)

Diferentes perspectivas

Ser empatico/a

Identificacion de sefiales sociales
Ponerse objetivos y establecer planes
Resolucién de problemas

Pedir ayuda

Ayudar al otro

A~
A
Objetivos

» Directo: Adquirir conocimiento sobre personas con trastorno del es-

pectro autista (TEA)
» Indirecto: Desarrollar la empatia, previsibilidad de las acciones.

» Interdisciplinar: ciudadania y educacion emocional
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» Psicoldgicos, socioldgicos, prosociales: desarrollar nuevas estrategias
de resolucién de problemas; aprender formas adecuadas de pedir
ayuda.

e

Descripcion de los
juegos

El Viaje de Elisa es un videojuego que ayuda a comprender mejor las
caracteristicas y necesidades de las personas con autismo, en especial
con Sindrome de Asperger. Como jugador, pasara por varios minijuegos,
y podra experimentar una historia de aventuras con un transfondo de
ciencia ficcidn y superard los desafios que Elisa debe enfrentar. Ademas,
el juego viene acompanado de material didactico que servira de apoyo
a los docentes que quieran realizar actividades en clase e informacion
general para entender mejor el Sindrome de Asperger.

Elisa es una adolescente del planeta Lionov, a afios luz del nuestro, que
gracias a sus poderes de telepatia y a un increible invento llamado el
Camino de la Aurora, es capaz de proyectar su mente y materializarse
en otras partes de la galaxia.

En su busqueda por encontrar ayuda para liberar a su planeta de la
tirania de los Sombras Grises, unos terribles gobernantes que dominan
su planeta, encuentra en la Tierra una persona con Sindrome de
Asperger que le ayudara a salvar su mundo.

&

Equipo necesario

Ordenador con las ultimas versiones de Chrome (version 64 bit) o Firefox
para jugar online.

Para 10S: i0S 6.0 y siguientes

Para Android: 4.1 y siguientes

&3

Descripcion de la
actividad

Para jugar en la web debes crear un perfil y elegir un rol que pueda ser:
jugador, profesor o alumno, una vez hecho esto, el juego comienza bajo
tu rol. Puede ser jugado por una persona, en grupos pequefios y también
en grupos grandes, dependera del deseo cdmo lo organice el profesor.
A través de varios minijuegos y con un telén de fondo de una historia de
SciFi (ciencia ficcidn), los jugadores tendran que superar los desafios que
enfrenta Elisa, que son 5 pruebas principales centradas en diferentes
aspectos del sindrome de Asperger, en los que el jugador tendra que
comprender las emociones y descifrar los dobles sentidos tal y como lo
haria una persona con sindrome de Asperger, definir estructuras
temporales y organizarlas en un horario o comprender los estimulos que
a veces molestan a las personas con este sindrome.

Los sombras grises son aquellos personajes que acaban con toda
diversidad.

Elisa es el personaje principal que tiene la oportunidad de salvar el
mundo.

Naoki, es la mejor amiga de Elisa y la ayuda inventando la "odisea de la
aurora", que es un casco sensorial que le permitird a Elisa enviar su
mente a otros mundos.

Necesitan descifrar el cédigo "Edda"”, Edda son robots. Después de
activar el casco, la mente de Elisa se transfiere a un mundo que es un
centro de educacidon secundaria donde conocera a Saga, una
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adolescente con cabello violeta que sufre el sindrome de Aspergery que
ayudara a Elisa a adivinar el codigo.

El juego propone muchos y diferentes "desafios" y cada uno puede llevar
entre 5 y 30 minutos para pasarlo. Y puede tardarse horas en finalizar
toda la experiencia. El objetivo no es jugar toda la experiencia de una
vez, sino tomar el juego como una oportunidad para acercarse al
sindrome de Asperger y aprender a ponerse en el lugar del otro.

El juego estd disponible en linea y también ofrece la posibilidad de
descargarlo en el ordenador y jugar offline

|

Imagenes u otros
documentos

m\ —Elisa

en | entered this mind | noticed that it was
ent from all the others I've seen
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%

Otros enlaces
relevantes

Se puede descargar el juego en el ordenador y jugar “offline”:

www.elviajedeelisa.es/docs/Windows-finalEVDE.zip

Para descargar la App en los dispositivos moéviles:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gametopia.elisa&

hl=es 419

57

Consejos y trucos

Funciona mejor si se descarga en el ordenador que si se juega online.
Se recomienda el uso de cascos si se juega con el teléfono mévil o con la

Tablet.

Se puede jugar en grupos para promover el debate y discusion sobre las

diferentes teméticas.

~ o0
e

Fuente

Autismo Burgos: www.autismoburgos.es
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N

La ruleta de las emociones

o

Enlace al juego

http://www.czpsicologos.es/evenbettergames/jugar.php?juego=ruleta

5

Promotor

Consejeria de Education Junta de Castilla y Leon (Espafia)

5]

Tipo de juego

Juego online- un jugador

rOOQ\

£

Edad 6-12 afios
recomendada
Espafiol, pero...
Q Solo hay una breve explicacién en espafiol al comienzo del juego, luego se
di realiza mediante imdgenes e imagenes. Creemos que el idioma no serd una
Clamels, barrera en este juego..
Empatia
Solidaridad
Valores Plurilingliismo
prosociales Responsabilidad
500
'@ .., Ser empatico
09 Resolucién de problemas
Habilidades Pedir ayuda
Prosociales Ayuda al otro
» Directo: asociar cada emocién a la situacién en la que esa emocion esta
{.\'/. ocurriendo
e » Indirecto: desarrollo de la inteligencia emocional.
Objetivos » Psicoldgico, socioldgico, prosocial: promover la autorregulacién vy

prevenir conflictos interpersonales.

e

Descripcidn del
juego

There is a brief description of the emotions and then a roulette wheel is
turned and it is selected one emotion.

Depending on the emotion that comes out, on the screen appear two
possible situations and pupils have to decide in which of the two situations
that emotion is manifested.

&

Dispositivo (mébil, tablet, ordenador...) con acceso a internet
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Equipo necesario
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Descripcion de la
actividad

El juego inicia con una breve descripcidon de las emociones. Una vez que
estamos en la pantalla de la ruleta de las emociones, haciendo clic en
"girar" gira la ruleta y se detiene en una cara que refleja una emocion en
particular. Inmediatamente después, el sistema te ofrece 2 situaciones y
debes decidir en cudl de ellas el implicado o los protagonistas sienten la
emocién que aparecio inicialmente en la ruleta.

)

Temporalizacion

10 minutos

|

Imagenes y otros
documentos

JLainuleta
=emociones
Gira la ruleta para empezar a

Jugar y adivinar las emociones
de Leo y sus amigos.

Sorpresa
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Consejos y trucos

Dedica tiempo en el aula para describir las dos situaciones que el sistema
propone después de que la ruleta se detiene en una emocién. Estas
situaciones que implican el reconocimiento de emociones pueden ser una
ocasién muy interesante para promover el didlogo dentro del grupo.

~ o0
e

Fuente

www.3gobiernodecanarias.org
Autor: Pilar Chanca Zardain
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La tribu del tiempo

o

Enlace al juego

https://www.thetimetribe.com/

5

Promotor

Friends Of Education (Republica de Macedonia del Norte)

il

Tipo de juego

Juego online- un jugador

rOOO\

£ ~
10-13 afos
Edad
recomendada
Q Inglés
Idioma(s)
Empatia
Solidaridad
Valores Comunicacion positiva
Prosociales Responsabilidad
2100 -
G ™ Ser empatico
09 Resolucién de problemas
Habilidades Pedir ayudar
Prosociales Ayudar al otro
Al/ Directo: Mostrar empatia con los otros
N » Indirecto: desarrollar la inteligencia emocional
Objetivos » Psicoldgico, socioldgico, prosocial: Promover la autorregulacion

e

Descripcion de
los juegos

El juego dispone de una gran cantidad de contenido diverso para poder
mostrar al alumnado cémo viven y han vivido en el pasado diferentes
personas en otras partes del mundo.

égEquipo

necesario

Dispositivo con conexidn a internet
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Descripcion de
la actividad

¢Estas interesada o interesado en ensefiar la historia dejando que tus
alumnos viajen en el tiempo? Si es asi, La tribu del tiempo podria cumplir con
los requisitos. Es un juego de aventuras en el que los jugadores siguen la
historia de cuatro nifios-jovenes que emprenden una busqueda para
descubrir qué les ha sucedido a los miembros desaparecidos de un grupo
secreto llamado La Tribu del Tiempo. En el camino, los jugadores deberdn
explorar varios lugares a lo largo de la historia, resolver acertijos, hablar con
los personajes y reunir todas las piezas de la historia para llegar al final. El
juego estd cargado de contenido histérico, figuras histdricas y mensajes
sobre cédmo marcar la diferencia en el mundo.

&)

Temporalizacion

25 minutos

Imagenes y
otros
documentos

Horeds U | Tewe 94
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Consejos y
trucos

Si juegas en grupo, el juego sera mas dindmico

~ o0
Ne

Source

http://blog.thetimetribe.com/about/
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Tercer mundo agricola

&

Enlace al juego

https://3rdworldfarmer.org/take-action.html

5

Promotor

Friends of Education (FYROM)

il

Tipo de juego

Juego online — un jugador — plataforma de juego

rOOON

i 9+

Edad

Q Inglés, espafiol, francés, italiano, portugués y checo
Idioma(s))

sk

Valor(es)
Prosociales )

Relaciones personales/amistad/familia
Empatia
Respeto/tolerancia/aceptacién de las diferencias
Educacion

Etica

Emociones

Igualdad/equidad

Solidaridad/ ayudarse unos a otros
Responsabilidad

Comunicacién

Medio ambiente/naturaleza

5200

Oy

Habilidades
Prosocial(es)

Diferentes perspectivas

Ser empatico

Cooperacion

Resolucién de problemas

Respetar turnos

Establecer objetivos y hacer planes
Pedir ayuda

Ayudar a otros

~7
PN
Objetivos

» Directo: Comprender las dificultades que enfrentan los agricultores

del Tercer Mundo y su lucha por la supervivencia ;
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» Indirectos: Entender los problemas sociales, ambientales y econdmi-
cos en paises como Africa y compararlos con los del propio pais.
Hacerse consciente de como de injusta puede ser la vida para las
personas que viven en paises pobres poniéndose en sus zapatos, es
decir, desarrollando la empatia

» Interdisciplinares: Geografia, historia, educacién civica. Desarrollar el
pensamiento critico y tomar decisiones dificiles; comprender la re-
lacién causa y afecto, estimar qué consecuencias provienen de qué
acciones;

» Psicoldgicos, socioldgicos, prosociales: Sensibilizar sobre la distribu-
cién de lariqueza y la desigualdad entre las personas, pensar sobre
la equidad y los derechos humanos, comprender las diferentes co-
munidades; desarrollar la empatia y comprender cémo los propios
alumnos pueden actuar para ayudar a otros, recolectar cosas y do-
narlas a obras de caridad, pero también organizar eventos, recau-
dar fondos, ser conscientes de las necesidades de las personas en
sus propias comunidades; Ser amable con las personas que tienen
menos y comprender de dénde vienen, querer ayudar y hablar so-
bre asuntos dificiles.

e

Descripcion de los
juegos

El juego “Tercer mundo agricola” muestra a los jugadores las dificultades
que experimentan los agricultores en los paises pobres. Los jugadores
realmente intentan hacer lo mejor, pero éipueden tener éxito en las
condiciones en las que “trabajan”? Hace que uno se pregunte incluso
mientras juega si las guerras interminables, las enfermedades, las
sequias, los robos, los politicos corruptos y las guerrillas destruyen a los
granjeros a pesar de que éstos hacen todo lo posible para sobrevivir.

“Tercer mundo agricola” es un “serious game”, educativo y provocador
gue hace que las personas se den cuenta de por qué los paises pobres
hacen lo que pueden para sobrevivir y por qué, a veces, las personas
escapan de sus paises en busca de una vida mejor. De manera indirecta,
aborda la inmigracion, los refugiados, el movimiento de personasy, lo
gue es mas importante, la desigualdad y la distribucidn injusta de la
riqueza.

&

Equipo necesario

Funciona en cualquier ordenador, portatil, tablet, teléfono mouvil,
siempre que se tenga acceso a internet, ya que se juega online

=

Descripcion de la
actividad

Este juego es apropiado para nifios mayores de 8/9 afios y es facilmente
adaptable para el profesorado de diferentes materias. También se
puede usar de manera interdisciplinar. Este juego trata problemas que
se relacionan con:

Geografia: donde estan los paises en cuestidn, buscarlos en el mapa,
discutiendo clima, suelo, su riqueza natural,

prosocialvalues.org/
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Historia: lo que sucedié a lo largo de la historia, que vivid en esos
continentes, relaciones, causa y efecto, etc.

Educacidn Civica: situacién politica en el pais, sistema legal, sistema
econdmico, sistemas de gobierno, derechos humanos.

El juego se desarrolla en torno a la toma de decisiones sobre como
garantizar la vida de una familia pobre de 5 personas. El aspecto mas
importante es que nunca se puede saber si se puede sobrevivir ya que
en muchas ocasiones depende de circunstancias fuera de nuestro
control. Esto podria ser muy frustrante para el jugador, ya que puede
sentir que cualquiera que sea la opcidn que elije, no es la correcta. Sin
embargo, les muestra la realidad en los paises del Tercer Mundo vy los
sensibiliza a las dificultades y a partir de ahi, pueden desarrollar
empatia.

Como lider de la actividad, el profesor puede organizar tareas muy
simples. Por ejemplo, poner a los alumnos en una fila y marcar una linea
(paralela) de llegada. Luego se van haciendo afirmaciones y cada vez que
uno de los alumnos pueda relacionarse con las declaraciones que se van
haciendo, dan un paso adelante. Ejemplos de afirmaciones son: puedes
comprar todo lo que quieras, nunca te has sentido intimidado, si tienes
dinero para vivir cdmodamente...Esta actividad practica did lugar a un
anuncio de televisién y muestra a los alumnos que algunas personas se
encuentran en situaciones mds privilegiadas que otras y da lugar al
debateSe sigue con una discusidén sobre quién sintié que no era justo y
por qué. El maestro relaciona esta experiencia con los distintos paises.
Después de que los alumnos hayan jugado al juego, los divide en grupos
y les da una serie de preguntas para iniciar un debate/ discusién. Luego
se comparten las conclusiones a las que ha llegado cada grupo. Se les
pueden plantear las siguientes preguntas:

- ¢Cual fue el mayor desafio en el juego?

- ¢Por qué fue muy dificil tomar decisiones?

- éCOmo te sentiste?

Al final, el docente pregunta qué es lo que los alumnos pueden hacer
para ayudar. El propio juego tiene un botén tipo ACTUA en la barra del
juego que enlaza con diversas ONGs que trabajan para mejorar la
situacion de los agricultores de Africa y otros lugares.

También se habla de ayudar en sus comunidades locales.

Tiempo

El juego dura unos 30 minutos

prosocialvalues.org/

75


http://prosocialvalues.org/

C
- ProSocial Values \)ﬁﬁo\(‘
Erasmus+ L

2017-1-1T02-KA201-036860

. 3 35¢ emlig] =1 B |10 |4

| Tf fazt'zgr;ck

A thoughl-proveking simulation

Endure the hardships of 3rd World Farming...

Imagenes u otros

documentos
@ Crear respuestas emocionales y promover un mayor uso del juego en la
clase:
Otros enlaces https://paxsims.wordpress.com/2015/01/27/reviewing-third-world-
relevantes farmer-as-a-class-assignment/

Este juego es mas facil si los alumnos tiene algin conocimiento previo
sobre agricultura, plantas, el suelo y conocen un poco sobre el climay la
ﬁ situacion de los paises del tercer mundo. El profesor puede dar una
pequefia explicacion/presentacion para el alumnado o pedir a los
alumnos que hagan la presentacion ellos, tipo flipped classroom,
buscando en Google Earth o similar o viendo un pequeiio video.

Consejos y trucos

e, N
e

3" World Farmer Team 2014

Fuente
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Construir una torre juntos

&

Enlace al juego

https://playgen.itch.io/tower-together

5

Promotor

Polo Europeo Della Conoscenza (ltaly)

il

Tipo de juego

Juego online — multijugador (2 jugadores) - flashgame

rOOO\

Prosocial(es)

N 7+
Edad
Q Inglés, italiano, griego, espafiol
Idioma(s)
i Responsabilidad
Valor(es) Communicacién
Prosociales
Auto- control
$100 . . s
G ., Comunicacién con otros
D Unidn a un grupo
Habilidades Perspectiva mas amplia

Establecer metas y planes
Solucionar problemas

AN

PN
Objetivos

» Directo: desarrollar el pensamiento estratégico
v Indirecto: trabajar aspectos de al geometria, proyeccion geométrica
v Interdisciplinario y multidisciplinario: Potenciar la orientacion espacial

» Psicoldgico, socioldgico, prosocial: Fomentar la cooperacion

e

Descripcion de los
juegos

Los alumnos trabajardan en equipo para construir una torre, usando
bloques compartidos en un tiempo limitado. Cada jugador puede mover
o rotar los bloques hasta que la pieza esté bien colocada. El objetivo es
construir una torre hasta que alcance la linea que aparece en el medio
de la pantalla antes de que el tiempo se agote.
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El juego funciona en ordenadores con al menos un nucleo de core i3y
4Gb de memoria RAM
*Se requiere un minimo de banda ancha de 5 Mbps por dispositivo.

&3

Descripciéon de la

Los alumnos/as trabajaran juntos para construir una torre usando los
bloques en un tiempo limitado. Cada jugador puede mover o rotar y
luego bloquear en su lugar cuando crea que la pieza estd bien colocada.
El objetivo es construir una torre hasta que alcance la linea que aparece

actividad en el medio de la pantalla antes de que el tiempo se agote.
N
De 5 a 15 minutos
Tiempo

Imagenes u otros
documentos

%

Otros enlaces
relevantes

www.prosociallearn.eu

57

Consejos y trucos

El juego es divertido y los nifios normalmente se rien y gritan cuando
juegan. Se puede usar como recompensa 0 un poco como descanso
entre tareas.

~ &0
o

1

Fuente

Desarrolladores: Playgen ( http://playgen.com/)
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N

Veinte meses

i3

Enlace al juego

https://wearemuesli.itch.io/ventimesi

&

Promotor

Polo Europeo della Conoscenza (ltalia)

il

Tipo de juego

Juego para descargar — un jugador- juego narrativo

rooo'\
[l
Edad recomendada

Mayores de 11 afios

®,

Idioma(s)

Inglés e italiano

ok

Valores Prosociales

Paz/democracia/ciudadania
Emociones
Empatia

A0

Oy

Tomar perspectiva
Identificar y expresar sentimientos y emociones

Habilidades o
X Ser empatico
prosociales
Directo: aproximacion a un tema histdrico desde diferentes
perspectivas.
Indirecto: Conocer la complejidad humana dentro de los eventos
~ historios S . o
R Inter y multidisciplinar: Profundizar en hechos histéricos
Objetivos relacionados con la segunda Guerra mundial (estd centrado en los

sucesos en ltalia).
Psicoldgico, socioldgico, prosocial: Comprender los sacrificios
hechos en el pasado para obtener la libertad del totalitarismo.

e

Descripcion del
juego

Ventimesi (Veinte meses) es una coleccion de historias interactivas
sobre la resistencia italiana y la liberacién del nazi-fascismo. El
juego cuenta 20 historias basadas en eventos reales de la Segunda
Guerra Mundial en el drea metropolitana de Milan (Sesto San

prosocialvalues.org/
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Giovanni y sus alrededores), 20 puntos de vista diversos sobre la
historia de la democracia en lItalia, durante los 20 meses de
resistencia partidista (desde septiembre de 1943 hasta abril de
1945). , desde el armisticio italiano hasta la liberacion definitiva
del nazi-fascismo. En cada mes, el jugador conoce una historia
nueva y, a medida que avanzan los meses, experimenta las
dificultades de varios personajes en una serie de segmentos
diferentes, cada uno inspirado en un evento real.

El juego cubre todos los aspectos de la resistencia italiana, desde
un sacerdote en conflicto que ve cdmo los trenes parten hacia los
campos de concentracién hasta un soldado aleman y un
trabajador de una fabrica negociando tensamente un punto de
control, y un nifio que suefia que las bombas son estrellas.

%

Equipo necesario

Ordenador y acceso a internet para descargarse el juego

&3

Descripcion de la
actividad

Cada historia interactiva es corta y esta llena de informacion psicoldgica,
emocional e histdrica. El jugador solo tiene que elegir entre unos pocos
didlogos, pero eso es suficiente para ponerlo frente a decisiones dificiles
(es decir, ser amigable o evasivo con el centinela; dejar la luz encendida
en la habitacién porque el nifio tiene miedo a la oscuridad o apagarla
para que los aviones bombarderos no vean la casa ...)

Los profesores pueden involucrar facilmente a toda la clase para que
reflexione sobre las decisiones y también sobre el significado de cada
episodio.

Tanto los graficos como el sonido estan especialmente cuidados vy
pueden servir de puente a temas artisticos y musicales.

)

Temporalizacidn

Cada episodio o historia dura unos pocos minutos
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Imagenes y otros
documentos
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Alfonso

%

Otros links
relevantes

https://www.wearemuesli.it/

57

Consejos y trucos
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Publicado en itch.io y Game Jolt by Wearemusli

Fuente
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Rescate Mundial

&

Enlace al juego

http://worldrescuegame.com

5

Promotor

Panevezys District Education Center (Lithuania)

il

Tipo de juego

Juego de mévil — un simple jugador — Juego narrativo / minijuego

rOOQ\

Prosocial(es)

i 9-15
Edad
Q Inglés
Idioma(s)
i Responsabilidad
o Comunicacion
a or(.es) Medio ambiente / naturaleza
Prosociales
- Tener una perspectiva mdas amplia
'G T Ser empatico
D Identificar las sefiales sociales
Habilidades Solucionar problemas

Pedir ayuda
Ayudar a otros

~
PN
Objetivos

» Directo: Enseflar a solucionar problemas globales — como el
desplazamiento, enfermedad, deforestacién, sequia, y
contaminacion a nivel comunitario.

v Interdisciplinario y multidisciplinario: para combinar y resumir los
contenidos de diferentes asignaturas: geografia, fisica, quimica, etc.

e

Descripcion de los
juegos

Rescate Mundial es un video-juego narrativo, interdisciplinario y
multidisciplinario basado en la investigacién y esta inspirado por los
objetivos de desarrollo de las Naciones Unidas. A través de un juego de
ritmo rapido en Kenia, Noruega, Brasil, India, y China, los alumnos/as se
encontraran y ayudaran a cinco héroes jovenes y ayudaran, a si mismo,
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a solucionar problemas globales — tales como desplazamientos,
enfermedades, deforestacidon, sequia y contaminacién — a nivel
comunitario. Los alumnos/as realizaran misiones humanitarias en
diferentes partes del planeta, conoceran a ciudadanos locales, ayudaran
a gente y rescataran al mundo de numerosas amenazas.

Los mini-juegos estan destinados a ser videojuegos divertidos, pero la
tematica de esta aplicacién es muy serio. Los juegos tienen tiempo
limitado y eso puede ser un poco frustrante para algunos alumnos.

Se puede utilizar el juego Rescate Mundial en el aula para explicar o
hablar con mas detalle estas situaciones graves, y algunas veces
temerarias. Indudablemente esto puede ayudar al alumnado a aprender
a cdmo enfrentarse a los problemas de las personas en todo el mundo.

%

Equipo necesario

i0S 9.0 o ultima version
Android 4.1 y superior

&3

Descripcion de la
actividad

Antes de jugar a Rescate Mundial, primero se pide al alumnado que lea
la historia introductoria, contada por el personaje profesor y luego que
viajen a Kenia. Al tocar el mapa se acercar un jugador de futbol llamado
Salum a la frontera de Somalia-Kenia. El primer mini-juego consiste en
tocar y golpear fuerte para ayudar a Salim a saltar sobre un hoyo, luego
ayudan a los refugiados a cruzar “la tierra de nadie” entre Kenia y
Somalia, maniobrando a través de rutas laberinticas.

Se pueden leer conversaciones entre el profesor y los cinco chicos en los
juegos, cuando hablan de cuestiones de cada pais. Una vez que se
complete el primer mini-juego, el préximo mini-juego se desbloquea.
Ejemplo de actividades:

- Los profesores pueden hablar sobre cdmo los nifios y otros personajes
de Rescate Mundial estan trabajando para encontrar soluciones a
problemas que otra gente tiene que hacer frente en el juego.

- Buscar una organizacién que ayude con uno de los temas destacados
en la aplicacidn, y hablar sobre qué puede hacer tu clase/colegio/pais
puede hacer para ayudar.

- Hablar sobre las Naciones Unidas y la UNESCO. Buscar en Internet mas
informacidn sobre esta organizacion.

Tiempo

El tiempo depende de los objetivos a aprender y de los ejercicios
adicionales que se vayan planteando.

prosocialvalues.org/

84


http://prosocialvalues.org/

- ProSocial Values \)ﬂﬁa\r‘
Erasmus+ L

2017-1-1T02-KA201-036860

Imagenes u otros
documentos

she's right.

5

Consejos y trucos

Los alumnos/as pueden jugar Rescate Mundial por si mismos, pero es
mas interesante y mas beneficioso debatir el contexto de cada mini-
juego y analizar un tema determinado en profundidad.

~ o0
Ne

Fuente

Desarrollador: ZU Digital
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OTRO MATERIAL DIGITAL

Esta seccion ofrece otros materiales disponibles de forma gratuita y online que los profesores pueden utilizar
como herramientas en su planificacion docente para trabajar la prosocialidad..

Creador de avatar

@ https://avatarmaker.com/
Enlace ala
herramienta digital

$ Consejeria de Education Junta de Castilla y Leon (Espaiia)
Promotor

il

Tipo de
herramienta digital

roOow
e + 10 afios

Edad recomendada

Q Inglés

Idioma

Aceptacidén de las diferencias
Comunicacion Positiva

Valores Prosociales | Responsabilidad

Creador de avatares online

w0

D Dar y pedir ayuda

Habilidades
Prosociales

L » Directo: crear un avatar.
ad » Indirecto: conocer herramientas Utiles para la gamificacién

Obj:t\ivos » Psicoldgico, socioldgico, prosocial: Promover la autorregulacion,
mejorar la conciencia que tenemos de las diferencias.
% Esta es la opcidn mas facil para que tu y/o tus alumnos comencéis a incluir
Descripcidon de la elementos simples de gamificacidn en las actividades diarias.

herramienta
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%

Equipamiento
necesario

Dispoitivo tipo movil, tablet, ordenador, con acceso a internet

&3

Descripcidon de la
herramienta

Cuando accedes al sitio web, debes elegir el género de tu avatar y luego
todas sus caracteristicas (ojos, forma de cara, cabello, ropa, espaldas ...)
El avatar no tiene tantas opciones como otras webs / aplicaciones, pero
puede ser mas que suficiente para empezar.

)

5 minutos
Temporalizacién
= ¢ 66 6 0
Imégenes y otros , = s s § 69
E —i. e B

documentos

%

Otros links
relevantes

57

Consejos y trucos

No es necesario registrarse en el sitio web, simplemente creas el avatar
y lo puedes descargar.
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BadgeCraft/ Insignias

e

Enlace al juego

1)https://play.google.com/store/apps/details?id=com.badgecraft
2) https://itunes.apple.com/It/app/badge-
wallet/id1169077003?mt=8

3) https://www.badgecraft.eu/

4) https://www.badgewallet.eu

5

Promotor

Usak il Milli Egitim Mudurlagi — Usak MEM (Turquia)

il

Tipo de Juego

App para mévil

rOOOn

fanin) +7 afhos

Edad

Q Inglés, Lituano, Espafiol, Italiano, Griego, Frances, Portugués,
Idioma(s) Aleman, etc.

% Educacion

Etica

Valor(es) . ]
prosociales Ciudadania

oy

Habilidad(es)
Prosocial(es)

Comunicacion con los otros

~
~
Objetivos

» Directo: reforzar las conductas positivas
» Interdisciplinares: comunicarse de manera significativa

» Psicologico, socioldgico, prosocial: Reconocer lo que las
personas pueden hacer cuando son capaces de comunicarse de
manera significativa

e

Descripcién del
Juego

Puede descargar la aplicacion y hacer una presentacién a los
estudiantes. Luego, establezca sus objetivos de aprendizaje, y
muéstreselo a los alumnos. Entonces los estudiantes podran
trabajar el desarrollo de los diferentes valores y el comportamiento.

prosocialvalues.org/

88


http://prosocialvalues.org/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.badgecraft
https://itunes.apple.com/lt/app/badge-wallet/id1169077003?mt=8
https://itunes.apple.com/lt/app/badge-wallet/id1169077003?mt=8
https://www.badgecraft.eu/
https://www.badgewallet.eu/

I ™.
n ProSocial Values V) 4 \
Erasmus+ "

&

Equipo necesario
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Smartphones, tablets, Ordenadores si tienes un emulador NOX para
android con conexién a internet

&3

Descripcién de las
actividades

Badge Wallet es una forma simple y segura de conseguir,
almacenar, administrar y compartir los logros utilizando insignias
abiertas digitales emitidas a través de la web de Badgecraft
(https://www.badgecraft.eu )

Badge Wallet te permite:

- Obtener insignias escribiendo el cédigo de la insignia o
escaneando el cédigo QR

- Unirte a proyectos y programas de distintivos para desarrollar y
reconocer competencias alcanzadas

- Completar misiones y tareas para conseguir una insignia

- Subir textos, fotos, videos u otros archivos como evidencia de los
logros alcanzados.

- Ver el proceso de aprendizaje.

- Almacenar las credenciales y los logros en un solo lugar

- Compartir los logros alcanzados en redes sociales, perfiles en
lineao CV

- Mostrar competencias, logros y credenciales

Mas informacién sobre las posibilidades de Badge Wallet:
http://www.badgewallet.eu

Sistemas de reconocimiento

Se comienza con una insignia y luego se crean sitemas completos.
Tiene flexibilidad total en el reconocimiento.

Construir vias de reconocimiento con niveles e hitos. Hace
seguimiento y monitorea las habilidades desarrolladas.

Muestra oportunidades de aprendizaje y logros. Las insignias
pueden fomentar una actitud proactiva ante los aprendizajes.
Misiones

Crea misiones atractivas y motivadoras para ganar insignias a
través de una gran variedad de actividades.

Permite subir a la red evidencias de logro en una gran variedad de
formatos que permiten poder adaptarse a distintos alumnos y
entornos de aprendizaje.

Permite revisar los aprendizajes a través de diferentes métodos,
incluyendo revision entre iguales, autoevaluacion y tiene opciones
de asesoramiento.

Impacto y logros

Hace seguimiento de cémo se completan las actividades de
obtencién de insignias en tiempo real.

Ofrece una vista y analisis en funcién de los datos recogidos que
puede utilizarse para identificar patrones y/o tendencias.

Se pueden emitiar certificados basdos en las insignias y logros
obtenidos.

prosocialvalues.org/
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Cartera de insignias

Recoge las evidencias en cualquier momento y lugar. Las insignias
que hay logrado estan siempre disponibles.

Es una forma sencilla de revisar qué insignias se han ganado y el
progreso en las diferentes misiones. Muestra asi mismo el perfil de
competencias.

Notificaciones de motivacion para seguir realizando las misiones
que faltan por completar. Se sabe siempre cuando se han logrado.
Portfolio de logros

Permite clasificar y visualizar los logros en un portfolio online.

A través de la configuracién de privacidad se puede decidir con
quién comparte los logros e insignias alcanzados.

Se pueden compartir los logros online y también imprimir
certificados de los mismos.

Mochila

Los ganadores de insignias pueden exportarlas a una “mochila”.
La mochila te permite almacenar las insignias que ganas y
compartirlas en diferentes plataformas.

Badgecraft permite implementar “Open Badges 1.1 estandard”*
Aplicacion multilingue

La plataforma Badgecraft y sus soluciones complementarias,
incluida la aplicacion “Badget Wallet” estan disponibles en
diferentes idiomas.

Actualmente en 18 idiomas.

)

Tiempo

Se puede descargar la aplicacién y registrar su organizacién o
centro, luego es una plataforma abierta y no hay tiempo establecido
para jugar.

Imagenes u otros
documentos

:
> ®
-

-/ B

%

Otros enlaces
importantes

https://www.youtube.com/watch?time continue=3&v=HgLLqg7yb
Dtc (Video introductorio)
https://www.youtube.com/channel/UCHDeiVUOkH5cOJGnRBiel

rA (Todos los videos)
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Consejos y trucos

Badgecraft es una herramienta divertida y fiable para evaluar
competencias y validar el aprendizaje previo. Se puede utilizar
como apoyo al desarrollo profesional y crear sistemas de insignias
motivadores y atractivos.

Badgecraft ofrece una plataforma online que permite gestionar
logros utilizando insignas digitales. Las diferentes organizaciones
0 a nivel individual se pueden ganar, crear, emitir, compartir,
organizar los distintivos (insignias) online, ademas de poder
utilizarlos para comunicar los logros alcanzados en entornos
significativos (para el alumno, en su caso).

o0
OO

11

Fuente

Toda la informacién aparece en el link que ha desarrollado un
consorcio internacional, creador de Badge Wallet:
http://www.badgewallet.eu/partners

Badge Wallet ha sido creado confinanciado por el programa
Europeo Erasmus+ Mas informacién acerca del programa
Erasmus+ en el siguiente link:
http://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/
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Bitmoji

&

Enlace ala
herramienta digital

https://www.bitmoji.com/ /

5

Promotor

Consejeria de Education Junta de Castilla y Leon (Espaiia)

il

Tipo de
herramienta

App para crear tu emoji- App para social media

rOOO\
D
Edad recomendada

Todas las edades

®,

Idioma(s)

Inglés, Espafiol, Arabe, Alemdn, Francés, Portugués, Japonés, Coreano

sk

Valores Prosociales

Aceptacion de las diferencias
Comunicacion positiva
Responsabilidad

Etica

A0

gy

Valorar las diferencias
Comunicacién con los otros

Habilidades e
) Plurilingliismo
Prosociales
. » Directo: crear un avatar de dibujos animados, con tus rasgos.
N » Indirecto: conocer herramientas para la gamificacion
AN » Psicoldgico, socioldgico, prosocial: Promover el autoconocimiento,
Objectivos

aceptacion, mejorar la propia conciencia sobre las diferencias.

e

Descripcion de la
herramienta

Bitmoji es una aplicacion de redes sociales para personalizar sus y crear
representaciones realmente realistas de usted mismo para compartir con
amigos, familiares, para usar en las actividades gamificadas. Puede
descargar la apliacion para iOS o Android

&

Dispositivo inteligente con Android 6.0.1 y equivalente en iOS.
Acceso a Internet

prosocialvalues.org/
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S

Equipamiento
necesario

&3

Descripcion de la
herramienta digital

Lo primero que tienes que hacer es descargar tu aplicacion

Tendrds que iniciar sesidon usando tu cuenta de Snapchat o creando una
nueva, y el primer paso del editor de tu emoji sera elegir el género.

Una vez que hayas elegido el género, se te pedird que te hagas un selfie.
Estas fotos no generan automaticamente tu emoji, pero se mostraran en
la pantalla durante el proceso de creacidn para que pueda usarlas como
guia. Al ver tu cara todo el tiempo, deberias poder crear un emoji muy
similar a ti. Puedes cambiar el estilo del avatar, el color de la piel y el
cabello, el peinado, la forma, el color y el tamafio de los ojos, las pestafias,
las cejas, la nariz, las gafas, la mandibula, los ojos, los labios, las orejas,
los rasgos faciales y la ropa.

Una vez que se genera tu avatar, puedes usarlo como un emoji o para
agregar a tus pegatinas. Esto se puede hacer directamente desde las
aplicaciones que implementan Bitmoji o desde otras aplicaciones, donde
solo tienes que hacer clic en la imagen que deseas y aparecera un menu
para elegir la aplicacién a usar. Puedes usarlo en aplicaciones como
WhatsApp, LINE, Messenger o Telegram.

)

Temporalizacién

10 minutos
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Bitmoji

Your Personal Emoji

< Eaoa a=
Imagenes y otros e vergl]  NOWRDE 00 vy

documentos

%

Otros links
relevantes
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Consejos y trucos

Bitmoji es compatible con Chrome y funciona también con gmail

_ o0
OO

||

Fuente

© 2020 Snap Inc.
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Emociones y Comunicacion

&

Enlace al juego

http://sauga-sveikata5s-

8.mkp.emokykla.lt/It/mo/demonstracijos/emocijos ir bendravimas/,s

cenario.16,position.0

5

Panevezys District Education Center (Lithuania)

Promotor
é Diapositivas no interactivas
Tipo de Juego
rOOQs
6-14
Edad
recomendada
Q Lituano
Idioma(s)
i Emociones
Valor(es) Comunicacion/Colaboracion

prosociales
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-
ple

A0

0y

Comunicacifn con los otros

Respeto

Ver desde diferentes perspectivas

Identificar y expresar sentimientos y emociones
Empatia

Identificar sefiales sociales

Habilidad(es) Autocontrol
prosociales Cooperacion
Resolucién de problemas
Establecer metas y planes
Solicitar ayuda
Ayudar a otros
N El alumnado aprende a reconocer diversas emociones, promoviendo la
B discusion de cOmo una misma emociOn puede ayudar y/o interferir.
Objetivos

e

Descripcion del
Juego

Hay dos demostraciones:

- En la primera demostracion, se muestra una tarea de reconocimiento
emocional. El alumno necesita identificar correctamente la emocion que
se muestra en la imagen. Se pierden 5 puntos si identifica de manera
errGnea y se ganan 10 puntos si la respuesta es correcta.

- La segunda demostracion esta relacionada con cdmo (las emociones)
pueden asociar e interferir con las situaciones. Los alumnos pueden
asignar una misma emocidn a varias situaciones, pero no necesitan
utilizar todas las emociones.

Después de completar la tarea, se promueve un debate/discusiOn sobre
por qué han asignado una u otra emocion a las situaciones y comparten
las emociones que creen que pueden ayudar o entorpecer, se
comparten los diferentes puntos de vista sobre cdmo gestionar las
emociones. Cada emocion puede ser (til en una situacion particular, en
la que una de las emociones es més agradable y las otras menos. Una
vez completadas las tareas, los estudiantes establecen qué conclusiones
han sacado.

%

Equipo necesario

Solo disponible online, se necesita Adobe Flash Player
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&3

Descripcion de las
actividades

No se trata de un juego, sino mas bien de un objetivo de aprendizaje,
que podria incorporarse en actividades de clase, por ejemplo para
fomentar el debate sobre nuestras emociones y sentimientos.

Ejemplos de actividades:

Actividad 1: Sentimientos en cuentos

Indicaciones para el profesor: para esta actividad, prepara una coleccion
de cuentos que muestren sentimientos. Consulta qué emociones
aparecen (por ejemplo, felicidad, tristeza, soledad, orgullo, miedo,
sorpresa, confianza, confusion, etc.). Lee uno de los cuentos y pideles a
los nifios que identifiquen las emociones que se expresan en él.
Sefidlales la importancia de fijarse en las pistas faciales y en los gestos y
lenguaje no verbal. Mientras lees el cuento, haz que los nifios
identifiquen las emociones de la “pagina de emociones basicas” para
esta leccidn que puedes haber preparado previamente. Haz hincapié en
gue ninguna emocibn es "incorrecta", y que todos los sentimientos que
tenemos son "validos" o "importantes".

Puedes buscar en Google "Cuentos ilustrados para nifios sobre
sentimientos y emociones" o "inclusidn" para encontrar una variedad de
libros y cuentos.

Actividad 2: Mi primer dia en el colegio

Para el debate en el aula:

e .COmo te sentiste en tu primer dia de educacién primaria?
(Miedo, nervioso/a, emocionado/a, solo/a, enfermo/a)

* ;Qué crees que te hizo sentir de esta manera? ;Por qué estabas
preocupado? (No conocer a nadie, no tener amigos, no saber qué
hacer, no conocer a mi maestro/a, preocuparme por perderme,
etc.).

 ;COmMo crees que se sienten tus compafieros en su primer dia?
Sentimientos similares.

* ;COmMo puedes saber cdmo se sienten tus compafieros de clase?
(por las expresiones en sus caras, por lo que dicen, por la forma
en que se mueven, por lo que estan haciendo, si se unen o no a
una actividad, etc.)

 .Por qué crees que es importante notar cdmo se sienten tus
compafieros de clase? Por ejemplo, porque podemos tomar
medidas para asegurarnos de que todos se sientan seguros y
felices.

Aspectos a destacar: hay muchas maneras en que podemos ver
cdmo se sienten las personas que nos rodean. Es importante
detectar cOmo se sienten las personas que nos rodean para poder
actuar si se sienten tristes.

9,

Tiempo

Para utilizar esta actividad dentro del aula, el profesorado ha de ser
creativo y hacer un escenario completo de las tareas que se realizaran.
El tiempo que se dedica a la preparacion dependera en gran medida en
funcidn de las actividades y objetivos de aprendizaje.
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Otros enlaces
importantes

http://sauga-sveikata5s-
8.mkp.emokykla.lt/It/mo/uzduociu_lapai/uzduociu lapas jausmai ir

bendravimas/,scenario.16,position.5

~ o0
Ne

Fuente

Desarrollador: http://www.sviesa.lt
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Happy Onlife/ Feliz en la vida

1) https://itunes.apple.com/us/app/happy-

@ onlife/id1017319944?mt=8
2)https://play.google.com/store/apps/details?id=ec.europa.publi
cations.happyonlife&hl=tr

Enlace al juego

‘% Usak Il Milli Egitim MUdUrliigii — Usak MEM (Turkey)
Promotor

é App para movil

Tipo de Juego

roOQs

i 8+

Edad

Q Inglés, Francés, Italiano, Portugués, Rumano, Griego, Espafiol,
Idiomal(s) Flamenco

Relaciones personales
% Paz

Comunicacion
Valor(es)

. Etica
Prosociales s . . .
Aceptacion de las diferencias/tolerancia

Habilidad(es)

Resolucion de problemas

Prosociales
» Directo: Mejorar las habilidades digitales individual vy
colectivamente
N » Indirecto: Cooperar en la creacibn de herramientas de
N investigaciOn en linea, expresar necesidadesy problemas jugando.
Objetivos

» PsicolOgico, sociolbgico, prosocial: fomentar la sensacion de
seguridad y las propias habilidades.
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Descripcion del
Juego
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Happy Onlife es un juego en el que los niflos pueden jugar y
aprender sobre seguridad digital. Es decir, se puede utilizar para
ensefiar al alumnado cOmo comportarse de forma segura en el
mundo digital. Este interesante juego tiene como objetivo ayudar
a los nifios entre 8 y 12 afios junto con la participacion de sus
padres y maestros para iniciar la mediacion activa de la tecnologia
digital con ellos.

Las preguntas del cuestionario integradas en el juego se refieren
al uso de Internet, de las redes sociales y los juegos en linea y estan
disefiadas para fomentar el debate entre los jugadores y
empoderarlos para desarrollar una manera responsable y segura
de usar los medios digitales.

Ademas, Happy Onlife se puede utilizar como un conjunto de
herramientas, que incluye un juego para nifios, padres y
profesores, con el objetivo de concienciar sobre los riesgos y las
oportunidades que ofrece el uso de Internet y promover buenas
practicas online. El juego y el juego de herramientas se proponen
como trabajo en curso para ampliarse con las contribuciones de
todos los interesados que aplican métodos de investigacion
innovadores para la educacién formal, informal y participativa en
el uso de tecnologias digitales con nifios de entre 8 y 12 afios.

%

Equipo necesario

Dispositivos modbiles, conexién a internet

&3

Descripcion de las
actividades

El juego esta dirigido a nifios/as de 8 a 12 afios, junto con la
participacion de familia y profesorado.

Estd inspirado en el juego de mesa "Serpientes y Escalera",
combinado con preguntas de prueba sobre el tema. Las preguntas
se refieren al uso de Internet, las redes sociales y los juegos en
linea y estan disefiadas para fomentar el debate y permitir que el
moderador dirija a los jugadores hacia una manera responsable y
equilibrada de usar los medios digitales. Ademas de la versiOn en
papel, el juego esta disponible como una aplicacidn online.

9,

Tiempo

Alrededor de 20-30 minutos
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Imégenes u otros
documentos

PLAY AND LEARN ONLINE SAFETY!

Sotect Languege
[ | i O e—
o

Start game

g Instructions

@
% https://ec.europa.eu/jrc/en/scientific-tool/happy-onlife-game-
raise-awareness-internet-risks-and-opportunities

Otros enlaces

https://web.jrc.ec.europa.eu/happyonlife/

importantes

Consejos y trucos

en Inglés e Italiano (limitado a las existencias disponibles) en esta
direccion de correo electrOnico:
jrc-happyonlife@ec.europa.eu

? Los centros y profesores pueden pedir una copia gratuita de la caja
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