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‘«Juegos para la Educacién Ciudadana y la Sensibilizacion sobre los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)» o «Games for Goals» es un
proyecto financiado por la Uniobn Europea a través de su programa
Erasmus+. Fue implementado por un consorcio de organizaciones no
gubernamentales e instituciones de educacion superior de cinco paises
europeos, y esta liderado por la asociacion francesa Le Partenariat.

Esta dirigido al publico escolar y busca apoyar al profesorado, equipos
directivos y otros profesionales de la educacion en el desarrollo de
métodos de aprendizaje innovadores y la mejora de las practicas
docentes en educacion primaria. Busca alcanzar estos objetivos
centrandose en temas relacionados con la ciudadania, la solidaridad
internacional y el desarrollo sostenible. Su objetivo final es impulsar un
cambio de comportamiento individual y colectivo hacia los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS).

El proyecto Games for Goals (2022-2025) busca proporcionar al
profesorado actividades educativas integrales (juegos), un catalogo de
recursos y una metodologia para la educacion innovadora. El proyecto
involucré a una amplia gama de actores locales, incluyendo docentes de
primaria y estudiantes de educacién superior.

Este folleto presenta uno de los tres juegos creados por el equipo de
Games for Goals: jAqua Heroes! Para mas informacion sobre nuestros
otros recursos, visita: www.gamesforgoals.eu

A
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OB] ETIV‘:‘.':TS
DE DESARROLLO
SOSTENIBLE -

La Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible, adoptada por los
Estados miembros de las Naciones Unidas en 2015, ofrece un plan
compartido para la paz y la prosperidad de las personas y el planeta,
ahoray en el futuro.

En su nucleo se encuentran los 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible
(ODS), que constituyen un llamado urgente a la accion de todos los
paises, como parte de una alianza global. Reconocen que la
erradicacion de la pobreza y otras privaciones debe ir de la mano de
estrategias para mejorar la salud y la educacion, reducir la
desigualdad y promover alianzas globales que apoyen el crecimiento
econOmico sostenible, a la vez que se combate el cambio climatico y
se trabaja para preservar nuestros océanos, bosques y vida silvestre.
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0o ciudadania y la

Fuente :

https://www.unesco.org/en/global-citizenship-peace-education/need-know

C€ducacion para la

solidaridad
internacional

La Educacion para la Ciudadania y la Solidaridad Internacional (ECSI),
también conocida como Educacién para la Ciudadania Global (ECG),
es una practica pedagdbgica arraigada en la educacion popular. La
ECSI fomenta las contribuciones y los intercambios auténticos
mediante un dialogo positivo.

Se basa en la idea de que «estamos conectados no solo con un pais,
sino también con una comunidad global mas amplia. Por lo tanto, al
contribuir positivamente a ella, también podemos influir en el
cambio a nivel regional, nacional y local».

ECSI forma parte de un enfoque educativo a largo plazo que valora
la inteligencia colectiva y la diversidad cultural. ECSI anima a los
participantes a actuar y a participar en la ciudadania activa. El
objetivo es sensibilizar a todos los publicos sobre los problemas de
la ciudadania global.

Una de las principales metodologias utilizadas por ECSI es la
pedagogia activa, que consiste en situar al participante en el centro
de su aprendizaje, partiendo del principio de que es haciendo como
aprendemos mejor.

El enfoque ECSI nos ayuda a comprender los principales desafios de
nuestro tiempo (igualdad, derechos humanos, medio ambiente,
etc.). El uso de herramientas de enseflanza participativa crea un
entorno de aprendizaje que fomenta el intercambio y estimula la
inteligencia colectiva.




&R,

Cducacion * .

innovadora  rg5 g

El proyecto “Game for Goals” tiene como objetivo fortalecer la
ensefanza innovadora de la ciudadania global y el desarrollo
sostenible en la educacion primaria en toda Europa.

Al integrar los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) en el
curriculo escolar, los niflos no solo aprenden sobre estos
objetivos cruciales, sino que también desarrollan un sentido de
autonomia y empoderamiento.

El juego logra esto mediante una pedagogia ludica, sistémica y
participativa. Al jugar con los ODS, Aqua Heroes hace que estos
objetivos sean tangibles vy realistas, fomentando asi la
participacion activa y el compromiso de la infancia.

Disefiado holisticamente y compuesto por cinco subjuegos,
Aqua Heroes ofrece una amplia variedad de actividades que
requieren mente, corazén y manos. Combina pedagogias
narrativas, artisticas y fisicas con enfoques cognitivos mas
tradicionales. Esta metodologia diversa garantiza una
experiencia de aprendizaje integral.

El juego enfatiza la unién, fomentando la resolucion colaborativa
de problemas y la solidaridad entre los estudiantes. Mediante
este enfoque, Aqua Heroes crea un entorno de aprendizaje
estimulante y motivador, preparando a los nifios para
convertirse en ciudadanos globales informados y activos.




0 Educacion inclusiva

La educacion inclusiva garantiza que toda la infancia, independientemente
de sus capacidades, antecedentes o necesidades de aprendizaje, pueda
participar significativamente en las actividades de aprendizaje. Esto se
alinea con los principios de la Convencion de las Naciones Unidas sobre los
Derechos de las Personas con Discapacidad (CDPD), que enfatiza el
derecho a la educacion inclusiva para todas las personas y que Aqua
Heroes busca apoyar.

Por lo tanto, la educacion inclusiva debe implementarse de forma que
permita la participacion de todo el alumnado. Por ello, el juego se probd en
aulas de toda Europa para identificar los retos y perfeccionar su disefio. Sin
embargo, este tipo de juego imprimible y para jugar en grupo presenta
limitaciones, como la dependencia de material de lectura, las exigencias
cognitivas para comprender conceptos complejos, la menor durabilidad y la
menor capacidad de los materiales fisicos, la falta de interactividad auditiva
o digital, las limitaciones de tiempo y la dinamica de grupo, que pueden
dificultar la participacion plena.

Para abordar estas cuestiones, el profesorado puede aplicar diversos
marcos para fomentar la inclusion. Por ejemplo, el marco 4-A de la ONU y
el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) ofrecen enfoques tedricos y
practicos para la educacion que facilitan la participacién de cada nifio al
reconocer sus capacidades y necesidades de aprendizaje Unicas.

‘ —( ACCESIBILIDAD )}—

« Agrandar vy plastificar piezas de
juego tactiles

e Imprima en blanco y negro
para ahorrar recursos y que
los nifnos coloreen juntos.

\.
ACEPTABILIDAD

« Integrar cuestiones
ambientales locales en el juego
y la reflexion

e Fomentar un ambiente de
grupo positivo para garantizar
que se escuchen todos los

¢ Simplificar las instrucciones
(basandose en el concepto de

"facil de leer")
« Crear diferentes versiones de las

AR G,

\ puntos de vista. y

instrucciones (audio, biling[]e)J

¢ Ajusta la complejidad del
juego adaptando el nimero de
tareas a resolver

e Utilice un sistema de
companeros para apoyar a
diferentes tipos de

\ estudiantes. y
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El agua y el saneamiento son fundamentales para el desarrollo ’
sostenible. Sin  embargo, en las Ultimas décadas, Ila
sobreexplotacién, la contaminacion y el cambio climatico han
provocado un grave estrés hidrico en todo el mundo.

El Objetivo de Desarrollo Sostenible n°6, sobre agua y saneamiento, parte de la
Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible, proporciona el modelo para
garantizar la gestion sostenible y la disponibilidad de agua y saneamiento para

todas las personas.
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<® Juegos de Aqua Heroes

‘ @ Objetivos educativos

Durante el juego, los estudiantes trabajan juntos hacia un objetivo comun: la
sostenibilidad.

Las/los estudiantes pueden explicar las causas y consecuencias de las amenazas al
agua potable, asi como las posibles soluciones.

Los/las estudiantes comparten sus pensamientos sobre su propio uso del agua.
Finalmente, las/los estudiantes planifican acciones conjuntas para el uso sostenible
del agua para todas las formas de vida en su entorno.

Op . :
@ Desarrollo del juego

®

10": Presentacion del juego e instrucciones
30": Tiempo de juego en subgrupos

10": Desafio final con toda la clase

15-30": Discusiones

@ Preparacion

Equipa el saléon con una mesa central (sin sillas) y cinco mesas para grupos
(con tantas sillas como necesiten todos tus estudiantes).

Recomendacion: Juega hasta cinco veces con la misma clase,
cambiando de grupo cada vez.

A
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Juegos de Aqua Heroes

Q Situacion inicial - Contexto ’

Nuestros héroes son cinco nifios y nifias que viven en diferentes aldeas a orillas
de un rio, con sus familias y abuelos. Pero los rios estan contaminados. Los
abuelos suelen contar historias sobre lo limpios y caudalosos que eran cuando
eran jovenes. Nuestros héroes aprenden sobre la importancia de un rio sano y
como su bienestar afecta a la flora y la fauna, asi como a las personas que
viven cerca.

Nuestros héroes deciden partir en busca del origen de los problemas. En el
camino, se enfrentardn a todo tipo de desafios. Afortunadamente, contardn con
la ayuda de la sabiduria de sus abuelos y de las personas que conocen en el
camino.

El objetivo de los jugadores es regenerar el poder de los rios. En el camino,
jcada jugador podrd descubrir su propio poder unico! Al final de su mision,
deberan unirse para comprender las causas de los problemas y encontrar
soluciones juntos.

Formen 5 grupos y asignen a cada uno una mesa y un minijuego. Cada grupo
debe comenzar leyendo su tarjeta de inicio, que los guiara durante su
aventura. Solo un grupo (contaminacion plastica) no tiene tarjeta de inicio;
simplemente empiezan en la pagina 1 de su cuadernillo.

ATENCION: jCada grupo tiene 30 minutos para completar todos los desafios y
llegar al final del juego!
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I. Desperdicio

‘ @ Objetivos educativos

e Los/las estudiantes comparten sus pensamientos sobre su propio
uso del agua.
e Piensan en como reducir su consumo de agua.

@ Material

Tablero con 5 casas (naranja, roja, etc.)

5 sobres con un dibujo de cada casa (naranja, roja, etc.)
5 juegos de tarjetas de desafio (naranja, rojo, etc.)

1 juego de tarjetas de solucién (naranja, roja, etc.)

1 carta de inicio

il I A Preparacién
IR

Coloque las tarjetas de desafio en el sobre del mismo color.
Coloque los sobres del mismo color en el tablero con el dibujo de
la casa hacia arriba.

Cologue las tarjetas de solucion en una pila, boca abajo, junto al
tablero.

Coloque la carta inicial boca arriba al lado del tablero.




Desperdicio

|_=._j Descripcion de la actividad

Durante el juego, las/los estudiantes exploraran el pueblo y conoceran a sus
habitantes. Se trasladaran de una casa a otra, jpero aun no saben en qué
orden!

g

Cada sobre representa una casa e incluye un desafio para completar.
Cada vez que completan un desafio, la tarjeta de solucion les indica a qué casa
deben ir a continuacion.

Deben comenzar abriendo el sobre naranja para descubrir por qué no hay
agua en el pueblo.

@ Las claves para gestionar el debriefing

e ;Cual es el principal problema del pueblo?

e ;Cuales son las causas del problema?

e /Qué soluciones has encontrado para solucionar este problema?
e ;Qué actividades diarias consumen mucha agua?

e /Qué puedes hacer para reducir el desperdicio de agua?

e ;Por qué es importante no desperdiciar el agua?

@ Vaya a la pagina 31 para descargar el contenido del juego.

A




QZ. Contaminacion
plastica

‘ @ Objetivos educativos

e Los/las estudiantes reflexionan sobre el impacto del plastico en el
agua.

e Las/los estudiantes piensan en cdémo reducir la contaminacion
plastica.

{C:)} Material

e FElfolleto
e 4 sobres de juego
e Tarjetas de crucigramas, rompecabezas, imagenes y cuestionarios

/' 1 Preparacién
IR

e Pegue los 4 sobres en el lugar correcto del folleto.

e Coloque las 16 piezas del rompecabezas en el sobre A.

e Coloque los 57 objetos del rio en el sobre B.

e Coloque la tarjeta del crucigrama (plastificada) en el sobre C.

e Coloque las 6 tarjetas de preguntas + 1 tarjeta de respuesta en el sobre D.
e Coloque la carta inicial boca arriba sobre la mesa.

s
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Contaminacion plastica

g

IE Descripcién de la actividad

Al leer el folleto durante el juego, los/las estudiantes exploraran el rio del
pueblo y descubriran los problemas que plantea el plastico.

El folleto funcionara como un libro de aventuras e invitara a las/los
estudiantes a tomar decisiones estratégicas juntos/as.

Comienzan abriendo la primera pagina del folleto y leyendo las instrucciones.

@ Las claves para gestionar el debriefing

e ;Cudl es el principal problema del pueblo?

e ;Cuales son las causas de este problema?

e ;Qué soluciones habéis encontrado?

e ;/Qué actividades cotidianas generan contaminacion plastica? ;Por qué y
cdmo?

e ;Qué puedes hacer para reducir la contaminacién plastica?

e ;Por qué es importante no contaminar los rios?

6 Vaya a la pagina 31 para descargar el contenido del juego.

A




<% 3. Contaminacion
quimica

‘ @ Objetivos educativos

e Los/las estudiantes reflexionan sobre el impacto de la contaminacién
quimica en el agua.

e Los/las estudiantes piensan en formas de reducir la contaminacién
guimica.

{O} Material

e Tablero con espacios dedicados para sobres
e 5sobres de tareas

e 5 sobres de soluciones

e 1 carta de inicio

g_dﬁzﬁ Preparacion

* Coloque los elementos de cada tarea, o tarjetas de solucion, en el sobre
correspondiente.

e Coloque los sobres con las soluciones en los sobres de tareas
correspondientes o al lado del tablero.

e Coloque el sobre de la tarea en la ubicacion correcta en el tablero, con
el lado numerado (contaminado) hacia arriba.

e Coloque la carta de inicio boca arriba, al lado del tablero.




Contaminacion quimica

IE Descripcion de la actividad

Durante el juego, las/los estudiantes tendran que completar 5 tareas para
comprender la contaminacion del rio.

Cada tarea esta en un sobre, debes pasar de un sobre a otro siguiendo las
instrucciones escritas en cada uno.

Cuando los/las estudiantes hayan completado una tarea, pueden devolver el
sobre para que el rio quede limpio nuevamente.

@ Las claves para gestionar el debriefing

e ;Cual es el principal problema del rio?

e ;Cuales son las causas de este problema?

e ;Qué soluciones habéis encontrado?

e ;Qué actividades generan contaminacién quimica? ;Por qué y como?
e ;Qué puedes hacer para reducir la contaminacion quimica?

e ;Por qué es importante no contaminar el agua?

6 Vaya a la pagina 31 para descargar el contenido del juego.

A




‘ @ Objetivos educativos <

e los/las estudiantes comparten sus pensamientos sobre las causas de las
inundaciones.
¢ Las/los estudiantes piensan en como reducir las inundaciones.

Tablero

35 fichas de agua

Los sobres para cada tarea y su contenido
1 carta de inicio

gdﬂ:ﬁ Preparacion

e Coloque el tablero en el centro de la mesa.

Distribuya 30 fichas de agua en los cuadrados del tablero.
Coloque 5 fichas en el cuadrado adicional correspondiente.
Cologue cada uno de los sobres de tareas junto al tablero.
Coloque la carta de inicio boca arriba al lado del tablero.

o Para la tarea “Sé loégico”, puedes colocar algunas fichas si parece
demasiado dificil.

s




Inundaciones

IE Descripcion de la actividad

Durante el juego, los/las estudiantes intentaran ayudar a reducir el alcance de
las inundaciones.

El objetivo es eliminar las fichas de agua del tablero de juego para que las
areas alrededor del rio ya no queden inundadas.

Por cada tarea completada con éxito podran eliminar fichas de agua.

Deben intentar completar tantas tareas como sea posible para reducir las
inundaciones. No importa si no se completan todas las tareas dentro del
tiempo asignado.

@ Las claves para gestionar el debriefing

e ;Cudl es el principal problema del pueblo?

e ;Cuales son las causas de este problema?

e ;Qué soluciones habéis encontrado?

e ;Qué actividades cotidianas provocan inundaciones?

e ;Qué puedes hacer para ayudar a reducir las inundaciones?
e ;Por qué es esto importante?

6 Vaya a la pagina 31 para descargar el contenido del
juego.

A




‘ @ Objetivos educativos

e Los/las estudiantes comparten sus pensamientos sobre las causas de la
sequia.
e Ellas/ellos necesitaran pensar en formas de reducir la sequia.

» Un tablero que representa un rio seco.

17 fichas de rio

5 juegos de 6 tarjetas: mimica/baile, dibujo, palabra faltante, cuestionario,
memoria

5 reglas para las cartas de desafio

1 carta de inicio

/o Preparacion

e Coloque el tablero en el centro de la mesa.

e Coloque las fichas del rio al lado del tablero.

e Coloque cada juego de cartas en una pila, boca abajo en los espacios
correspondientes de las cartas.

e Coloque las 5 tarjetas de instrucciones boca arriba sobre la mesa.

e Coloque la carta de inicio al lado del tablero.

s
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Sequia

E Descripcion de la actividad

Durante el juego, los/las estudiantes intentaran devolver agua al rio
completando desafios.

g

Hay cinco tipos de desafios: Dibujo, Mimica o Baile, Memorizacién, Prueba de
Opcién Mdltiple y Palabra Perdida. Cada desafio tiene tres niveles.

iCuanto mas dificil sea el desafio, mas agua fluira!

Si los estudiantes no logran completar el desafio, no se agregaran fichas para
esa ronda; dependera del siguiente jugador probar suerte.

El objetivo es conseguir que el rio vuelva a fluir por completo.

@ Las claves para gestionar el debriefing

e ;Cudl es el principal problema del rio?

e ;Cuales son las causas de este problema?

e ;Qué soluciones habéis encontrado?

e ;Qué actividades diarias provocan sequedad?
* ;/Qué puedes hacer para evitar la sequia?

e ;Por qué es esto importante?

6 Vaya a la pagina 31 para descargar el contenido del juego.

A




“S Desafio final

@ Material

Simbolo del desperdicio: una semilla (metafora del '
\ Recomendacion: Utilice

10 MINUTOS

conocimiento, lo opuesto al consumo excesivo)

e Simbolo de la sequia: la tierra objetos reales al plantar una
e Simbolo de las inundaciones: el agua semilla con los estudiantes,
e Simbolo de la contaminacion pléstica: la botella que ellos puedan ver crecer.

e Simbolo de contaminacion quimica: fertilizante natural

E Descripcion de la actividad

Lea el texto de la pagina siguiente como conclusion de los 5 juegos.

Entregue a cada equipo una ficha con un simbolo basado en el juego al que jugaron.
Los equipos deben trabajar juntos para descubrir el orden en que deben recolectar
las fichas y ver qué sucedera al hacerlo. Las fichas reunidas forman un objeto
simbdlico (ver pag. 24).

1.Botella de plastico - como maceta
2.Tierra

3.Semilla

4.Agua

5.Fertilizante natural

@ Las claves para gestionar el debriefing

¢Qué aprendiste del juego y del desafio final?

¢Por qué es importante proteger el agua?

¢Por qué se llama oro azul?

¢Qué puedes hacer en la escuela para proteger el agua?

¢Qué estas dispuesto a hacer en tu vida para ahorrar agua?
¢Como crees que puedes influir en tu familia para ahorrar agua?

A
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Desafio final

Q Situacion final ’

iFelicidades, Héroes del Agua! Han completado todos los desafios y han recibido fichas como
recompensa. Estas fichas representan los conocimientos y habilidades adquiridos, asi como
las acciones realizadas para ayudar a regenerar los rios.

Tras su largo viaje, salen de un bosque y ven una multitud a lo lejos. Han visto problemas en
el camino; podrian ser estas personas la causa de los problemas que plagan sus rios? Se
proponen averiguar mas. Al acercarse, ven humo saliendo de las chimeneas, liquidos
derramandose en la naturaleza, pldstico y basura en el agua, enormes piscinas privadas y
un lago antafio hermoso que ahora no es mas que un paramo.

En el camino, se dan cuenta de que no estdn solos/solas ; hay otros grupos de nifias y nifios
que van en la misma direccion. Mientras caminan, comparten historias de su viaje. Al igual
que vosotros, estos grupos también llevan diferentes objetos. Sienten curiosidad por saber
qué tienen. Al llegar, deciden compartirlo todo: una botella de plastico, un poco de tierra,
una semillo, un fertilizante natural y agua. jClaro que tus conocimientos sobre el uso
sostenible del agua te seran muy Uitiles!

Esta es su tarea final. Cada uno tiene una pieza del rompecabezas, asi que la colaboracion
es clave. El reto es comprender como estos elementos interactuan para crear un futuro
sostenible para todos/as. Cuando cada grupo haya compartido sus fichas y las hayan
colocado en el orden correcto, jsucedera algo increible! Las personas empiezan a cambiar.
Las semillas que siembran se convierten en hermosos jardines rebosantes de vida. Ademas,
la gente del lugar finalmente comprende lo valiosa y esencial que es el agua para todos los
seres vivos. Prometen cuidarla mejor.

Han aprendido que, trabajando juntos/as, con valentia y usando sus habilidades y
conocimientos, sus acciones tienen un impacto. Ahora pueden regresar con sus familias y
redescubrir rios limpios y saludables.

Gracias por jugar a este juego, jesperamos que lo hayas disfrutado! Por cierto, ¢has
descubierto tu propio poder especial? ;Qué puedes hacer para marcar la diferencia?

A
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simbolo

ensambla
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Los simbolos

Recorta las siguientes tarjetas y entrégaselas a cada grupo para el desafio grupal final.
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& Material de juego

Descarga el contenido del juego desde el sitio web:

https://gamesforgoals.eu/resultados/

Material de juego

Cuestionario

Descargue juegos en otros
idiomas desde el sitio web:

A, 2.
s &« @& (O O

Holandés Inglés Aleman Francés Portugués
Descubre otras herramientas del proyecto
en www.gamesforgoals.eu
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