


ADAPTACTONES AL AULA

ADAPT

TONES AL AULA

A continuacién realizamos una serie de propuestas de adaptacion al aula del
juego Mal Trago. Para ello, vamos a incluir distintas modalidades o vias de
adaptacion del juego como:

o

o

Juego dirigido como disparador de interés.

Modificaciones del juego (ABJ o Aprendizaje Basado en Juegos),
empleando los componentes del mismo.

Modificaciones del juego empleando la mecdnica del mismo.

J uego dirigido comto disparador de interés

e Actividad 1. Para trabajar la competencia digital y competencias
sociales y civicas, podemos pedir al alumnado que, por grupos,
busquen informacién en el ordenador o en la tablet sobre los goblins y
toda la mitologia que hay alrededor de los mismos, su origen, su
morfologia segun las distintas culturas, etc. Luego se les puede pedir, de
cara a trabajar la competencia lingiistica, explicar tanto por escrito
como en voz alta lo que han encontrado.

o

Primaria.

= Lengua castellana y literatura. Bloque 1: Comunicacién oral:
hablar y escuchar. Bloque 2: Comunicacion escrita: leer.
Blogue 3: Comunicacion escrita: escribir.

m Ciencias sociales. Bloque 1: Contenidos comunes. Bloque 2:
El mundo en que vivimos.

= Valores sociales y civicos. Bloque 2: La comprensidon vy el
respeto en las relaciones interpersonales. Blogue 3: La
convivencia y los valores sociales.
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o Secundaria.

= Lengua castellana y Literatura (1°-3° y 4°). Bloque 1:
Comunicacién oral: hablar y escuchar. Blogue 2:
Comunicacidn escrita: leer y escribir.

m Geogrdfia e Historia (1° ciclo). Bloque 1: El medio fisico.

e Actividad 2. Dado que se trata de un juego con personajes suscepfibles
de pertenecer a una historia, podemos pedir al alumnado que cree
una. Para ello, se le pedird que elija 1, 2, 3 6 4 personajes y elabore una
historia de 1 folio aproximadamente, con presentacién, nudo y
desenlace, en 1¢ 0 3% persona, a su eleccion.

o  Primaria.

= Lengua castellana y literatura. Blogue 3: Comunicacion
escrita: escribir.

o Secundaria.

= Lengua castellana y Literatura (1°-3° y 4°). Bloque 2:
Comunicacion escrita: leer y escribir.

e Actividad 3. De manera similar a la actividad anterior, podemos ufilizar el
juego para la asignatura de inglés u otra lengua extranjera. De esta
forma, podrian crear una historia con ellos para trabajar la expresion
escrita (writing). A contfinuaciéon, podrian leer sus propios textos (lectura
(reading) para trabajar la comprension oral del resto del alumnado
(listening).

o  Primaria.

= Primera Lengua Extranjera. Bloque 1: Comprension de fextos
orales. Bloque 2: Produccion de textos orales: expresion e
inferaccion. Blogque 3: Comprension de textos escritos.
Blogue 4: Produccion de textos escritos.
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o Secundaria.

= Primera lengua extranjera (1°-3° y 4°). Bloque 1: Comprension
de textos orales. Bloque 2: Produccién de textos orales:
expresion e interaccion. Bloque 3: Comprension de textos
escritos. Bloque 4: Produccion de textos escritos: expresion e
inferaccion.

e Actividad 4. Se puede plantear un proyecto de investigacion para
Lengua Castellana y Literatura sobre las grandes obras literarias (e incluso
en otros medios culturales como cine, juegos de mesa o videojuegos) en
las que aparezcan goblins y/o brujas, de las que ha habido a lo largo de
los tiempos.

o  Primaria.

= Lengua Castellana y Literatura. Bloque 5: Educacion
Literaria.

o Secundaria.

= Lengua Castellana y Literatura (1°-3° y 4°). Bloque 4:
Educacion Literaria.

e Actividad 5. Aqui queremos trabajar la identificacion de emociones en
Inteligencia Emocional para Valores Sociales y Civicos. De forma
individual o colectiva, tomamos una carta de goblin y la miramos con
atencion. El alumnado debe plantearse y expresar cOmo se siente ese
goblin (enfadado, asustado, friste...). Se le puede pedir que explique
una situacidon que le haya llevado a sentirse asi.

o  Primaria.

= Valores Sociales y Civicos. Bloque 1: La identfidad y la
dignidad de la persona. Bloque 2: La comprension y el
respeto en las relaciones interpersonales.
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e Actividad 6. Tabla de doble entrada.
(Ver Anexo 2)

e Actividad 7. Clasifica los goblins.
(Ver Anexo 3)

e Actividad 8. Averigua el goblin.
(Ver Anexo 4)

e Actividad 9. Andlisis morfosintactico.
(Ver Anexo 5)

e Actividad 10. Describe tu gobilin.
(Ver Anexo 6)

e Actividad 11. Dibuja tu goblin.

(Ver Anexo 7)
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ABJ: adaptacidn de los componentes

Variante 1: Acierta mi goblin (+é anos)

De cara a trabajar las descripciones y la escucha activa, creamos este modo
de juego con descripcion oral del goblin.

e Preparacion: Separad las cartas de goblin de la baraja. Una persona
(que serd La Bruja) deberd elegir al azar una de las cartas de goblin y
mirarla en secreto (cuidado, que no se vea la parte trasera). El resto,
debe tener delante de sila Guia de Goblins (ver Anexo 1), cada uno
Con sus hombpres.

e Como se juega: La Bruja deberd describir al goblin elegido, segun sus
caracteristicas (si lleva o no pendientes, tirantes, colgante, etc.). El resto
deberdn estar atentas e ir mirando su Guia de Goblins para localizar, lo
mas rapido posible, el nombre del goblin elegido. Quien antes diga el
nombre, ganard 2 puntos. En caso de que 2 o mdas personas digan el
nombre correcto a la vez, todas ellas reciben 1 punto. En caso de que
alguien se equivoque diciendo un nombre, perderd 1 punto. A
continuacion, La Bruja pasa a ser la persona situada a la izquierda de la
anterior Bruja. La carta de goblin empleada se vuelve a barajar con el
resto.

e Fin del juego: Cuando todo el mundo haya sido La Bruja 1 vez (0 2 veces
con grupos de 4 o menos personas), el juego finaliza. Quien mdas puntos
haya acumulado, habrd ganado la partida. En caso de empate, gana
quien menos fallos haya tenido. Si continban empatadas, ganard quien
haya recibido mds veces 2 puntos. Si el empate persiste, comparten
victoria como buenos goblins.

Variante 2: Mal Trago Cooperativo (+6 anos)

Para aquellas personas que prefieran jugar de modo exclusivamente
cooperativo, proponemos esta alternativa. En ella, el objetivo es conseguir
acabar con La Beztia (consiguiendo darle 4 pociones mortales) antes de que
las pociones acaben con la mayoria de goblins.
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Preparacion: Cogemos todas las cartas de pociones (verdes y moradas),
las barajamos y las colocamos bocabajo en un montdén en el centro de
la mesa. Repartimos 1 carta de gobliny 1 antidoto para cada persona.
Colocamos la carta de La Beztia en el centro de la mesa. El resto de
cartas no se van a utilizar.

Como se juega: Cada persona, en su turno, tendrd que tomar bocabajo
una carta del mazo de pociones (sin saber, por tanto, si es verde o
morada). Antes de darle la vuelta, decidird si dicha carta se la beberd
su goblin o se la dard a La Beztia. Puede hablar con el resto de goblins:

o Silabebe el goblin, pueden pasar 2 cosas:
m Essegura (verde): pasa el turno al siguiente goblin.

m Es mortal (morada): pierde el antidoto si aun lo tiene. Sino lo
tiene, pasa a ser fantasma y estd eliminado de la partida
(pero podrd seguir debatiendo como fantasma).

o Sila bebe La Beztia:

m Essegura: no pasa nada, pero jcuidadol! Sillegaa 7
pociones seguras, jhabréis perdido!

m Es mortal: perfecto. Sillega a acumular 4 pociones mortales,
ihabréis ganado!

Tras poner la carta de pociéon, pasa el turno a la siguiente

personda.

Fin del juego: El juego confinla hasta que se cumpla alguno de los
criterios para ganar o perder. Sila mayoria (la mitad mdas uno
redondeando hacia abagjo) de los goblins estdn en modo fantasma,
también perdéis. jSuertel
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ABJ: adaptacidn de la mecaica

Variante 3: Mal Trago curricular (+8 anos)

Componentes: 10 cartas de goblins, 13 cartas de pociones mortales y 30
cartas de pociones seguras del juego original. 40 cartas
(aproximadamente) creadas ad hoc por el/la profesor/a o maestro/a.
De ellas, 14 cartas serdn de accion de beber directa (Bebes tU, Beben
todos menos tU, Todos beben a la vez, Bebe quien decida la mayoria o
Bebe quien tU decidas -1 o 2 veces-). Las otras 26 cartas presentardn
contenidos curriculares especificos.

Contenido: El contenido de esas 26 cartas serd adaptable en funcion del
drea curricular que estemos frabajando, de forma que si lo estamos
aplicando, por ejemplo, a las dreas:

- Geogrdfia. Serian ejemplos vdlidos cartas como ‘“Los goblins con
cuernos dicen un pais. El Ultimo y quien se equivoque, bebe.” o
“Los goblins sin tirantes dicen un rio europeo. El Ultimo y quien se
equivoque, bebe.”.

- Morfologia. Tendriamos ejemplos como “El Ultimo goblin que diga
un sustantivo, bebe.” o “Ruleta bruja: bebe el primer goblin que se
equivoque diciendo adverbios.”.

- Matemadticas: Ejemplos como “Los goblins con pendientes
nombran cuerpos geométricos. El Ultimo y quien se equivoque,
bebe.” o “Todos los goblins resuelven esta operacion. Beben todos
menos el primero que la resuelva: 5x2-1.".

- Cuadlesquiera otros contenidos que puedan ser adaptables.

Mecanica: Utillizamos la mecdnica general de Mal Trago, repartiendo
igualmente 1 goblin, 1 antidoto, 3 cartas de pocién segura y 1 carta de
pocién mortal a cada jugadora. En su turno, deberdn sacar una carta y
leerla en voz alta rdpidamente, realizando su accion. El resto, serd igual
que en el juego de Mal Trago original.

Extra: Se puede solicitar al alumnado que creen sus propias cartas.
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CONTACTO

PSICOLOGAS ASESORAS

Los andlisis psicopedagogicos que realiza Ludia Asesoras son llevados a cabo
por las psicologas asesoras especialistas en juego Ruth Cerddn y Julia Iriarte.

DIRECTOR COMERC

La persona de contacto para cualquier tipo de aspecto comercial y soporte
de las gestiones técnicas en Ludia Asesoras es Fernando Vazquez.

Contacto:

JUGAMOS Fernando \izguez
PARA AYUDAK[E infoeludinasesoras.com

040 09974
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