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En memoria de Alejandro Sanchez (nuestro Alo)
con quien luchamos por una educacion capaz de
transformar el mundo, desde lo mas préximo, y
que esta con nosotros, cada dia, inspirando lo que
hacemos y especialmente en este trabajo.

Con un recuerdo emocionado
de tus companeras y companeros.



Introduccién

Global Quest es un juego exploratorio y participativo disefiado por el equipo de
investigacion IETIC-EVEA de la Universidad de Oviedo, fruto del proyecto Cons-
truccién de la Ciudadania Global con Personas Joévenes (PID2020-114478RB-C22
MCIN/AEI/1013039/501100011033).

El objetivo del juego es exploratorio, buscando conocer cémo enfrentan/viven los
adolescentes los retos globales actuales en ambitos como democracia y participa-
cién, derechos humanos y sociales, diversidad humana o sostenibilidad ambiental,
pero también funciona como motivador y precursor de otras actividades o como
movilizador. En cuanto al numero de participantes, se recomienda un minimo de 6
y un maximo de 16 con edades entre los 12 y 18 afios. El juego tiene su origen en
una propuesta de adolescentes de los grupos de participacion infantil y juvenil de
la Asociacién Los Glayus y, desde entonces, ha pasado por diversas pruebas pilo-
to, versiones y experimentaciones. A través de su participaciéon en un taller, aquel
grupo inicial de Los Glayus sugirié indagar los pensamientos y sentimientos de ado-
lescentes sobre problemas globales mediante el juego vy, tras varias idas y venidas,
se disefidé un juego de tablero cooperativo con pruebas fisicas y reflexivas, donde
combinar pensamiento critico, expresion artistica, expresién corporal y didlogo.

Global Quest ha sido fruto, pues, de un proceso de codisefio en espacios donde
se construye ciudadania global en Asturias, colaborando con adolescentes y pro-
fesionales de varias asociaciones y centros educativos (Fundaciéon Mar de Niebla,
Asociacion Los Glayus, IES Rosario Acufia, IES Fernandez Vallin...) y en otros espa-
cios de participacién ciudadana como la Noche Europea de los Investigadores y
las Investigadoras de la Universidad de Oviedo (dos ediciones) o en el Medialab
realizado con jovenes ConCiudadaniaGlobal en Langreo (Asturias).
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Descripcién del juego y personas destinatarias

Global Quest estd pensado para jugar con adolescentes (entre 12 y 18 afios) en
espacios tanto escolares como sociales, dinamizado por tanto por diversos tipos
de profesionales (profesorado, personal de asociaciones o entidades sociales, etc).
Las personas participantes se agrupan en equipos de ndmero variable y avanzan
por el tablero lanzando dados segun el nimero de componentes en el equipo.
Global Quest, mediante su tablero, representa el mundo de manera abstracta con
mares e islas, entre las cuales los equipos navegan con distintos medios. El objetivo
final es intentar colorear el mayor nimero de islas y mares posibles para “salvar el
planeta”. Para colorear una isla hace falta caer en ella y superar la prueba asociada,
mientras que los mares se colorean al estar coloreadas las islas en sus extremos y
el atolén central. El atolén posee su propia prueba. También existen casillas espe-
ciales que, bien al cruzar con determinado equipo y/o tirada, bien al caer en ellas,
tienen pequefias pruebas fijadas. En cuanto a las islas, las pruebas son elegidas
por las personas dinamizadoras del juego, que son, preferiblemente, al menos dos.

Una de estas personas se ocupa de preparar materiales para cada prueba, veri-
ficar tiempos y resultados y elegir el orden seguido (en turnos y pruebas). La otra
dinamiza, narra y toma notas durante el desarrollo del juego. Las pruebas de Glo-
bal Quest se enmarcan en cuatro grandes areas de ciudadania global: diversidad
humana, derechos humanos y sociales, democracia y participacion y sostenibilidad
ambiental. Por su disefilo modular, Global Quest puede jugarse poniendo énfasis en
alguna de estas areas y también escogien-
do el tipo de pruebas (mas reflexivas o mas
expresivas) en funcion de lo que se conoce
del grupo y/o de qué y cémo se quiere tra-
bajar con él. En una partida, por tanto, se
recomienda coordinar y preparar de ante-
mano las pruebas entre quienes dinamizan.
Y es importante ir revalidando o modifican-
do ese plan de forma coordinada vy fluida,
en funcién de las observaciones y devolu-
ciones que va haciendo el grupo sobre la
marcha. Esta coordinacion es uno de los
puntos mds importantes, examinando si se
deben cambiar roles, papeles, funciones o
la forma de trabajar entre las personas que
dinamizan, para el mejor desarrollo posible
de las partidas.




Una partida ordinaria dura 90 minutos en dos partes diferenciadas. 60 minutos
son de juego en si, 30 minutos son para reflexionar y recuperar ideas que emer-
gen durante la partida y conocer opiniones y sentimientos del grupo participante.
La partida acaba o bien al terminarse los 60 minutos de juego o bien si se lograra
colorear todo el tablero.

Una vez finalizado el juego se dedican 30 minutos a repasar, recordar y reflexionar so-
bre lo que ha pasado. ;Por qué hemos hecho lo que hemos hecho? ;Qué argumentos
se han utilizado y por qué? ;Qué nos ha sorprendido? ;Cémo nos hemos sentido? ;Qué
hemos aprendido? ;Qué vemos importante seguir aprendiendo? ;Cémo se enfrentan
otras personas a estos problemas globales? ;Qué podriamos hacer en el futuro?

Para mas informacién técnica del juego se debe acudir al Manual de Global Quest.
Si no dispones de la edicién en papel del manual, la versién digital estd disponible
en la pagina web del equipo de investigacion.!

Finalidad general y objetivos

La finalidad general es explorar, mediante el juego y la participacién, los conoci-
mientos, ideas, intereses, emociones, implicaciéon o relevancia sentida de los temas
de Ciudadania Global de un grupo de adolescentes.

Esta finalidad general se concreta en varios objetivos:

1. Indagar qué les preocupa a las personas jovenes a nivel individual, local y global
acerca del mundo que les rodea y como se enfrentan a esos retos (conceptual y
emocionalmente).

2. Generar motivacion, pero también debate y reflexién, en torno a cuestiones sensi-
bles/de interés para el grupo de participantes sobre ciudadania global.

3. Servir de punto de partida para iniciar un trabajo de profundizacién en contenidos
significativos para el grupo con nuevas actividades, recursos, acciones y/o proyectos.
4. Codisefiar con las personas jugadoras pruebas adicionales del Global Quest con
contenidos y temas de interés para el grupo de participantes que puedan, incluso,
dinamizar con otros grupos de adolescentes.

5. Planificar futuras acciones en el entorno que busquen enfrentar los problemas
detectados a partir de los resultados y observaciones resultantes del juego.

Bloques tematicos

Los bloques tematicos de Global Quest son cuatro: diversidad humana, derechos
humanos y sociales, sostenibilidad ambiental y democracia y participacién. Estan

" En https://www.unioviedo.es/grupoetic/global-quest/ estdn disponibles esta Guia Didactica, el Manual de Global
Quest y el Banco de Recursos (y otros materiales) para el juego.


http://www.unioviedo.es/grupoetic/global-quest/

asi definidos por tratarse de dimensiones frecuentes en la educacién para la ciuda-
dania global y porque durante el codisefio del propio juego estos temas centraron
la atencién de las personas involucradas. Estan, ademas, presentes en distintas
directrices y recomendaciones institucionales, siendo las mas relevantes los Obje-
tivos de Desarrollo Sostenible 2 o las recomendaciones para la Ciudadania Mundial
de la UNESCOQ?3. Si se introducen nuevas pruebas (por ejemplo, codisefiadas por
participantes o se modifican las existentes, se recomienda que se enmarquen en
uno de estos bloques, por facilidad de uso a la hora de programar actividades y
orientar las pruebas durante una partida.

El bloque diversidad humana se refiere a todas las dimensiones de diversidad,
entendiendo el amplio espectro que esto supone: clase social, etnia, género, edad,
sexo, discapacidad funcional, cultura, racializacién, procedencia geogréfica...En
este bloque se enmarcan pruebas que traten directamente sobre estas diversida-
des: su identificacién y visibilizacién, su puesta en valor o bien sobre la defensa de
la igualdad de derechos (feminismo, antirracismo, antihomofobia, etc).

El bloque derechos humanos incluye los derechos humanos tanto en su perspecti-
va social como individual, entendiéndolos a nivel local o préximo y global. Algunos
ejemplos de temas que impactan en los derechos humanos son el capitalismo y la
globalizacién, el acceso a derechos sociales (salud, educacidén, etc.), las relaciones
norte-sur global y el neocolonialismo o las desigualdades sociales.

En cuanto al bloque sostenibilidad ambiental comprende no solamente la sosteni-
bilidad desde el punto de vista del cambio climatico y el calentamiento global, sino
también sus causas y los efectos del capitalismo sobre la misma. En este bloque se
incluye también la sostenibilidad humana, es decir, explotacién econdmica, condicio-
nes de vida urbanas y rurales, adaptacion a los retos climaticos, etc. Asi mismo, la sos-
tenibilidad ecolégica y la conservacién del medio natural son parte de este bloque.

Por dltimo, el bloque democracia y participacion cubre

varios elementos clave. El primero, las dimensiones de

ciudadania global critica: concienciacién, transformacion,

solidaridad y participaciéon. El segundo, las vias para su

ejercicio, entendiendo aqui tanto aquellas integradas en

el sistema como las informales. El tercer elemento tiene

que ver con el papel de la tecnologia, especialmente las

redes sociales y su impacto en la construccién de las

nuevas ciudadanias del siglo XXI. Temas como las crisis

en las democracias, la desatencién a personas jovenes o ancianas en la toma de de-
cisiones, o el activismo y la movilizacién son algunos ejemplos de este bloque.

2 https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/objetivos-de-desarrollo-sostenible

3 Recomendacién ciudadania global 2023 Unesco https://www.unesco.org/es/global-citizenship-peace-education/
recommendation / https://www.un.org/es/impacto-acad%C3%A9mico/page/educaci%C3%B3n-para-la-ciudadan%-
C3%ADa-mundial.



Justificacidn/motivacion de las pruebas del
juego base

Diversidad Derechos Sostenibilidad Democracia y
humana humanos ambiental participacion
Adivina la .
- Estatuas que . . Comunidades vs
Pruebas fisicas - sSomos iguales? especie en o
cobran vida Multinacionales

peligro
p La Gran Fabrica ;Qué pinto
Pruebas JQué ves en el . . ¢ P
. de Pensamientos Sana la Tierra yo en redes
reflexivas cuadro? . .
Negativos sociales?

Ofrecemos a continuacién una breve explicacién de las pruebas del juego relaciona-
das con cada uno de los bloques tematicos y divididas en fisicas y reflexivas (unas im-
plican movimiento y uso del cuerpo, siendo mas dindmicas, y otras estdn mas orien-
tadas al analisis critico y el debate). El juego intenta equilibrar las pruebas de ambos
tipos. Para una descripcién més detallada se recomienda acudir al manual del juego,
disponible en el Banco de Recursos*.

ISLAS

Comunidades vs Multinacionales

Se trata de una prueba fisica que intenta ejemplificar la situacién de explotacién
y extraccién de riqueza de las corporaciones y la dificultad de enfrentarse a ellas.
Es interesante realizar una reflexién posterior con atencién, sobre todo, a aque-
llos casos que se identifiquen como mas cercanos (por ejemplo, porque aparez-
ca una empresa de un sector prominente en la zona). La forma de comportarse
de las personas participantes merece ser analizada con atencién, pues puede
aportar informacién muy valiosa para el trabajo posterior en el grupo: jse alian?
;colaboran? ;preparan una estrategia para intentar ganar? ;cémo se sintieron tras
la prueba?

¢Qué pinto yo en redes sociales?

Esta prueba reflexiva arroja luz sobre la situacién y percepcién de las redes so-
ciales en el grupo participante. La mayor dificultad puede venir de grupos que no
se identifiquen con ninguna de las afirmaciones. En ese caso, una opcidén es pedir
que sefialen las que més perciban en su entorno. Puede haber dificultad también
en grupos donde se hagan comentarios ambiguos, en los que serd necesario pedir
mas aclaraciones. Es una prueba que puede ser muy rapida o alargarse hasta el
punto de necesitar “cortarse” en funcién del debate entre participantes, al cual hay
que prestar la mayor atencién.

4 Recuerda que el Banco de Recursos, asi como la version digital del Manual y la Guia Didactica de Global Quest,
estdn disponibles en https://www.unioviedo.es/grupoetic/global-quest/
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Estatuas que cobran vida

Aunque se trata de una prueba fisica, tiene un componente reflexivo de mucho
interés: los posibles estereotipos y prejuicios. Se debe atender detenidamente al
proceso creativo y a la ejecucién. Es posible que en algunos grupos se “pida per-
miso” para representar de alguna manera, siendo frecuentes dramatizaciones este-
reotipicas o muy exageradas, casi caricaturescas. No se deben poner limites, salvo
que haya un conflicto que se pudiera agravar mas de lo que aliviaria el debate y
reflexidon sobre como se representd y por qué.

¢Qué ves en el cuadro?

Una prueba reflexiva donde el elemento artistico estd en el centro. Permite la re-
flexién sobre problematicas sociales y facilita a las personas dinamizadoras cono-
cer subjetividades y sensibilidades de quienes participan. Las imdgenes seleccio-
nadas para esta prueba deben ser sugerentes. No se deben emplear imagenes
muy planas, ni excesivamente complejas o abstractas.

Adivina la especie en peligro

Una prueba fisica, de mimica. Es sencilla, facil de entender, divertida y rapida. Es una
buena candidata a primera prueba del juego. La forma en la que cada pareja colabore
para representar su especie es muy interesante para analizar. Las medidas que pue-
dan plantearse para proteger especies pueden ser dificiles de verificar al momento.
Si no se sabe lo suficiente, lo importante es recibirlas bien y aceptar las que sean co-
herentes y, en una siguiente sesién o en otro momento, recuperarlas para reflexionar
sobre ellas y explicar brevemente qué tendrian de bueno y de malo.

Sana la tierra

Una prueba de velocidad, con elementos de presidn, basada en la identificaciéon
de situaciones no sostenibles. Es especialmente interesante a la hora de conocer
qué entiende el grupo por sostenible y por qué o para indagar la relacién que es-
tablecen con ese uso sostenible o no de su propio entorno. No resulta importante
“convencer” o “ensefiar” qué es la sostenibilidad en cada imagen o ni tan siquiera
en las que generan dudas, sino fomentar debate critico para poder en momentos
futuros guiar otras acciones o sesiones. Un ejemplo son imdgenes que pueden
interpretarse de varias maneras segun la perspectiva: la ganaderia “ecoldgica” es
“mds sostenible que” la intensiva estabulada, pero desplaza especies salvajes y
puede dafiar el suelo igualmente o fomentar la mala explotacién forestal, ademas
de seguir siendo parte de una muy criticable industria carnica, por ejemplo. Tam-
bién la causa de esta posible insos-

tenibilidad puede ser un elemento

de debate: el turismo genera usos

poco sostenibles de espacios natu-



rales y urbanos, pero estos usos muchas veces vienen provocados por fuerzas
ajenas a la persona o personas que “causan” en Udltima instancia el dafio.

¢Somos iguales?®

Una prueba fisica y reflexiva que exige atencién, concentracién y paciencia. Permi-
te visibilizar problematicas sociales de exclusién y discriminacidn, identificar colec-
tivos vulnerables y fomentar la empatia. Es una prueba muy gréfica donde resulta
especialmente interesante escuchar las propuestas del grupo jugador. Especial
atencién se debe prestar a qué tipo de soluciones/propuestas son: estereotipadas
o creativas, individuales o colectivas, se mencionan programas/iniciativas existen-
tes, son propuestas transversales o muy particularizadas, etc.

La Gran Fabrica de Pensamientos Negativos

Se trata de una prueba reflexiva y de presién. Versa sobre salud mental, que ha
sido uno de los temas que en los grupos de adolescentes se planteé como una
preocupacion desde las primeras partidas. No es importante dar una respuesta
perfecta, sino espontdnea, desde el fuero interno de la persona participante, con la
dificultad de no caer en clichés. El éxito depende también de la atencién y buena
coordinacién del grupo en la fila en la que se colocan para jugar. Los elementos de
mayor interés en la prueba serdn aquellos en los que haya duda o surja el debate,
o bien aquellos comentarios que indiquen reflexiones Utiles para adoptar lineas
futuras de apoyo, accién o formacion. Por ejemplo, ante realidades individualmente
ineludibles, como la injusticia social, buscar ideas de apoyo mutuo entre el grupo
y presentarles proyectos existentes que busquen paliarla de alguna manera. Esto
es importante, ya que la prueba puede resultar desalentadora si no se organiza de
manera adecuada esta respuesta positiva a problemas con los que choque el gru-
po: cuestiones a las que no sepan responder, mensajes pesimistas, inmovilizadores
o estereotipados...

Es una prueba que exige una alta coordinacion entre las personas dinamizadoras, tanto
en cémo gestionar tiempos como en decidir si se ha superado la prueba o no (cémo
determinar cudles son respuestas vdlidas y cudles son clichés).

CASILLAS ESPECIALES

Marejadas

Disuelve y rehace los equipos. De caracter fisico, el grupo se mueve por todo el
espacio y una persona dinamizadora retira una tarjeta que indica cémo deben agru-
parse de nuevo. Ofrece una variable nueva de tensién en la partida. Es interesante
para observar cémo se reacciona y cémo se reconfiguran los equipos, especial-
mente si se presentan dificultades para completar equipos con las nuevas instruc-
ciones (por ejemplo, “botes salvavidas” de 3 personas en un grupo de 14).

5 Adaptacién de “La marcha del poder”, en Nagy, E. y Paschke,S. (2022) Accién educativa transformadora: contri-
buciones desde el juego educativo para la ciudadania global. InteRed.
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Medusas

La picadura de la Medusa de las Preocupaciones es una prueba reflexiva, que ayu-
da a conocer sus preocupaciones y reflexionar posteriormente en torno a ellas. Es
de especial interés ver cudles son compartidas y cudles no, puesto que una parte
importante del mensaje radica en visibilizar problemas sistémicos y personales que
son comunes, y pensar en cdmo podrian enfrentarse.

Redes

Esta prueba tiene tres niveles que permiten incidir en

las cuestiones principales de la desinformacién (fake

news, sensacionalismo y manipulacién). Nos ayuda a

saber qué mecanismos han desarrollado las personas

participantes, si los hubiera, para detectar desinfor-

macién. Por ejemplo, jreconocen el uso de titulares

exagerados y fotos insultantes o burlas? ;Se fijan en

el lenguaje ambiguo o dobles sentidos? También nos

facilita conocer la calidad de los contenidos a los que

acceden para informarse. Por ejemplo, ;has oido esto?

scon qué nivel de detalle o explicacién? Asi mismo, el

principal peligro de la desinformacion es el resultante

de no disponer del contexto de titulares, mensajes y/o

imagenes. Para enfrentarse a ello tienen que extraer

conclusiones sin poder usar atajos (“este periddico es

muy sensacionalista”) o sesgos (“de este no me fio porque...”). Al mismo tiempo, se
hace patente la dificultad de reconocer noticias sin tener “mas informacién” que el
titular.

El objetivo de la prueba es que hay que aprender a dudar, pensar, contrastar... pero
sobre todo hay que dosificar esfuerzos porque no es creible pedir revisarlo siempre
todo, no es factible. Por tanto, también hay que aprender a reconocer los recursos
que se emplean en el periodismo. El fin dltimo de la actividad es la reflexién sobre
la infoxicacién. La reaccién y argumentacion rapida ante noticias, en poco tiempo
y aisladas es una abstraccién de la realidad (pantallazos, ciberanzuelo, noticas en
redes sociales, etc).

Atolén central

Es principalmente una variable de tensién mas para la partida, fisica y Iddica. Es
interesante por los derechos humanos mencionados, pero sobre todo por ver las
reacciones del grupo ante una situacién que combina comicidad y estrés. Tam-
bién ayuda a aliviar la carga del juego para que no se vuelva excesivamente serio.



Como utilizar el juego en un planteamiento
didactico mas amplio

Global Quest tiene cabida en multiples contextos educativos (tanto escolares como
sociales), pudiendo utilizarse como un recurso que desempefie distintas funciones
didacticas dentro de una intervencion. A la hora de incluir Global Quest como una
actividad en tu grupo de adolescentes para trabajar temas de ciudadania global hay
que tener en cuenta qué se desea conseguir con ello y sus posibilidades didacticas.
Para facilitar su uso e integracion dentro de tu trabajo puedes orientarte por las si-
guientes posibilidades de explotacion didactica que te sugerimos:

Global Quest como motivacion: si se van a trabajar temas de ciudadania global, el
juego es una herramienta motivadora que puede usarse para iniciar estos temas,
provocar curiosidad, abrir lineas de estudio/investigacion posteriores:
« Desde una actividad llidica se trata de fomentar motivacién e interés por temas
de variable complejidad que en muchos casos se conocen o incluso preocupan
sustancialmente, pero resultan “densos” por falta tiempo para abordarlos. Es una
forma de “tener por dénde empezar”, de ponerlos encima de la mesa.
- El juego puede servir también para introducir temas curriculares de manera lddica
sin restar profundidad, como inicio, pero también como “pregunta lanzada” sobre
contenidos presentes en el curriculo: clima, justicia social, sostenibilidad, derechos...

Global Quest como herramienta prospectiva/diagndstico: uso directo de una o mas
partidas para conocer e indagar mas sobre el grupo que juega, especialmente como
herramienta de investigacidén acerca de como construyen las personas adolescentes
(si es que lo hacen) la ciudadania global:
+ ;Qué sabe el grupo? = Conocimientos previos sobre sostenibilidad, derechos,
diversidad humana o democracia expresados en su propio lenguaje y marco con-
ceptual sin intervencién previa de las personas adultas.
« ;Qué cree el grupo? » Sesgos, mitos, inseguridades, dudas...
- ;Qué intereses/preocupaciones tiene el grupo? » ;Qué les preocupa de los retos
globales que tiene planteado el planeta? ;Y de lo que sucede en su entorno local
mas cercano?
« ;COmo se siente el grupo? = Ansiedad, pesimismo/optimismo, ideas de futuro y
vision del mundo. ;Qué podemos hacer para mejorar el mundo?
« ;COmo es el grupo? = Saber més sobre las interacciones y roles en el grupo o
coémo se gestionan las personas que lo conforman. A partir de una o mas sesiones
pueden detectarse situaciones como problemas de convivencia o conflictos, asi
como facilitar el andlisis de diferentes dindmicas sociales en el grupo. Posterior-
mente se puede profundizar en ello con otras actividades y reducir su incidencia.
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- Se pueden detectar, asi mismo, sesgos, estereotipos y/o prejuicios varios, pu-
diendo implementarse actividades para trabajar en torno a ellos con posterioridad.

Al ser un juego cooperativo y tratar temas de desigualdad y conflicto social, es posi-
ble apoyarse en una partida para averiguaciones de esta indole.

Global Quest como precursor de otras actividades: emplear una o mas partidas para

enlazar con actividades a realizar posteriormente (bien de las que te proponemos en

el Banco de Recursos, bien creadas por ti a partir de lo surgido en el juego).
 Aprendizaje significativo: podemos partir de los intereses del grupo con el que
se juega teniendo en cuenta sus conocimientos previos para disefiar actividades
de desarrollo a realizar como continuacién del juego.
» Aprendizaje basado en proyectos: partiendo del juego como actividad de diag-
ndstico de necesidades e intereses, se pueden disefiar y llevar a cabo proyectos
de trabajo en una determinada linea tematica fomentando la autogestion del grupo.
« Construir aprendizaje colaborativo/compartido: las actividades deben seguir pro-
moviendo el trabajo en grupo y colaborativo (indispensable en la educacién para la
ciudadania global). El foco estd en actividades en las que se pongan en practica meto-
dologias participativas, compartiendo experiencias y conocimientos de manera critica.

Global Quest como herramienta para fomentar la mirada interdisciplinar: El juego
aborda temas y retos globales que deben trabajarse desde mas de una aproxima-
cién (mirada cientifica, mirada artistica, mirada de movilizacién social...) sin cerrar los
temas, sino justamente buscando abrirlos en futuras actividades educativas. Al ser
necesario dinamizarlo cooperativamente, varias personas de distintas areas, roles y
funciones pueden colaborar y enriquecer su labor al tiempo que generan un impacto
y beneficio potencialmente mayor en el grupo.

Global Quest como impulso movilizador: Los temas del propio juego y aquellos
que surgen durante las partidas suelen generar indignacién, especialmente entre
adolescentes. Es posible aprovechar esa indignacién, esa energia, y conducirla ha-
cia algo positivo: ;qué podemos hacer ahora? En momentos donde se unan un
especial interés y el impetu adolescente contra algo que les resulte injusto, abusivo
o absurdo, no es mala idea detener la partida temporalmente, incluso dejandola
para otro dia, y en ese momento ponerse manos a la obra. Puede ademads aprove-
charse esto para futuras actividades. Por ejemplo, en el momento, hacemos algo
concreto e inmediato, viable en manos del grupo de participantes: un video para
redes sociales, una carta que enviar a las autoridades competentes... Las personas
dinamizadoras, por otro lado, se encargaran del seguimiento y de animar a progra-
mar acciones futuras mas complejas a partir de ello.

En el &mbito escolar, y ligado al uso de Global Quest dentro de planteamientos didac-
ticos mas amplios, el disefio del juego encaja con la metodologia, saberes, objetivos
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y competencias del curriculum oficial de la Educaciéon Secundaria Obligatoria tal y
como se establece en el Real Decreto 217/20228.

Sobre las competencias clave del curriculo, Global Quest permite abordar cuatro de
ellas. La Competencia en Comunicacién Lingdistica es esencial para el juego y se
trabaja ampliamente de manera oral y escrita, empleando el debate, la reflexion y
contrastando informacién, dentro de un marco de convivencia democratica e inclusi-
va donde todas las personas puedan aportar. También se trabaja la Competencia Ciu-
dadana en profundidad: comprender el lugar que se ocupa en el mundo, identificar
las relaciones sistémicas a varios niveles (sobre todo local-global) o reflexionar sobre
problemas éticos de actualidad son parte intrinseca de las pruebas. La Competencia
en Conciencia y Expresién Culturales, ademds de trabajarse como expresion artistica,
forma parte también de la valoracién positiva de la diversidad cultural, muy presente
en las pruebas del juego. Por Ultimo, en cuanto a la Competencia Personal, Social y
de Aprender a Aprender el juego fomenta el pensamiento critico y la autonomia en el
aprendizaje, evaluando conocimientos previos, dudas, creencias, etc. Por otra, para
el debate y reflexién grupal se ejercitan habilidades de aprendizaje colaborativo, va-
lorando y aprendiendo de experiencias ajenas y regulando las propias emociones.
En conjunto, desde estas cuatro competencias, se persigue construir optimismo, re-
siliencia y proactividad desde la ciudadania critica, en coherencia con los objetivos
de la educacién secundaria obligatoria y conforme a los valores y objetivos de la
Educacién para la Ciudadania Global, la Agenda 2030 y los ODS.

Por dltimo, proponemos como sugerencia para utilizar Global Quest en un contexto
de intervencién més amplio una serie de fases metodoldgicas. Se trata de un proce-

so distribuido en cinco fases, que puede utilizarse para organizar las sesiones: una o
mds sesiones en torno al juego y dos o méas sesiones inmediatamente posteriores’.

Fase 1 — Preparacion: las personas dinamizadoras se familiarizan con el juego, sus
reglas, los tiempos y dindmicas, etc. A partir de ello, adaptan lo que vean necesario
(por ejemplo, si desean centrarse en alguno de los bloques) y esbozan la organiza-
cién de las sesiones de juego, el espacio para ellas y los roles de dinamizacién a
seguir. Se deben tener en cuenta las condiciones de tiempo y espacio donde desa-
rrollar la partida, los materiales disponibles y lo que se conoce del grupo. Esto ultimo,
conocer el nimero de participantes y su diversidad es lo mas importante.

Fase 2 - Juego: el grupo jugara una o mas partidas de Global Quest durante las cua-
les las personas dinamizadoras deberdn recoger las argumentaciones, reflexiones,
sentimientos o valoraciones realizadas por el grupo de forma espontanea en relacion
con los temas de ciudadania global tratados. Para ello, proponemos unas plantillas

5 Las competencias clave, metodologias y resto de informacion estén extraidas del Real Decreto 217/2022, de 29
de marzo, por el que se establece la ordenacién y las ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria.
Para mas informacion.

7 Calvo, A. y Fueyo, A (coords.) (2024). Metodologias creativas y participativas para educar en ciudadania global.
Octaedro.
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para el registro de observaciones (Ver Anexo 1). Recomendamos jugar una o dos se-
siones, segun objetivos, aunque pueden ser mas.

Fase 3 — Reflexién: Cada sesién de juego incluye momentos de reflexién, ya sea de
manera espontdnea durante la partida o en el momento de debate llegado su cie-
rre. Las personas dinamizadoras guian los elementos que resulten mdas atractivos y
contindan tomando notas. Puede ser interesante realizar una sesién exclusivamente
para reflexionar y debatir si surgen muchos temas distintos y para evitar perder in-
formacién o si se quiere profundizar en ellos posteriormente con otras actividades.
En cualquier caso, conviene no alejar mucho dicha sesién de aquella en la que se
detectaron los temas.

Fase 4 — Codisefio: En una o mas sesiones se pide al grupo de participantes que
evalle las pruebas jugadas y que, colaborativamente, disefien nuevas pruebas.
El objetivo final es contar con nuevas pruebas que pudieran llevarse a cabo con
otros grupos de adolescentes y con la participacién del grupo antes jugador como
dinamizador.

Fase 5 — Ampliacion y continuidad: las sesiones siguientes ampliaran y profundi-
zardn a partir de los temas, intereses, preocupaciones, etc. que hayan surgido. De
forma participativa, consensuando entre profesionales y adolescentes, se disefia-
ran futuras acciones que complementen y den continuidad a todo lo trabajado tanto
desde el punto de vista reflexivo como de accién movilizadora.

Orientaciones metodoldgicas

Metodolégicamente Global Quest aplica métodos y caracteristicas basicas de los
juegos a un contexto que no es ludico. jEn qué medida puede el juego ayudar a
transformar la realidad, o al menos ensefiarnos a transformarla? Estamos cercanos
metodoldgicamente a la Ludopedagogia®, que aprovecha las cualidades del juego
y las traslada a un uso consciente para generar transformaciones sociales y cultu-
rales y hasta sensibles/estéticas, relacionadas con los valores de equidad, justicia,
bien comun, diversidad y buen vivir. Es una metodologia por lo tanto coherente y
apropiada con las finalidades de una educacion para la ciudadania global.

Ademas de los retos propios de dinamizar el juego, para los cuales recomendamos

apoyarse en el Manual, hay una serie de principios metodolégicos fundamentales
que es esencial seguir para el correcto desarrollo de las sesiones.

8 Rivasés, M. (2017). Jugar para conocer, conocer para transformar. Fundacion InteRed.



Estamos operando dentro de las metodologias activas, y ademads tratando temas
de ciudadania global, por lo que esforzarse en una produccién y colaboracién de
todas las personas es fundamental. Nos basamos en metodologias participativas,
inclusivas y cooperativas. Todas las personas participantes juegan a un mismo jue-
go con un solo objetivo compartido, cooperativo, y donde deben estar en el centro
de la partida y ser absolutas protagonistas. Estos aspectos del juego intentan desa-
fiar inercias de nuestro sistema social (Que a menudo impregnan también nuestras
practicas educativas). Frente al individualismo se trata de un juego cooperativo (en
una misma partida y entre partidas) en el que las agrupaciones entre jugadores son
dindmicas (no hay equipos fijos, sino que las personas se van reagrupando).

Por otra parte, resulta fundamental fomentar ciertas actitudes entre quienes parti-
cipan. La libre expresién y la espontaneidad son muy importantes, para evitar res-
puestas muy “cocinadas” (respuestas que no sean propias de quien las emite y
que mas bien busquen ajustarse a las convenciones o las expectativas adultas,
es decir, lo que “estd bien visto” o lo que se cree que las personas dinamizadoras
quieren que se diga o piense). Debe aprovecharse esta libertad que nos ofrece el
contexto ludico, asumiendo que esto requerird que las personas que dinamicen
presten especial atencién para mantener el marco de seguridad y el espacio de
cuidado grupal. Relacionado con esto, la escucha activa es imprescindible para
que debatan entre si todas las ideas y compartan y construyan, desde la reflexiéon
y el pensamiento critico, las posibles respuestas a cuestiones del juego. Por dltimo,
el juego no es en si un vehiculo de contenidos al uso: el fomento de la duda es la
base, para poder conocer a partir de qué elementos construiremos y aportaremos
contenidos en futuras sesiones.

Para todo esto recomendamos de huevo que, siempre que pueda resultar un bene-
ficio, las personas que organicen y dinamicen las sesiones adapten los materiales
y estrategias de Global Quest a su contexto de aplicacién. Animamos también a
aprovechar los procesos de creacién y disefio, sobre todo los compartidos con
adolescentes, para reforzar la experiencia. En todo caso, es importante que las per-
sonas dinamizadoras hagan el juego “suyo” mentalmente para moderar las partidas
y preparar futuras sesiones.

También sefialar, en dltimo lugar, que este tipo
de metodologias va acorde con los plantea-
mientos curriculares de la etapa educativa en la
que se encuentran las personas destinatarias de
Global Quest: el uso de metodologias donde el
alumnado sea agente de su aprendizaje y ejer-
za una ciudadania activa, asi como la atencién a

la diversidad y promocién de la autonomia.
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Alternativas inspiradoras: mensajes positivos y
ejemplos de acciones e iniciativas

Durante el pilotaje del juego nos hemos dado cuenta de que, a menudo, las re-
flexiones/emociones pueden tornarse especialmente negativas ya que los proble-
mas que aborda el juego son realmente complejos y criticos en muchos sentidos.
Para contrarrestar esta tendencia vemos fundamental que quienes dinamicen apor-
ten, en la fase de reflexidn, ejemplos de grupos o movimientos que se han enfren-
tado a esos problemas y conseguido pequefios o grandes cambios. En el Banco
de Recursos lanzamos algunas propuestas a modo de ejemplo que pueden servir
para generar y compartir estos mensajes positivos. Ofrecer a los jévenes ejemplos
de luchas colectivas exitosas es importante como estrategia para cultivar su espe-
ranza y proactividad. Durante el juego van a toparse con la adversidad y muchos
obstaculos, aunque se trate de meras simulaciones, ejemplos, o dramatizaciones.
El reflejo de la realidad que ofrece Global Quest, si no se acompafia de ejemplos
esperanzadores (a nivel local o global), podria volverse muy pesimista.

Ademas de los ejemplos inspiradores que se ofrecen en el juego es importante que
las personas dinamizadoras realicen un pequefio esfuerzo de investigacion para
conocer iniciativas positivas del entorno del grupo de personas jugadoras. Ideal-
mente, esto deberia completarse con ejemplos de otros lugares o internacionales,
para poder tener una perspectiva amplia sin perder la cercania. Es decir, conviene
priorizar iniciativas cercanas en tiempo y espacio, pero no por ello quedarse solo
en el nivel local. Se trata de buscar casos reales que puedan ser interesantes y con
significado para las y los adolescentes.

Por ultimo, muy en consonancia con las aplicaciones de Global Quest como herra-
mienta de motivacién y movilizacion, es importante ligar los ejemplos de acciones po-
sitivas a las cosas que nos generan indignacion durante el juego. Que esos ejemplos
de otros lugares sirvan de inspiracion/acicate para promover la accién y el cambio en
el contexto propio: si alguien pudo, nosotros también podemos intentarlo.

Evaluacion

Para la correcta ejecucion de Global Quest es preciso contar con una observacién
sistematica de lo que sucede en el juego, ya que de los resultados y situaciones vi-
vidas en cada partida es de donde partiremos para futuras acciones educativas. La
evaluacién se basa en la observacion de las personas dinamizadoras y en la retroa-
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limentacién que ofrecen sobre la experiencia las personas jugadoras. Proponemos
algunos instrumentos para esta labor.

Para la observacién, ofrecemos unas plantillas en el Anexo 1 que pueden ser utiliza-
das como aparecen o adaptarse a formatos mds convenientes. Conviene completar
las plantillas con las observaciones, anotando comentarios, actitudes, situaciones
del grupo, etc. Recomendamos que se identifique correctamente a personas y mo-
mentos (quién o quiénes, en qué prueba, cudndo en la sesidn...). Estas plantillas
deben ademas revisarse y completarse, finalizada cada sesién, por todas las perso-
nas dinamizadoras, pues la perspectiva desde cada rol puede aportar informacién
nueva, aunque varie en su exhaustividad.

En la observaciéon es especialmente importante atender a dindmicas de exclusién y
diferencias de participacion, sobre todo en cuanto a género, etnia o diversidad fun-
cional (entre otras). Es necesario que las personas dinamizadoras guien las sesiones
siguientes para que todas las personas que pudieran haber quedado apartadas ten-
gan el protagonismo que es también suyo por derecho y corrijan actitudes de quie-
nes copen tiempos y atencion o monopolicen el discurso. Es importante recoger los
comentarios del grupo especialmente en la fase de reflexién. Estas notas ayudardn
a guiar futuras sesiones, identificando centros de interés, grado de conocimientos
previos o roles e intereses en el grupo de jugadores/as. Ademads, dado que una parte
imprescindible de la reflexién tras una partida es evaluar el propio juego y su dinami-
zacion, ayudara a los profesionales a autoevaluarse y coevaluarse.

Adaptaciones de Global Quest

Grupos y equipos segun volumen de personas

El nimero estandar es de 6-16 participantes. Si son menos de 6, recomendamos equi-

pos individuales con velocidades distintas, simulando los medios de navegacion. En
caso de un numero superior a 16, existen dos vias.
Con 16-20 personas pueden hacerse equipos de
viaje mayores con las mismas reglas del manual
(por ejemplo, sumamos 1 persona en algunos equi-
pos). No obstante, para cualquier grupo mayor de
16 participantes, proponemos un método rapido: se
doblan las personas por equipo, siguiendo la tabla
original. Ejemplo: 18 personas (“9 personas” en tabla
original), 1 barco velero de 6, 2 piraguas de 4, 2 (pa-
rejas) a nado. Dinamizar con grupos inferiores pue-
de ser complicado en algunas pruebas, al volverse
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mas repetitivas o demasiado cortas, pudiendo ser necesarias adaptaciones. En grupos
mayores, por otro lado, el espacio para las pruebas con mas movimiento se vuelve un
reto, mientras que aquellas con mas reflexién, debate o participacion individual-grupal

(p. €j., ¢Qué pinto en redes sociales?) pueden requerir mas tiempo.

Uso del espacio

Para jugar a Global Quest hace falta un espacio suficientemente amplio para que el
grupo participante pueda moverse libremente sin riesgos y, ademas, tener ubicados
todos los materiales que vayan a usarse. Es muy importante escoger un espacio ade-
cuado y, en caso de necesidad, tener un plan especifico por parte de las personas
dinamizadoras para optimizar el uso del espacio disponible. Si, por ejemplo, se quie-
re jugar una partida en un aula tipica de un IES, incluso en un grupo reducido, sera
necesario acceder antes al aula para reorganizar el espacio, retirando mesas y sillas.
Recomendamos a las personas dinamizadoras simular cualquier prueba que se quie-
ra implementar y planificar con cierto detenimiento la distribucién del espacio.

Modularidad

Es posible aplicar el juego segmentandolo y jugar una partida distribuida en varios
momentos. También pueden elegirse pruebas en funcidon de qué temas tratan (por
bloques) o de qué forma (fisicas o reflexivas). Es ademas posible utilizar algunas prue-
bas de manera extendida por si solas, si resultan atractivas al grupo y quieren repetir
o si se quiere profundizar de cara a futuras actividades, empledndolas como inicio
de sesidn (por ejemplo: para hablar de ciudadania como colaboracién en el contexto
proximo, como el barrio o el municipio, puede usarse Medusas). El juego es una ex-
cusa para construir una narrativa y darle un sentido -facil de entender- a las dinami-
cas que soportan la mayor parte del contenido y, ademas, generar una experiencia
cooperativa. Es decir, pueden incorporarse pruebas propias, pruebas del Banco de
Recursos que ofrecemos (que se ird actualizando cuando lleguen nuevas propuestas
o modificaciones a las existentes) o, de cara a una partida, jugarla en dias separados
0 entre varios grupos asincronos. Por ejemplo, un tablero puede colorearse en mas
de una partida, en dias distintos, por grupos distintos, ddndole mas peso al mensaje
de que “salvar el mundo” es un esfuerzo colaborativo y constante. También guarda
mucha relacién con el potencial interdisciplinar del juego: profesionales de distinto
tipo y ambito pueden encargarse de pruebas y componentes diferentes en una par-
tida, segun se adecuen mejor a su perfil y habilidades.

Materiales: propuestas de sustitucion y adaptacion

Tablero: tener acceso a un tablero fisico puede ser costoso si se imprime y/o plas-
tifica. No obstante, en el Banco de Recursos se encuentra disponible una imagen
de alta resolucién del tablero. De este modo, proponemos como método adicional
utilizarla en una pizarra digital o proyectando sobre una pizarra blanca. En el primer
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caso, se puede dibujar y borrar cada ficha del equipo jugador segln se va movien-
do por el tablero. En el segundo, se puede emplear el mismo sistema o bien pdsits,
imanes, pegatinas de silicona... En ambos es posible colorear las islas.

Pruebas: Se dispone también (en el Banco de Recursos) de un compilatorio de otras
pruebas posibles ademdas de las que constituyen el juego base para que puedan
ser escogidas segun las caracteristicas del contexto.

Carteles: andlogamente al caso del tablero, los carteles necesarios para las prue-
bas ;Qué pinto yo en redes sociales? y Sana la Tierra pueden ser proyectados (en
una pared, en una pizarra para escribir directamente, ...) o usados en pizarras digi-
tales.

Materiales fungibles: en mdltiples pruebas se emplea material fungible. Se ha di-
seflado asi por facilitar una propuesta de material que, si bien es menos sostenible
que otras, es de muy facil acceso en varios sentidos (disponibilidad, precio, alma-
cenamiento...), lo cual es ventajoso para la logistica del juego. No obstante, hay
pruebas donde el equipo dinamizador puede preferir utilizar material reutilizable. Si
se dispone de alternativas mas sostenibles animamos a usarlas.

Fichas de juego: la recomendacién de ficha que hacemos, segun el uso convencio-
nal del juego, estd compuesta de bolas de plastilina de colores y un identificador de
la persona jugadora que la utiliza. Esto permite reconfigurar nuevas agrupaciones
de fichas para los medios de navegacién en el momento y reutilizar los materiales.
Varios ejemplos estan disponibles en el Banco de Recursos También se pueden uti-
lizar otras alternativas, siempre y cuando se tengan en cuenta estos tres aspectos:
que sean claramente identificables, distintas y que permitan hacer y/o representar
agrupaciones mixtas al momento.

Imagenes: se ofrecen una serie de sugerencias y ejemplos de imdgenes para prue-
bas como ;Qué ves en el cuadro? en el Banco de Recursos.

Noticias: para pruebas como Redes o como ejemplos de situaciones actuales, se
incluyen en el Banco de Recursos una serie de ejemplos y orientaciones para es-
coger noticias.

Codisefio: aquellas pruebas que se generen tras haber jugado a Global Quest pue-
den luego difundirse como material adicional. Esto pone en valor el trabajo de los
participantes y, ademas, facilita el intercambio entre personas que ya hayan jugado
y les da herramientas adicionales a quienes no. Agradeceremos mucho que dichas
pruebas nuevas se nos hagan llegar a ieticevea.rrss@gmail.com, donde las compi-
laremos para incorporarlas al Banco de Recursos.
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ANEXO1. PLANTILLAS DE OBSERVACION

SESION PUESTA EN PRACTICA “GLOBAL QUEST”
Fecha

Lugar

Participantes

Dinamizadoras/es

VALORACIONES GLOBALES

CUMPLIMIENTO OBJETIVOS DE
LA SESION

DINAMIZACION por parte de las
personas responsables
Observaciones y propuestas de
mejora
DINAMICA GENERAL DEL JUEGO.
Observaciones y propuestas de
mejora
FUNCIONAMIENTO DE LOS
EQUIPOS Y CHAVALES/AS
Observaciones y propuestas de
mejora
COMO HAN FUNCIONADO LOS
TEMAS
Observaciones y propuestas de
mejora
MATERIALES
Observaciones y propuestas de
mejora
TARJETAS e INSTRUCCIONES
Observaciones y propuestas de

mejora




SOBRE LAS PRUEBAS
(Observaciones y propuestas de mejora)

Observaciones Reflexiones jugadores | Propuestas de mejora

NOMBRE DE
LA PRUEBA
Bloque
tematico

NOMBRE DE
LA PRUEBA
Bloque
tematico

DEBATE FINAL SOBRE EL JUEGO CON LOS PARTICIPANTES

Sobre la propia estructura del juego:
:Os parecié FACIL/DIFICIL de entender?

¢Os resulté ENTRETENIDO/PESADO?

éSe os hizo LARGO/CORTO?

{Qué echasteis en FALTA y qué pensais que SOBRA?

DEBATE FINAL SOBRE EL JUEGO

¢Propuestas de mejora? ;Qué cambiarias?




DEBATE FINAL SOBRE EL JUEGO CON LOS PARTICIPANTES

¢Crees que el juego es adecuado para chavales entre 12 y 18 afos?

Sobre el desarrollo de la partida en este grupo:
¢Como os habéis SENTIDO?

:Qué te gusté mas? ;Qué te gusté menos?

:Con qué temas o problemas habéis relacionado las dinamicas?
¢Cual de esos temas os preocupa/interesa mds? ;por qué?

:Crees que este juego tiene algo que ver con la VIDA REAL? ;En qué sentido?
¢Puedes poner algtin ejemplo?

¢Algo de lo que ha pasado hoy en el juego que te da ideas o animos para
hacer algo diferente en tu vida? ;Qué?

¢Qué crees que tiene que ver el juego con la idea de ciudadania?

DEBATE FINAL SOBRE EL JUEGO

:Como valorais el papel de las dinamizadoras?




DINAMICAS DE INCLUSION

Distribucién de los
adolescentes en
los grupos durante
las actividades

Marginacién o
exclusién a ciertas
personas por parte

del grupo

Interaccion de
los adolescentes.
(Apoyo mutuo y
cooperacion)

Participacion
activa o no
participacion
de todos los
adolescentes en el
juego

Ambiente
de respeto y
aceptacion de
las diferencias
individuales

Aprovechamiento
de las diferencias
individuales por
parte del grupo
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