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 Resumen  

El tratamiento de los procesos migratorios en las aulas es una de las temáticas más relevantes de esta 

sociedad en la actualidad. Es por ello por lo que a través de este trabajo se pretende presentar una 

propuesta didáctica basada, principalmente, en la metodología de Aprendizaje Basado en Juegos como 

alternativa a la vía tradicional. Para ello se ha procedido a diseñar un juego que trabaja dicha temática 

desde una perspectiva de género junto con las distintas naturalezas que puede tener. Además del 

juego, se plantean dos actividades complementarias en las que se pretende profundizar el tema a 

través de la lectura de un texto, con sus correspondientes preguntas, y una reflexión final que recoja 

todo lo anteriormente trabajado.  

Asimismo, la propuesta ha sido diseñada para que el docente pueda adaptarla a cualquier situación en 

el aula, por lo que se presenta como un modelo de propuesta abierto.  

Palabras clave: juegos, aprendizaje, migraciones y género. 

 

 Summary 

The treatment of migration processes in the classroom is one of the most relevant issues in nowadays 

society. For this reason, the aim of this work is to present a didactic proposal based mainly on the 

Game-Based Learning methodology as an alternative to the traditional way. To this end, a game has 

been designed to work on this subject from a gender perspective, together with the different natures 

it can have. In addition to the game, two complementary activities are proposed in which the objective 

is to deepen of the subject through the reading of a text, with its corresponding questions, and a final 

reflection that brings together everything that has been previously worked on.  

Likewise, the proposal has been designed so that the teacher can adapt it to any classroom situation, 

which is why it is presented as an open proposal model. 

Keywords: games, learning, migrations and gender. 
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 Laburpena 

Migrazio-prozesuen tratamendua gaur egun oso garrantzitsua den gaia izanik, proposamen didaktiko 

bat aurkeztu nahi da lan honen bitartez. Batez ere Jokoetan Oinarritutako Ikaskuntza metodologia 

aplikatu nahi da alternatiba gisa. Horrela izanik, migrazio-prozesuak genero ikuspegitik lantzen dituen 

jolasa diseinatu da, izan ditzaketen izaera desberdinak kontuan hartuta. Horrekin batera, jolasaz gain 

gaian sakontzeko helburua duten beste bi jarduera osagarri planteatzen dira: testu baten irakurketa, 

dagozkion galderekin, eta aurretik landutako guztia bilduko duen azken hausnarketa bat.  

Era berean, proposamena irakasleak ikasgelako edozein egoeratara egokitu ahal izateko diseinatu da, 

eta, beraz, proposamen irekiko eredu gisa aurkezten da. 

Hitz gakoak: jolasak, ikaskuntza, migrazioak eta generoa. 
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 1. Introducción 
 

El presente Trabajo de Fin de Máster de profesorado de Educación Secundaria se centra 

principalmente en la elaboración de un juego de mesa interactivo en el que se aborda el problema 

socialmente relevante, pero no novedoso, de los procesos migratorios y las problemáticas en torno a 

ellos dentro del contexto de la globalización. El trabajo se centra en el juego y en las posibilidades que 

este ofrece a la hora de aprender y enseñar como alternativa a los modelos y estrategias tradicionales 

en las aulas de Educación Secundaria.  

Se plantea el juego como una herramienta que complementa el resto de los recursos académicos 

existentes. El auge de los juegos digitales es notable durante las últimas décadas, no obstante, vista la 

sobreexposición de la sociedad a las pantallas y contenidos digitales, he optado por los juegos de mesa.  

Mediante este trabajo procederé a explicar los objetivos y la justificación de su realización. Para 

elaborar una explicación detallada de los objetivos, se han clasificado en objetivo principal o general y 

los objetivos específicos. Asimismo, la justificación se ha llevado a cabo con la finalidad de darle una 

razón o un por qué a la temática y la metodología escogida para la propuesta.  

El marco teórico se ha dividido en dos partes. Por un lado, se ha realizado una explicación teórica 

de los elementos lúdicos y las estrategias y metodologías llevadas a cabo en las aulas como la 

gamificación y el Aprendizaje Basado en Juegos. Cabe destacar que se ha realizado un trabajo mucho 

más específico de este último debido a la temática de la propuesta planteada. Asimismo, se ha 

profundizado en teorías psicológicas que concuerdan con el método pedagógico como es el caso de 

los autores Jean Piaget y Lev Vygotsky. Por el otro, se ha procedido a realizar una breve explicación del 

proceso de migración transnacional como también se ha pretendido incidir en la perspectiva de género 

de este.  

Finalmente, se ha procedido a plantear una propuesta didáctica de aula para alumnos/as de 3º de 

Educación Secundaria Obligatoria, donde se plantea una actividad basada en un juego de mesa que 

trata la temática de los procesos migratorios, un texto periodístico acorde al tema y una reflexión final 

con todo lo aprendido. Dicha propuesta ha sido elaborada y planificada detalladamente para que siga 

con rigor la ley educativa LOMLOE y el alumnado pueda ser dueño de su propio proceso de aprendizaje.  
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 1.1. Objetivos y justificación  
 

La modernidad liquida de la que hablaba Bauman (2022) es una realidad cada vez más notable en 

nuestra sociedad. Existe un cambio constante y tiene un efecto notorio en las aulas, pues hay una 

búsqueda persistente de estímulos y una incertidumbre respecto al futuro. Asimismo, los nuevos 

avances en relación con las investigaciones pedagógicas han llevado a un replanteamiento de las 

metodologías educativas tradicionales, como es el caso de la introducción de estrategias de 

ludificación y el Aprendizaje Basado en Juegos.  

Cabe mencionar que el aspecto lúdico de la enseñanza no es algo novedoso, ya que se han podido 

observar que desde tiempos paleolíticos el uso de técnicas parecidas al juego se utilizaba como 

aprendizaje de manera inintencionada. Contribuyendo así a la conformación de la personalidad 

humana (Solana, 2017).  

Los nuevos estudios basados en componentes lúdicos han reflejado la realidad anteriormente 

expuesta, su poder a la hora de construir conocimiento. Es por ello por lo que la hipótesis del presente 

trabajo es mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje en la Educación Secundaria. En esta misma 

línea la propuesta didáctica que planteamos a continuación tiene los siguientes objetivos:  

Objetivo principal:  

• Elaborar una propuesta didáctica que utilice el juego como principal herramienta para la 

construcción de conocimientos relacionados con los procesos migratorios.  

Objetivos específicos:  

• Poner en valor la importancia de otras estrategias que se desmarcan de los métodos de 

enseñanza tradicionales.  

• Impulsar la metodología ABJ.  

• Ayudar a otros docentes a poner en práctica dicha propuesta en un futuro.  

• Ofrecer una situación de aprendizaje basada en procesos migratorios a través de distintos 

casos.  
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 2. Marco teórico 
 

 2.1. La actividad lúdica como herramienta de aprendizaje  
 

Las investigaciones basadas en metodologías activas derivadas de corrientes pedagógicas como la 

constructivista han aumentado notablemente durante las últimas décadas (Alonso-García et al., 2021; 

Bakan y Bakan, 2018). Su aplicación en las aulas comienza a ser apreciable en algunos institutos, 

especialmente las estrategias enfocadas en el estímulo (Berenguer, 2016; Rodríguez, 2018; Cornellà et 

al., 2020). Es cierto que la educación sigue arraigada en el sistema de enseñanza tradicional, donde 

prevalece el saber sobre la adquisición de otras habilidades y destrezas como, por ejemplo, la reflexión 

o el pensamiento crítico (Colomo-Magaña et al., 2020). Dicho modelo tradicional ha ocasionado una 

situación de absoluta desmotivación por parte del alumnado en las aulas (Berenguer, 2016).  

El reto del sistema educativo actual es poder sobrepasar las barrera desinterés y desmotivación 

por parte del alumnado y ofrecer distintas vías de aprendizaje a través de las habilidades del alumnado 

para el desarrollo de sus capacidades (Contín y Merino, 2001). Para ello es importante poder alcanzar 

la complejidad cognitiva basada en la creatividad del estudiante, que, según Solana (2017), sólo puede 

alcanzarse mediante el componente lúdico.  

En la actualidad existen dos modelos de aprendizaje de carácter lúdico con cada vez más presencia 

en las aulas: la gamificación y el Aprendizaje Basado en Juegos1. Ambas son similares y tienen 

diferencias tan sutiles que, en muchas ocasiones, se pueden llegar a confundir, ya que ambas generan 

emociones y sentimientos, contribuyen a la formación íntegra de los estudiantes (Rascón, 2019) y 

existe una motivación intrínseca (Ayén, 2001; Marrón, 2001). Dicha tendencia hacia lo lúdico puede 

darse por el hecho de que el ser humano quiera vivir constantemente situaciones novedosas como la 

búsqueda constante de nuevas situaciones o acontecimientos (Marrón, 2001). Es por ello por lo que 

se genera en el individuo una motivación que nace de él mismo, lo cual satisface sus necesidades 

psicológicas, como la autonomía, competencia y relación, sin necesidad de obtener recompensas y 

consecuencias externas (Alonso-García et al., 2021).  

 2.1.1. Gamificación 

En el caso de la gamificación, el término fue usado por primera vez por Pelling en el año 2002 

definiendo dicha técnica como una adaptación del juego en la enseñanza (Espinosa y Eguia, 2017; 

Rodríguez, 2018).  Con los años dicho término ha ido definiéndose por parte de diversos autores donde 

se le ha ido añadiendo más componentes propios de la metodología y definiéndola de manera mucho 

 
1 ABJ 
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más esclarecedora. Por un lado, Deterding et al. (2011, citado en Espinosa, 2017) lo definieron como 

el uso de elementos del juego en contextos que no tienen ninguna relación con los juegos. Una 

definición bastante parecida es la de Werbach y Hunter (2014) y Ayén (2017), quienes definen la 

gamificación como una práctica de elementos del juego para el aprendizaje en contextos no lúdicos. 

Se trata de utilizar elementos propios de los juegos para poder enganchar al alumnado de manera que 

favorece la motivación y el compromiso de estos (Espinosa, 2016).  

Por otro lado, Alonso-García et al. (2021) a través de un análisis de las definiciones dadas por 

distintos autores concluye que “la gamificación persigue emplear los recursos propios de los juegos 

para potenciar la motivación, lo que en educación puede resultar de gran utilidad, pues el juego es una 

actividad relacionada con la diversión en edades escolares y formativas” (2021, p.4). 

Las definiciones relacionadas con la gamificación han sido cada vez más precisas desde la década 

anterior. En general se puede observar la incorporación de distintos componentes como es la 

motivación, la mecánica del juego o definiéndola como un proceso de aprendizaje (Alonso-García, 

2021). No obstante, no existe un consenso por parte de los diversos autores que han definido la 

gamificación, sobre todo a las experiencias que pueden surgir cuando se aplican este tipo de 

metodologías (Figura 1).   

 

Figura 1: Resumen de las definiciones de gamificación de distintos autores. Fuente: Espinosa, 2017.  
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 2.1.2. Aprendizaje Basado en Juegos 

 

En cuanto a la otra metodología lúdica aplicada en las aulas, el ABJ, se trata de un método basado 

en la creatividad y el autodescubrimiento en las que se aplican unas reglas concretas y propias de los 

juegos (Solana, 2017; Rascón, 2019). Como ya hemos mencionado, las diferencias con la gamificación 

son sutiles, por lo que en las siguientes hojas intentaremos esclarecer lo más preciso posible las 

características principales del método y las diferencias con la anteriormente mencionado.  

En el caso de Santacana y Serrat, la principal diferencia entre el ABJ y la gamificación es la 

competitividad, ya que, según los autores, los juegos no competitivos no son realmente juegos, 

achacando dichas actividades a experiencias gamificadas o con componentes lúdicos. Para poder 

denominarlo juego es necesario que sea un “ejercicio recreativo sometido a reglas; según el cual se 

gana o se pierde” (2001, https://www-grao-com ). Asimismo, aclaran que dicho método de aprendizaje 

tiene que estar dotado de tres componentes: el ejercicio recreativo o lúdico; la existencia de reglas; y 

que se pueda ganar o perder. Por otro lado, hacen referencia a la capacidad que estos tienen a la 

recontextualización de las cosas, es decir, sacar ideas del contexto original y luego utilizarlas en otro. 

En la misma línea Ayén (2017) diferencia ambos métodos con una aplicación más exhaustiva del juego 

en el ABJ, ya que este se utiliza en su totalidad para construir el conocimiento, mientras que, en la 

gamificación, como ya hemos dicho anteriormente es la aplicación de los elementos y técnicas del 

juego.  

Cabe destacar una diferencia notable entre ambos recursos pedagógicos. La gamificación es 

considerada como técnica didáctica con la que motivar al alumnado y, el ABJ, se considera una 

metodología. Es por ello por lo que se puede gamificar sin jugar, y es combinable con otras 

metodologías (Fernández, 2022).  

Por lo tanto, podemos concebir el ABJ como una metodología más cerrada donde el material de 

trabajo es el juego en su totalidad. A partir de él se pretende trasmitir unos valores, generar empatía 

sobre uno o varios temas mediante unas reglas. En la gamificación, en cambio, el fin es utilizar técnicas 

lúdicas con el fin de enganchar al alumnado, pretendiendo adaptar los contenidos a estas (Figura 2). 

Por otro lado, Solana (2017) indica que para que se dé un aprendizaje mediante el juego es 

indispensable que no solo sirva como guía durante el proceso, sino que también puedan evitar algunos 

valores negativos que puedan contener los juegos. Es por ello por lo que es importante que el docente 

controle todos los aspectos del juego para poder contribuir a un aprendizaje íntegro y sin 

inconvenientes.  

https://www-grao-com/
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Asimismo, mediante el ABJ el/la alumno/a tiene un rol activo en el aula donde se convierte en el 

protagonista del proceso de aprendizaje, el cual le ayuda a desarrollar aspectos cognitivos, 

emocionales y sociales (Rascón, 2019). Con ello, además de motivar al alumnado, ayuda a utilizar la 

lógica en muchas ocasiones y a ser autónomo, al igual que potencia la creatividad, la imaginación y, 

muchas veces, la empatía (Rodríguez, 2018).  

Cabe destacar que, según varios autores (Barzilai y Blau, 2014; Chang et al., 2017), existe un estado 

por el cual mediante este tipo de metodologías activas el alumnado consigue conectar completamente 

con el proceso de aprendizaje, dándose un estado de concentración plena. Se denomina un estado de 

concentración profunda donde todos los sentidos están centrados en el mismo objetivo 

(Csikszentmihalyi et al., 1990). Para que el alumnado pueda entrar en este estado mental es necesario 

que exista una involucración de este en la actividad y, que esta a su vez, sea desafiante. Además, es 

importante la existencia de un entorno adecuado para la concentración, que el alumnado sepa los 

objetivos de la actividad, una retroalimentación y que el estudiante tenga una sensación de control 

respecto a dicha actividad (Barzilai y Blau, 2014).  No obstante, estos criterios para que pueda 

proporcionarse tal situación cognitiva varían según el autor, ya que en el casi de Webster et al. (1993), 

es necesario que se dé un control, un foco de atención, curiosidad y disfrute. Por otro lado, Pearce et 

al. (2005) explican que tiene que haber un control, compromiso y disfrute con la actividad que se va a 

realizar.  

Las clasificaciones realizadas por diversos autores son variadas, ya que los criterios utilizados por 

estos son distintos en muchas ocasiones. Ejemplo de ello tenemos a Gabino Busto quien realizó una 

clasificación de los juegos de mesa según las destrezas que se trabajan a partir de ellos: juegos de azar, 

GAMIFICACIÓN ABJ 

-Los contenidos se adaptan a componentes 

lúdicos.  

-Propósito principal de enganchar al 

alumnado.  

-Técnicas diversas. Metodología con técnicas 

distintas de aplicación.  

-Ausencia de normas.  

-Motivación intrínseca.  

-Técnica.  

-El juego es la herramienta principal para el 

aprendizaje.  

-Existencia de unas normas.  

-Contenido cerrado (aunque el docente 

puede ir añadiendo contenido según 

transcurre el juego).  

-Motivación intrínseca.  

-Se gana o se pierde.  

- Metodología.  

 Figura 2: Diferencias de la Gamificación y el ABJ. Fuente: elaboración propia. 
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estrategia, habilidad y conocimiento (Busto en Rodríguez, 2018). Por otro lado, se puede realizar una 

clasificación según la naturaleza o el soporte de los mismos juegos, como puede ser el juego de mesa, 

sin soporte o digital. Por otro lado, se pueden clasificar según la mecánica llevada a cabo, por ejemplo: 

juegos de rol, simulación y de azar.  

La gran mayoría de investigaciones basadas en el ABJ se centran en plataformas digitales con gran 

contenido audiovisual que implica una carga cognitiva importante. Es por ello por lo que muchos de 

los juegos tienen como objetivo, además de formar parte de un proceso de aprendizaje, no suponer 

una carga cognitiva elevada para el estudiante. Para ello es necesaria una cantidad adecuada de 

representaciones en las cuales se pueden observar mejores resultados de aprendizaje (Chang et al., 

2017).  

Asimismo, cabe destacar la cifra baja de investigaciones realizadas sobre los procesos de 

aprendizaje en soportes físicos, especialmente los relacionados con la educación secundaria. A esto 

hay que añadirle pocas investigaciones de aprendizaje basado en juegos de ciencias sociales. Las 

primeras evidencias del uso del juego en la enseñanza de la Geografía se ubican en Estados Unidos 

antes de la Primera Guerra Mundial, centradas en la geolocalización política. No obstante, el aumento 

de juegos dentro de la enseñanza de dicha especialidad se dará en 1960 con la entrada de nuevos 

métodos pedagógicos (Robinson et al., 2021). Aunque dicho auge supuso un replanteamiento de las 

vías pedagógicas, las investigaciones son escasas incluso en la actualidad.  

 2.1.2.1. Teorías del juego  

 

En la actualidad es difícil no vincular teorías del pensamiento de la pedagogía con perspectivas 

teóricas del juego. Dichas teorías basadas en el ejercicio lúdico son muy difíciles, a su vez, de 

desvincularlas de la educación muchas veces, pues se han considerado metodologías eficaces en el 

proceso de aprendizaje del alumnado. Asimismo, se pueden integrar dentro de las teorías del juego 

tanto las corrientes psicológicas tradicionales como las más progresistas (Uceda y Zaldivar, 2013).   

En nuestro caso, procederemos a realizar una pequeña síntesis de las teorías psicológicas de los 

autores Jean Piaget y Lev Vygotsky, enfocando ambas corrientes pedagógicas en la construcción del 

conocimiento. A su vez, se procederá vincular dichas teorías con el marco epistemológico del trabajo, 

es decir, con el ABJ.  

 2.1.2.1.1. Jean Piaget 

 

La teoría psicológica de Piaget se centra en la Epistemología genética, la cual describe el desarrollo 

intelectual como algo innato que se da desde una fase inicial hasta la adultez (Viego, 2016). Dicha 
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teoría psicogenética no es una propiamente una teoría dirigida a la pedagogía, no obstante, contiene 

numerosos elementos aplicables a esta. Los elementos que conforman la teoría del autor permiten 

interpretar las formas de conocimiento de los humanos (Rodríguez, 2009).  

El autor hace una distinción de tres tipos de conocimientos, a su vez interrelacionados, por parte 

del ser humano: el físico, el lógico-matemático y el social. El primero está vinculado con el mundo 

natural, es decir, los elementos físicos externos. En el caso del conocimiento lógico-matemático, es 

una abstracción que se encuentra en el interior del individuo. Finalmente, el conocimiento social, es 

adquirido a través de la relación con otras personas, por lo que el individuo obtiene dicho carácter 

externo. El desarrollo de las tres se da mediante el desarrollo cognitivo por lo que dicho autor distingue 

las siguientes etapas en los infantes y adolescentes (Figura 3): etapa sensoriomoriotriz, preoperacional, 

de operaciones concretas y operaciones formales (Fuentes et al., 2012).  

Piaget considera que la inteligencia se da a través de un proceso de adaptación de las estructuras 

cognitivas, viéndose estas reflejadas en el ámbito sociocultural (Ortega, 1991; Viego, 2016). El 

desarrollo de estructuras cognitivas permite también que se dé un desarrollo moral, lo cual llegado a 

la adolescencia el individuo puede codificar las reglas del juego e incluso transformarlas mediante 

pactos con el resto de las/os integrantes del grupo (Fuentes et al., 2012). 

 Como ya hemos dicho anteriormente, para que el individuo evolucione intelectualmente es 

necesario que se dé un cambio en sus estructuras cognitivas. Para poder darse dichas transformaciones 

innatas, pues las considera genéticas, es necesario que se den dos momentos: una transformación del 

medio para que el individuo pueda asimilar la información conforme a sus necesidades, es decir, que 

se dé una asimilación; y, por otro lado, la acomodación, la transformación del individuo según las 

exigencias del medio, es decir, las necesidades causadas por el medio provocan un cambio de los 

esquemas mentales. Por lo tanto, podemos decir que se da una interacción entre los elementos 

internos y externos, asimilando información de los esquemas del individuo y, a su vez, dando paso a 

modificaciones cognitivas para adaptarse a las necesidades (Viego, 2016).  

El autor defiende que el juego es una forma de asimilación, por lo que puede interpretarse como 

una metodología pedagógica en la que el individuo construye su propio conocimiento a través de este. 

A medida que el sujeto se desarrolla intelectualmente, el juego se vuelve más complejo, ya que es 

capaz de entrelazar conceptos y poder originar pensamientos más complejos, por lo que entiende la 

realidad con mayor exactitud (Montero y Alvarado, 2001). 

 Se puede apreciar en la Figura 1, el estadio con mayor complejidad cognitiva es el operatorio 

formal. Este permite que el individuo pueda llevar a cabo juegos de reglas, generalmente a partir de 

los 12 años. Con la entrada a la adolescencia el desarrollo cognitivo del sujeto permite que sean más 
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independientes en la acción, pueden realizar combinaciones y tienen la capacidad de realizar 

razonamientos lógicos. Es por ello por lo que el adolescente se centra en juegos mucho más complejos 

con más estrategias y que permiten reflexionar sobre otros pensamientos o razonamientos. A su vez, 

el contenido asimilado a través del juego reglado les permite teorizar, crear cuestiones abstractas, etc. 

(Chamorro, 2010). Para poder impulsar el desarrollo cognitivo del individuo a través del juego, es 

importante que la mecánica del juego se base en la lógica, pues esto a su vez ayudará a que el individuo 

evolucione en las capacidades anteriormente dichas (Fuentes et al., 2012). 

 

 2.1.2.1.2. Lev Vygotsky 

 

En el caso de Vygotsky es difícil encontrar vínculos entre elementos pertenecientes de la teoría 

sociocultural y el juego como metodología pedagógica. La teoría de dicho autor se basa en la psicología 

evolutiva, defendiendo que los cambios y el momento histórico-cultural influye en el desarrollo del 

individuo. Es por ello por lo que la interacción social es un componente importante según el autor, ya 

que para el autor el desarrollo cognitivo se basa en la adquisición de cultura (Puente et al., 2006).  

Es por ello por lo que el autor establece una relación entre el juego y el contexto sociocultural en 

el que se encuentra el individuo. Mediante este el individuo proyecta los valores de la sociedad en la 

que viven, reflejando formas de pensar y roles externos con los que tiene contacto en su vida diaria 

(Gallardo-López y Gallardo, 2011; Romero, 2016). Vygotsky presenta tres componentes del juego: por 

Figura 3: Etapas definidas por niveles de inteligencia según Piaget y la complejidad 
de los juegos en relación con estos. Fuente: Landeira, 1998. 
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un lado, el individuo presenta una situación imaginaria; por otro lado, asumen y representan roles; y 

por último, siguen reglas que siguen esos roles (Bodrova et al., 2013).  

Teniendo en cuenta esto, al contrario que en el caso de Piaget con el equilibrio entre asimilación 

y acomodación, el autor defiende que el juego va antes que el desarrollo del individuo (Gallardo-López 

y Gallardo, 2011). Ambos mantienen una visión constructivista a la hora de adquirir o, mejor dicho, 

construir conocimientos. El desarrollo del individuo se basa el valor de la cultura y el contexto social, 

mientras que en el caso de Piaget las estructuras innatas son las principales vías para que el individuo 

construya dichos conocimientos. Lo que Piaget llama asimilación, Vygotsky lo define como un 

aprendizaje adquirido del entorno y condicionado por el contexto sociocultural el cual se realiza 

mediante la interacción del individuo con otros, interiorizándolo así a su estructura mental. Es por ello 

por lo que para Vygotsky la influencia del entorno tiene mucho mayor peso que lo biológico.  

Siguiendo esta línea teórica podemos deducir que el valor educativo del ABJ reside en las 

interacciones de los jugadores y la información que se maneja durante la actividad. Por lo que esa 

culturización queda en manos del docente y del propio juego. Para ello es importante conocer la Zona 

de Desarrollo Próximo, la cual indica cuál es la diferencia que hay entre el nivel real de desarrollo 

cognitivo del sujeto y el desarrollo potencial. Es decir, si se realiza un juego con contenidos que el 

sujeto ya conoce de anterioridad no se realizara una intervención educativa con éxito (Brodrova et al., 

2013).  

 2.1.2.2. Los juegos de simulación 

 

La mayoría de los estudios pedagógicos relacionados con las Ciencias Sociales se inclinan por los 

juegos de mesa, especialmente los relacionados con la simulación. Es cierto que los juegos digitales, 

especialmente los videojuegos, han cobrado fuerza durante los últimos años en el ámbito educativo 

(Blunt, 2007; Divjak y Tomié, 2011; Yien et al., 2011; Cheng y Su, 2012; Li y Tsai, 2013; Barzilai y Blau, 

2014; Téllez e Iturriaga, 2014; Hwang et al., 2015; Jiménez y Cuenca, 2015; Hamari et al., 2016; 

Sánchez, 2015; Wang y Zheng, 2021).  

No obstante, uno de los juegos más utilizados para la enseñanza de la Geografía e Historia son los 

juegos de simulación. Estos ayudan a simular realidades en las cuales se aprenden contenidos 

conceptuales, procedimentales y actitudinales, alcanzando el saber, saber hacer y el saber ser. Estas 

simulaciones de la vida real tienen una gran importancia las decisiones que toma el alumnado porque 

el propio protagonista del desarrollo de los acontecimientos del juego y, por tanto, del aprendizaje es 

el propio individuo (Marrón, 2001). Este tipo de juegos cuentan con múltiples ventajas didácticas, pues 

se pueden contar con elementos de la realidad pudiendo eliminar lo que no aporta en el proceso de 
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aprendizaje; la realidad puede descubrirse paulatinamente con el desarrollo del juego, por lo que 

cuenta con un componente de descubrir (Contín y Merino, 2001). Una de las ventajas más significativas 

de este tipo de juegos es el uso inevitable de la imaginación, ya que se proponen escenarios y épocas 

diferentes en los cuales se trabaja la empatía, los cambios en la sociedad, las simultaneidades, las 

causas y consecuencias como también las relaciones sociales y económicas (González, 2001). Además, 

se trabaja la empatía de modo que los/las estudiantes se ponen en el lugar de las personas a las que 

están simulando mediante el juego (Walford, 1981). Todo ello puede ayudar principalmente a la 

asimilación de ciertos conceptos que, utilizados con metodologías tradicionales, pueden ser objeto de 

confusión o de difícil comprensión.  

Dichos juegos tienen ciertas ventajas didácticas que favorecen el aprendizaje en diversos aspectos. 

Por un lado, son una fuente de motivación para el alumnado, ya que asocian los juegos con diversión. 

Por otro, ayudan a una formación integral de individuo, ya que no solo se trabajan contenidos de 

carácter cognitivos, pues ayuda a desarrollar destrezas relacionadas con el tema que se está tratando. 

Además, se impulsa un aprendizaje activo donde el alumnado es el que lleva las riendas de su propio 

aprendizaje, tomando distintas decisiones con distintas estrategias para poder superar las situaciones 

que se le plantean. Es por ello por lo que existe un desarrollo para la toma de decisiones y la 

comprensión de múltiples causas, ya que existen múltiples variables con las que tienen que tomas 

decisiones. Como ya hemos dicho anteriormente, ayudan a que el/la alumno/a interiorice conceptos 

que requieren un nivel de compresión complejo. Ayudan a conectar con la vida real y poder empatizar 

con los sujetos y situaciones simuladas. Asimismo, se desarrolla la cooperatividad, pues son juegos en 

los que se trabaja en equipo por un bien común, la victoria y la superación de las realidades que se 

plantean. A su vez, se adaptan al aprendizaje de cada individuo respetando los distintos ritmos 

personales, ya que se ha podido demostrar que los/las alumnos/as con más dificultades de aprendizaje 

son los que más se benefician. Finalmente, son juegos que favorecen el aprendizaje duradero si se 

trabaja de una forma organizada, de manera participativa y activa (Marrón, 2001).  

Asimismo, estos ayudan a desarrollar y superar ciertos aspectos personales propios de la 

adolescencia: ayudando a la superación del egocentrismo propio de la infancia, confrontando los 

puntos de vista con otros individuos, conociendo que las opiniones y decisiones que se toman pueden 

ser relativas, pudiendo tomar decisiones contundentes sabiendo que puedan acarrear respuestas y 

descuadrar sus propios pensamientos, negociando para poder tratar el tema en común teniendo en 

cuenta las distintas opiniones de otros, desarrollando la capacidad crítica, pudiendo conocer distintas 

realidades y formas de vivir y manteniendo la opinión personal dándola por válida igual que a la del 

resto (Contín y Merino, 2001).  
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 2.2. La migración en el contexto de la globalización 
 

La migración es considerada un fenómeno que se ha dado desde períodos prehistóricos en la vida 

del ser humano. Con los siglos los motivos de los movimientos migratorios han proliferado 

considerablemente, aunque la razón principal subyacía en la mejora de calidad de vida. A medida que 

ha ido avanzando el tiempo, y con ello los avances tecnológicos en un contexto globalizado, dichos 

fenómenos aumentaron cuantiosamente, pues los transportes y la mejora de sistemas de 

comunicación lo facilitaron (Gutiérrez et al., 2020). No obstante, en los últimos años ha existido una 

intensificación de esta. Es cierto que las migraciones de finales del siglo XIX y de principios del XX 

fueron mucho más numerosas, pero el aumento de estas en el siglo actual ha sido preocupante para 

muchas organizaciones internacionales (Velasco, 2020; Velasco et al., 2021). Estas son mayormente 

provocadas por conflictos, cambio climático, situaciones de degradación y persecuciones (Gutiérrez et 

al., 2020).  

La complejidad de estos movimientos poblacionales en comparación con otros siglos es mucho 

mayor y esto ha provocado que el perfil de persona migrante sea mucho más diverso, pero con una 

diferencia mucho más marcada que en otras épocas, la presencia de mujeres ha aumentado de forma 

exponencial (Velasco et al., 2021; Díez y Tonda-Monllor, 2014). Las características de las migraciones 

actuales se basan en las diferencias económicas, de derechos, en la calidad de vida y disposición de 

servicios entre el país de origen y el de destino. No obstante, para poder efectuar los desplazamientos 

son necesarios algunos recursos económicos, informacionales e incluso establecer relaciones sociales, 

por lo que normalmente las personas que migran hacia otros países suelen pertenecer a la clase media 

en sus países de origen (Lotero-Echeverri y Pérez, 2019). No obstante, considero que el nivel 

económico del sujeto que se desplaza puede variar según el contexto y las causas que lo impulsen a 

migrar, pues este varía considerablemente dependiendo de las razones.  

Los estudios sobre migraciones se relacionan con varios elementos que conforman parte del 

proceso de la persona que migra. Por un lado, se puede observar el tratamiento de las migraciones 

desde una perspectiva política, atendiendo a los derechos en relación con la adquisición de la 

ciudadanía y la integración de los sujetos en la sociedad receptora, política y socioculturalmente (Solé 

et al., 2002; Bidebost, 2010). Por otro lado, se ha podido observar el estudio de los procesos 

migratorios desde una perspectiva geográfica, en la cual se tienen en cuenta las fronteras de los 

territorios (Sánchez, 2015) y la conformación de comunidades dentro de la sociedad receptora con una 

clara segregación (Ramírez et al., 2021; Sánchez, 2015). Una perspectiva meramente social también ha 

sido empleada en el panorama tradicional de las teorías migratorias (Goldring, 1995). Asimismo, el 
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tratamiento desde una perspectiva interseccional, teniendo en cuenta a las mujeres, la clase social y 

la etnia (Magliano, 2015). 

Las migraciones con un tratamiento por parte de las ciencias políticas constituyen una novedad. 

Se pueden observar tres líneas generales de estudio por parte de estas: el comportamiento de las 

autoridades políticas en relación con el control migratorio; el cambio del concepto de soberanía en el 

contexto internacional; las características políticas de los países en cuanto a adquisición de la 

ciudadanía y los diferentes planos sociales de los países de destino de tránsito (Bidebost, 2010). Cabe 

decir que, aunque las ciencias políticas han tenido un tratamiento tardío del fenómeno, la mayoría de 

los autores que han tratado las migraciones desde perspectivas tradicionales se han centrado en la 

adquisición de la ciudadanía como final del proceso migratorio con su consiguiente integración en la 

sociedad (Solé et al., 2002). Por lo tanto, podemos decir que el tratamiento de las ciencias sociales es 

novedoso, pero que a su vez la perspectiva tradicional solo consideraba los elementos políticos a la 

hora de tratar dicho fenómeno.  

Es cierto que la adquisición de derechos políticos es un facilitador a la hora de integrarse en la 

sociedad, pero es importante que se dé también una integración de los derechos socioculturales. 

Hammar (1990) realizó una clasificación de la población según las condiciones y realidades jurídico-

políticas: por un lado tenemos los ciudadanos/as, los ciudadanos originariamente de ese mismo lugar; 

por otro lado tenemos a los llamados denizens, los cuales son residente permanentes o inmigrantes 

con derechos jurídico-políticos y socialmente aceptados por los ciudadanos; y finalmente tenemos a 

las personas que han migrado a ese lugar y tienen una situación legal, pero son excluidos socialmente. 

A través de dicha clasificación puede observarse una perspectiva paternalista de la sociedad del lugar 

de destino viendo al migrante como alguien al que acoger, marcando una diferencia significativa entre 

la sociedad receptora y los inmigrantes (Standing, 2013). En muchas ocasiones la aceptación del 

inmigrante conlleva la renuncia de su propia cultura adaptándose a las costumbres y cultura del lugar 

donde se encuentra, lo cual ce que en muchas ocasiones se confunda la homogeneidad cultural con la 

cohesión social (Solé et al., 2002).  

Muchos de los estudios con el enfoque anteriormente mencionado, se han centrado durante 

mucho tiempo en analizar las causas de migrar en los territorios de procedencia y los factores para 

moverse al lugar de destino. Asimismo, los estudios sobre teorías migratorias se realizaban en los 

países de llegada sobre los problemas sociales que estos provocaban. Con el tiempo se le ha dado una 

vuelta a este enfoque comenzando a examinar las cadenas migratorias dentro de los sistemas 

migratorios, es decir, atendiendo a las redes de comunicación.  
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Otro enfoque adoptado por muchos estudios migratorios se centra en el proceso como un 

fenómeno social, especialmente a partir de 1990. Dicho proceso provoca nuevas realidades sociales y 

estas, a su vez, son de carácter transnacional. No obstante, esta perspectiva quedó obsoleta ya que las 

migraciones actuales son mucho más complejas que las tradicionales y es necesario un estudio que 

vaya más allá de la creación de espacios sociales (Pries, 1999).  

En cuanto a la perspectiva geográfica de la migración, se trata de un análisis del espacio, tanto en 

escala global como local, del desplazamiento e instalación de las personas migrantes. El estudio del 

espacio geográfico puede entenderse como forma de conocer el territorio y las dinámicas que este 

tienen con el sentido de los seres humanos en torno a la territorialidad. Esto hace que se creen bordes 

o limites que delimiten ese lugar con estructuras sociales propias, por lo que además de suponer una 

separación física entre territorios, suponen la diferenciación político-administrativas como también de 

diversas formas de identidades sociales. Asimismo, se crean fronteras las cuales son un área de 

integración/separación gradual e incluso, a veces, simultánea. Esto quiere decir que la frontera es una 

zona de transición entre territorios (Sánchez, 2015). Como ya hemos dicho anteriormente, los países 

delimitan el ejercicio de soberanía dándoles la facultad de poner normas en torno a las entradas y 

salidas de extranjeros en sus territorios, es decir se da una regulación con la consiguiente 

categorización de las personas que ingresan en él (Kauffer, 2002).  

El ingreso de personas extranjeras provoca una reconfiguración del espacio en los territorios de 

destino. Los estudios urbanos dejan en evidencia que dicha reestructuración geográfica se ve reflejada 

en las estructuras sociales de poder. Se conforman comunidades desde un enfoque de etnicidad bajo 

una desventaja social notable, diferenciándose así dos conceptos: sociedad, asociada a moderno; y 

comunidad, premoderno (Ramírez et al., 2021). Esta línea surge a través de las perspectivas llevadas a 

cabo a finales de los años 90, las cuales se centran en la creación de sociedades plurilocales. Con ello 

se comenzaron a usar términos como los de transmigración y transmigrante, contemplando así el 

proceso migratorio no solo unidireccional, sino bidireccional que a su vez conforman nuevos espacios 

(Pries, 1999). 

En cuanto al enfoque interseccional de la migración ha ido aumentado en las últimas décadas de 

manera considerable, no obstante, la literatura de los estudios relacionados con esto como tema 

transversal sigue siendo escasa. Esta permite que se aborden y se tengan en cuenta otros elementos 

propios de los procesos migratorios relacionados estrechamente con distintas categorías como el 

género, la etnicidad y la raza. Los elementos que se consideran en dichos estudios están relacionados 

con las desigualdades sociales provocadas por dichas categorías (Magliano, 2015). Es importante tratar 
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estos temas en todos los estudios migratorios, ya que se trata de sujetos transversales con relevancia, 

pues forman parte de la realidad.  

 2.2.1. Migraciones y género 
 

La cuestión del género ha sido tratada por los estudios migratorios de forma neutral durante 

mucho tiempo (Hiller y McCaig, 2007; Monzón, 2017). Esto ha supuesto que en muchas ocasiones no 

se diesen a conocer las problemáticas surgidas en torno a esto, pues se ignoraban las realidades de las 

mujeres en los procesos migratorios transnacionales (Monzón, 2017). Según Hiller y McCaig (2007) 

esto se debe a que los investigadores dieron por hecho que las mujeres migraban bajo en conjunto 

como un miembro más de la familia, como un socio vinculado al hombre, quien es el que realmente se 

tenía en cuenta como sujeto activo del proceso de migración.  

Esta perspectiva paternalista y simplista dejó en evidencia durante los años 80 las carencias de los 

procesos migratorios y la necesidad de estudiar a las mujeres. No obstante, los pioneros en dicho 

estudio se centraron en estudiar las realidades de las mujeres como una categoría más de estudio en 

vez de analizarlas siendo sujetos activos y transversales de los desplazamientos. Los estudios realizados 

en la década de 1990 intentaron romper con el modelo binario de género e ir más allá de las mujeres 

como categoría aislada. Se centraron en las redes sociales, la relación de estas en el trabajo, relaciones 

con el espacio doméstico, su entrada en el mercado laboral y la autoridad que podría suponer el 

proceso migratorio (Hondagneu-Sotelo, 2011).  

La invisibilidad de las mujeres como sujetos activos en el proceso migratorio queda reflejado en 

exámenes de patrones migratorios a lo largo de los siglos XIX y XX, con lo cual algunos autores 

consideran erróneo el empleo del concepto de feminización de las migraciones (Donato y Gabaccia, 

2015), puesto que no ha habido un aumento considerable en las últimas décadas (Figura 4). Con ello 

Donato et al. (2011) buscaron los equilibrios de género de los movimientos migratorios en distintos 

periodos en todo el mundo, es decir, estudiaron si en los flujos migratorios predominaban un género 

u otro.  

Por otro lado, tenemos a autores que se encuentran en desacuerdo con lo anteriormente dicho, 

pues ven una clara feminización de las migraciones en las últimas décadas (Stefoni, 2002; Mateos, 

2004; Pizarro, 2007; Bastia, 2009). Estas mayormente las relacionan con necesidades económicas y 

cierta liberación de situaciones de abuso en los países de origen (Stefoni, 2002).  

El empleo de una perspectiva mucho más amplia de las mujeres se dio a principios del siglo XXI. Se 

comenzará a analizar los factores; las relaciones sociales, teniendo en cuenta los vínculos laborales e 

intrafamiliares; y las situaciones de cada proceso migratorio. Esto permitirá, a través de estudios con 
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metodologías, dar voz por primera vez a mujeres que cuentan sus realidades principalmente a través 

de entrevistas (Whitaker, 2005; Hiller y McCaig, 2007; Courtis y Pacecca, 2010; Cueva-Luna y Terrón-

Caro, 2014; Monzón, 2017).  

 La mayoría de las mujeres que participan en estudios sobre migraciones definen la migración 

como algo positivo por el mejoramiento de su situación económica (. No obstante, cabe mencionar 

que como bien se especifica en el estudio de Hiller y McCaig (2007), que las mujeres con experiencias 

negativas no querían formar parte de dicho estudio, por lo que se puede apreciar un sesgo importante 

en la muestra analizada.  

Por otro lado, la gran mayoría tenían una fuerte motivación y razones convincentes para migrar, 

lo cual hay que sumarle el establecimiento de relaciones sociales para poder llevar a cabo dicho 

proceso migratorio (Hiller y McCaig, 2007; Courtis y Pacecca, 2010; Monzón, 2017). Como bien han 

definido algunos autores, los inmigrantes construyen campos sociales los cuales les permiten 

desarrollar formas de ser conectando con dos sociedades al mismo tiempo (Mahler y Pessar, 2001). A 

su vez, se ha podido observar cierta respuesta emocional por parte de ellas en relación con la pérdida 

de lazos sociales de sus lugares de origen (Hiller y McCaig, 2007). La percepción positiva de la 

experiencia migratoria como también la percepción de liberación de muchas de las mujeres 

probablemente haga que lo lazos mantenidos en los lugares de origen impulsen a otras mujeres a 

comenzar el mismo proceso que sus compañeras: “independientemente de la escasa o nula 

modificación de las estructuras de subordinación, los sujetos que atraviesan la experiencia migratoria 

Figura 4: Totales de migración mundial y proporción de mujeres, 1840-1924. Fuente: Donato y Gabaccia, 
2015. 
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suele modificar su propia percepción de sí mismas, en particular en relación su agencia y a su capacidad 

de gestionar situaciones complejas y de incertidumbre”(Courtis y Pacecca, 2010, p. 181). 

Dentro de las relaciones sociales de las mujeres, cabe señalar que una gran mayoría de mujeres 

que migran por causas principalmente económicas tiene como finalidad establecerse en la ciudad de 

destino temporalmente para poder mantener familias. Sin embargo, muchas veces vuelven para cuidar 

a ciertas personas de su grupo familiar mientras en que el caso de los hombres ese rol de cuidador no 

se da normalmente (Gimeno et al., 2018).  

Cabe destacar un rasgo común de la gran mayoría de las mujeres en relación con el trabajo en el 

sector de los servicios, especialmente en el espacio doméstico. Considerando lo denominado trabajo 

de género por Mahler y Pessar (2001) como algo que no está sujeto al género, es decir, como algo fijo, 

se puede observar que hay una perpetuación de formas que reproduce constantemente la sociedad 

en relación con las mujeres y el cuidado. En muchos casos “la migración posibilita a las mujeres entrar 

en el mercado laboral” (Gimeno et al, 2018, p. 93), pues el trabajo productivo que realizaban en sus 

países seguramente no era remunerado. Dentro del sector de los servicios, existe un número 

considerable, dentro de las migrantes traficadas, las dirigidas a la industria del sexo, especialmente en 

aquellos lugares donde la demanda es considerable, como es el caso de California (Izcara y Andrade, 

2018; Andrade et al, 2021).  

 Las ciudades donde más se demandan los servicios de mujeres migrantes suelen ser ciudades 

globales, sitios importantes para la realización de servicios especializados, donde hay una financiación 

y se lleva a cabo una gestión de la economía global, de la cual suponen una parte importante siendo 

sujetos invisibles (Sassen, 1999).  

 Asimismo, cabe mencionar los problemas o riesgos que sufren muchas de ellas en el proceso 

de migración, especialmente a lo que se refiere al tránsito. Un estudio realizado por Cueva-Luna y 

Terrón-Caro (2014) deja en evidencia los riegos y la importancia de las redes sociales a la hora de 

emprender el camino. Los riesgos que suponen especialmente las organizaciones criminales centradas 

en la trata transnacional han aumentado en las últimas décadas, pues el dominio territorial de estas 

ha aumentado considerablemente. A su vez, dichos grupos de delincuencia cada vez están más 

organizados, siendo así niñas y niños, adolescentes y mujeres migrantes irregulares cada vez más 

vulnerables (Willers, 2016; Binazzi, 2019). Cabe destacar que dicha vulnerabilidad está marcada por 

patrones étnicos, pues la demanda de estas es mucho mayor. Esto refleja principalmente los 

estereotipos y cosificación de las mujeres vinculados a su vez a la exotización de personas de algunas 

etnias (Binazzi, 2019).  
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Un ejemplo de las consecuencias del proceso migratorio son las prácticas llevadas a cabo por las 

organizaciones durante el viaje y una vez llegadas al destino: cuando ellas obtienen ganancias tienen 

que pagar una renta o impuesto a los grupos organizados; y en algunas ocasiones se les pide que 

colaboren para asaltar a otras personas bajo amenazas (Willers, 2016).  

Entonces, ¿por qué migran las mujeres? Para contestar a dicha pregunta recurriremos a Monzón 

(2007), quien explica tres razones: por un lado, explica la razón vinculada con la patrilocalidad, pues 

las mujeres tras casarse pasan a vivir con la familia del esposo lo cual hace que tengan que viajar; por 

otro lado, como escapatoria a las situaciones en las que viven en los lugares de origen, ya sea por 

violencia intrafamiliar, rebelión contra las normas familiares o por ser mujeres repudiadas; finalmente, 

por la gran oferta de mujeres en ciertos servicios específicos. No obstante, a esta se le debe sumar el 

factor climático como causa de migración, ya que es un problema global en el que las mujeres se ven 

cada vez más involucradas, pues las dinámicas de poder han sido mucho más notables con en el 

impacto de los desastres naturales desencadenados por el cambio climático. Los estudios de 

refugiados ambientales comienzan a tener una perspectiva de género en las últimas décadas, 

ayudando a la profundización de la problemática (Radel et al., 2016).  

 3. Propuesta didáctica  
 

La siguiente propuesta didáctica se centra, como ya hemos repetido en varias ocasiones, sobre el 

tratamiento de los procesos migratorios en el aula. Para ello, se realizarán varias actividades de las 

cuales una de ella portará especial relevancia en el proceso de aprendizaje, una actividad basada en 

ABJ. Asimismo, se procederá a complementar dicha actividad con una lectura sobre mujeres 

inmigrantes y las consecuencias que sufren especialmente a lo que se refiere con los discursos de odio 

en el país al cual migra, ya sea como destino final temporal o permanente, o de tránsito.  

Con todo ello, se han elaborado ciertos objetivos didácticos:  

• Conocer los procesos migratorios desde una perspectiva global y de justicia. 

o Conocer los tipos de migraciones.  

o Conocer los factores y elementos que influyen en el tránsito de los migrantes.  

• Conocer dichos procesos desde una perspectiva de género.  

o Conocer los factores de peligrosidad añadidos para las mujeres en el proceso.  

o Entender el porqué del incremento de mujeres migrantes.  

o Conocer la precariedad laboral ligada al género.  
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• Humanizar los procesos migratorios a través de la exposición de distintas situaciones.  

o Entender dicho proceso como algo complejo y de distinto carácter según el caso.   

o Entender las migraciones como algo más que números o datos.  

• Conocer las dificultades administrativas, económicas y de integración sociocultural de las 

personas migrantes.  

o Conocer las distintas políticas de los países para optar a la ciudadanía.  

o Comprender la escasez de oportunidades de empleo y la precariedad laboral de las 

personas inmigrantes.  

 3.1. Marco curricular 
 

Mediante este apartado analizaremos la legislación dentro del marco curricular de la Comunidad 

Foral de Navarra (Navarra, Departamento de Educación., 2022).  A través de este se establecen cómo 

deben ser los procesos de enseñanza, los contenidos temáticos y las asignaturas que deben cursarse 

en la provincia, junto con los planes de estudios, metodologías, programas y los criterios que han de 

ser tomados en cuenta. 

Este modelo curricular se originó a partir del cambio de Ley Orgánica en diciembre de 2020, donde 

se sustituyó la ley LOMCE por la ahora vigente LOMLOE (España, Cortes Generales, 2020). No obstante, 

utilizará en primera instancia el Decreto Foral de 2022 para la elaboración de la propuesta didáctica 

como ya hemos indicado anteriormente.  

La propuesta se plantea con el objetivo de implementarla en el 3º curso de la E.S.O en la asignatura 

de Geografía e Historia. A través de esta se trabajarán ciertas competencias clave, específicas, saberes 

básicos y se seguirán unos criterios de evaluación.  

• Competencias clave  

Las competencias clave son habilidades y conocimientos generales que debe adquirir el alumno/a 

a través de procesos de aprendizaje. Este apartado es genérico, es decir, se considera transversal pues 

se pueden trabajar en todas las asignaturas impartidas.  

- Competencia de comunicación lingüística.  

- Competencia personal, social y de aprender a aprender.  

- Competencia ciudadana.  
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• Competencias específicas 

A través de las competencias específicas se pretende que el alumnado adquiera ciertos 

conocimientos y habilidades que le ayuden a alcanzar los objetivos de aprendizaje que se han detallado 

en el apartado anterior.  

- Competencia específica 2: 

 Indagar, argumentar y elaborar productos propios sobre problemas geográficos, históricos y 

sociales que resulten relevantes en la actualidad, desde lo local a lo global, para desarrollar un 

pensamiento crítico, respetuoso con las diferencias, que contribuya a la construcción de la propia 

identidad y a enriquecer el acervo común. 

- Competencia específica 5:  

Analizar de forma crítica planteamientos históricos y geográficos explicando la construcción de los 

sistemas democráticos y los principios constitucionales que rigen la vida en comunidad, así como 

asumiendo los deberes y derechos propios de nuestro marco de convivencia, para promover la 

participación ciudadana y la cohesión social. 

- Competencia específica 6:  

Comprender los procesos geográficos, históricos y culturales que han conformado la realidad 

multicultural en la que vivimos, conociendo y difundiendo la historia y cultura de las minorías étnicas 

presentes en nuestro país y valorando la aportación de los movimientos en defensa de la igualdad y la 

inclusión, para reducir estereotipos, evitar cualquier tipo de discriminación y violencia, y reconocer la 

riqueza de la diversidad. 

- Competencia específica 8 

Tomar conciencia del papel de los ciclos demográficos, el ciclo vital, las formas de vida y las 

relaciones intergeneracionales y de dependencia en la sociedad actual y su evolución a lo largo del 

tiempo, analizándolas de forma crítica, para promover alternativas saludables, sostenibles, 

enriquecedoras y respetuosas con la dignidad humana y el compromiso con la sociedad y el entorno. 

- Competencia específica 9 

Conocer y valorar la importancia de la seguridad integral ciudadana en la cultura de convivencia 

nacional e internacional, reconociendo la contribución del Estado, sus instituciones y otras entidades 

sociales a la ciudadanía global, a la paz, a la cooperación internacional y al desarrollo sostenible, para 

promover la consecución de un mundo más seguro, solidario, sostenible y justo. 
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• Criterios de evaluación 

Los criterios de evaluación son “Referentes que indican los niveles de desempeño esperados en el 

alumnado en las situaciones o actividades a las que se refieren las competencias específicas de cada 

área en un momento determinado de su proceso de aprendizaje” (Ministerio de educación y 

Formación Profesional, https://educagob.educacionyfp.gob.es/curriculo/curriculo-lomce/curriculo-

basico.html ). En nuestro caso utilizaremos los siguientes criterios acordes a las competencias 

específicas detalladas anteriormente:  

2.1: Generar productos originales y creativos mediante la reelaboración de conocimientos previos 

a través de herramientas de investigación que permitan explicar problemas presentes y pasados de la 

humanidad, utilizando conceptos, situaciones y datos relevantes. 

2.4: Producir y expresar juicios y argumentos personales y críticos de forma abierta y respetuosa, 

haciendo patente la propia identidad y enriqueciendo el acervo común en el contexto del mundo 

actual, sus retos y sus conflictos desde una perspectiva sistémica y global. 

3.1: Entender y afrontar, desde un enfoque ecosocial, problemas y desafíos pasados, actuales o 

futuros de las sociedades contemporáneas teniendo en cuenta sus relaciones de interdependencia y 

ecodependencia. 

5.2: Reconocer movimientos y causas que generen una conciencia solidaria, promuevan la 

cohesión social, y trabajen para la eliminación de la desigualdad, especialmente la motivada por 

cuestión de género, y el pleno desarrollo de la ciudadanía, mediante la movilización de conocimientos 

y estrategias de participación, trabajo en equipo, mediación y resolución pacífica de conflictos. 

6.1: Rechazar actitudes discriminatorias y reconocer la riqueza de la diversidad, a partir del análisis 

de la relación entre los aspectos geográficos, históricos, ecosociales y culturales que han 

conformado la sociedad globalizada y multicultural actual. 

6.4: Contribuir al bienestar individual y colectivo a través del diseño, exposición y puesta en 

práctica de iniciativas orientadas a promover un compromiso activo con los valores comunes, la mejora 

del entorno y el servicio a la comunidad. 

8.2: Adoptar un papel activo y comprometido con el entorno, de acuerdo a aptitudes, aspiraciones, 

intereses y valores propios y la adopción de hábitos responsables, saludables, sostenibles y 

respetuosos con la dignidad humana y la de otros seres vivos. 

9.1:  Contribuir a la consecución de un mundo más seguro, justo, solidario y sostenible, a través 

del análisis y el reconocimiento de los compromisos internacionales de nuestro país en favor de la paz, 

https://educagob.educacionyfp.gob.es/curriculo/curriculo-lomce/curriculo-basico.html
https://educagob.educacionyfp.gob.es/curriculo/curriculo-lomce/curriculo-basico.html
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la seguridad, la cooperación, la sostenibilidad, los valores democráticos y los Objetivos de Desarrollo 

Sostenible, así como de las aportaciones de este y sus instituciones a la cultura europea y mundial. 

• Saberes básicos 

Los saberes básicos son el contenido que se trabajará mediante la metodología seleccionada por 

el docente y en acorde con el currículo (Navarra, Departamento de Educación, 2022). En esta 

propuesta se trabajarán dos saberes básicos generales: a) Retos del mundo actual; c) Compromiso 

cívico local y global. Dentro de cada uno de estos saberes se especifican los contenidos a trabajar en 

los distintos cursos de Educación Secundaria, en nuestro caso usaremos los de 3º de la E.S.O: 

- A) Retos del mundo actual 

A.6: Diversidad social, étnico-cultural y de género. Migraciones, multiculturalidad y mestizaje en 

sociedades abiertas. Historia y reconocimiento del pueblo gitano y otras minorías étnicas de nuestro 

país. Nuevas formas de identificación cultural. 

A.9: Desigualdad e injusticia en el contexto local y global. Solidaridad, cohesión social y 

cooperación para el desarrollo. 

A.10: Igualdad de género y formas de violencia contra las mujeres. Actitudes y comportamientos 

sexistas. 

A.11: Objetivos de Desarrollo Sostenible. Emergencia climática y sostenibilidad. Relación entre 

factores naturales y antrópicos en la Tierra. 

- C) Compromiso cívico y local 

C.1: Dignidad humana y derechos universales. Declaración Universal de los Derechos Humanos. 

C.2: Diversidad social y multiculturalidad. Integración y cohesión social. 

C.3: La igualdad real de hombres y mujeres. La discriminación por motivo de diversidad sexual y 

de género. La conquista de derechos en las sociedades democráticas contemporáneas. 

C.10: Cohesión social e integración. Medidas y acciones en favor de la igualdad y de la plena 

inclusión. 

 3.2. Distribución de las sesiones 
 

La propuesta se llevará a cabo a través de cinco sesiones (Figura 5), suponiendo que cada una de 

ellas dura 55 minutos aproximadamente. Se pretende llevar a cabo cuatro partes principales: una de 
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sondeo, para poder saber cuánto saben los/as alumnos/as sobre el tema y así saber qué conceptos 

son necesarios aclarar antes de comenzar o durante el juego; por otro lado, el juego; el texto para 

poder ver explícitamente algunos de los factores o elementos que forman parte de estos procesos 

migratorios; y finalmente la elaboración de una reflexión con todo lo aprendido a partir del juego y la 

lectura.  

 

Figura 5: Cronograma con la distribución de las sesiones. Fuente: Elaboración propia. 

• Primera toma de contacto 

Esta parte de la propuesta servirá para que el alumnado se familiarice con algunos conceptos y 

sucesos que pasan a su alrededor. Primeramente, se les preguntará qué saben acerca de los procesos 

migratorios e irán apuntando los conceptos que relacionen con este fenómeno en la pizarra.  

Una vez que hayamos terminado esta especie de lluvia de ideas, el docente procederá a realizar 

preguntas guiándolos a que se mencionen algunos conceptos o sucesos relacionados con el tema. Por 

ejemplo, si no se ha mencionado la palabra frontera, país, policía, estado, integración, segregación o 

alguna palabra relacionada con los medios de comunicación.  

Esta parte deberá durar aproximadamente 30-35 minutos, ya que después se deberá proceder a 

la explicación del juego y la realización de los grupos. Para este último se tratará de realizar grupos de 

4 personas, aunque si existen números impares se podrá realizar algún grupo de 3. Dichos grupos se 

realizarán heterogéneamente, según la personalidad y las formas de trabajar de cada alumno/a.  

• Juego de mesa 

El juego trata sobre cuatro procesos migratorios concretos de diferentes partes del mundo. Son 

procesos migratorios de distinto carácter en el que son habituales distintos medios para poder llegar 

a un lugar en el que a los migrantes buscan una mejora de la calidad de sus vidas. Las razones de migrar 

1ª sesión 2ª sesión 3ª sesión 4ª sesión 5ª sesión 

-Primera toma de 

contacto con el 

tema.  

-Explicación del 

juego y realización 

de los grupos. 

 

-Jugar al juego 
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-Terminar de 

jugar al juego. 
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importantes de 
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-Elaboración 
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son diversas: conflictos bélicos, catástrofes naturales relacionadas con el cambio climático, mejora 

económica y huida de las costumbres familiares. Los casos que se tratarán mediante el juego serán los 

siguientes: la migración interna de China, éxodo rural; migración desde Guatemala a Estados Unidos; 

desde Siria a Alemania; y finalmente, el proceso migratorio estacional de Tacamocho a Cartagena 

(Colombia).  

El juego ha sido diseñado en euskera, ya que la propuesta inicial estaba planteada para ponerla 

en práctica en el modelo D.  

Los materiales necesarios para el juego son los siguientes: tablero (Figura 6), cartas de 

procedimiento, cartas especiales, hojas de información, fichas de números, dos dados y las fichas de 

cada jugador para posicionarse en el tablero.  

El tablero es de forma hexagonal con distintas fotos de hexágonos en el interior. Se han insertado 

cuatro fotos que se repiten cinco veces en todo el tablero, en representación de los casos que se van 

a trabajar. Las fichas de números se colocarán encima de cada hexágono, correspondiéndole a cada 

foto un número determinado. El diseño de este se ha realizado basándonos en el famoso juego Catán.  

Las cartas de procedimiento se basan en el desarrollo de cada historia, es por ello por lo que para 

que no se mezclen o existan imprevistos están numeradas. Asimismo, el desarrollo de cada jugador 

será distinto, por lo que cada jugador tendrá sus propias cartas de procedimiento separadas en 

montones según el caso. Durante el transcurso de la historia las cartas les plantean preguntas, las 

cuales tienen que responder hipotetizando y dando una explicación lógica a la estrategia que han 

optado.  

Figura 6: Diseño del tablero. Fuente: elaboración propia. 
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En cuanto a las cartas especiales, estas sirven para superar obstáculos o llevar a cabo distintas 

estrategias. Se han diseñado cartas de distintas características ligadas a los problemas que se 

encuentra en el desarrollo de su personaje. Por un lado, se han diseñado cartas especiales de puntos: 

de 1 punto y de 5.  

Por otro, tenemos las cartas de subsistencia y ayuda. Ambas sirven para poder conseguir agua y 

comida, no obstante, mientras que la carta de ayuda se centra en atención sanitaria, la de subsistencia 

sirve para superar situaciones de mucho frío, especialmente cuando el jugador tiene que pasar la 

noche a la intemperie. 

 La carta especial de policía supone un riesgo en el desarrollo de la historia del jugador, ya que 

corre el riesgo de ser deportado y tener que comenzar desde el principio el caso, o también, puede 

que le arresten perdiendo turnos en la partida.  

En el caso de la carta de capa de invisibilidad, esta sirve para superar los obstáculos originados por 

situaciones violentas detonadas por encuentros con las autoridades, situaciones de riesgo para la 

integridad física de la persona por parte de mafias u otros compañeros de viaje y para huir de ciertas 

situaciones laborales dentro de un contexto precario.  

Sin embargo, para hacer frente a dichas situaciones violentas también existe la posibilidad de usar 

la carta de defensa personal. Para finalizar, la carta de reunificación familiar es una carta que se utiliza 

si así lo requiere el caso para poder finalizar con la historia. En otras ocasiones se les pedirá el 

cumplimiento de otras condiciones a los jugadores.  

La reunificación familiar, no obstante, se tendrá que tratar con más profundidad una vez termine 

el juego, ya que en muchas ocasiones es complicado que ocurra y no significa que el proceso migratorio 

haya terminado.  

Las hojas de información son textos que dan información sobre el caso que se va a abrir. Es decir, 

en el caso de querer comenzar con el proceso migratorio de Guatemala a EE. UU. el jugador deberá 

leer en voz alta el texto informativo relacionado a este, acto seguido deberá coger la primera carta de 

procedimiento del caso. No será necesario que cada vez que se comience un caso se lea la hoja de 

información, solamente será necesario con la primera persona que comience el trayecto.  

En cuanto a la mecánica del juego, se han establecido varias reglas las cuales se pueden consultar 

a través de una hoja de apoyo. No obstante, como ya hemos dicho, se habrá explicado detalladamente 

las instrucciones del juego con anterioridad y se escribirán en la pizarra del aula para que el alumnado 

pueda consultarlo cuando desee.  
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Primeramente, el jugador que comience deberá tirar los dados para saber con qué caso quiere 

comenzar. El número que haya salido estará vinculado a una foto, por lo que se leerá la 

correspondiente hoja de información y se leerá la primera carta de procedimiento. El resto de los/as 

compañeros/as deberá estar al tanto de lo que este jugador/a esté leyendo, ya que más tarde tendrán 

que iniciar esa historia ellos/as también.  

Las reglas diseñadas para el juego son las siguientes:  

• Lectura de un texto 

Para poder enfatizar en los discursos de odio relacionados con las personas inmigrantes, se 

procederá a la lectura de una entrevista realizada por Maialen Arteaga a Norma Vázquez en octubre 

de 2020 sobre falsos rumores sobre los inmigrantes desde una perspectiva de género.  

Para comenzar, el alumnado realizará una primera lectura en la que tendrá que subrayar las 

palabras u oraciones que no entiendan, para posteriormente aclararlas en alto. Una vez terminada 

esta primera parte, se les dará una segunda hoja con preguntas de comprensión escrita y de reflexión 

sobre lo que han leído, para ello, tendrán que realizar una segunda lectura. Las preguntas serán las 

siguientes:  

1. ¿Qué fomenta las falsas acusaciones hacia los inmigrantes? 

2. ¿Existe algún sesgo en cuanto al género en este tema? ¿Qué suponen para las mujeres? 

3. ¿Cuál es el rumor estereotipado que más se usa sobre las mujeres? 

4. ¿Alguna vez has escuchado algún comentario negativo sobre los inmigrantes? y 

concretamente, ¿Has escuchado comentarios negativos sobre mujeres inmigrantes 

relacionados con la maternidad o de carácter sexista? 

• En el caso de que el/la jugador/a no contenga ninguna carta especial para hacer frente a la 

problemática que se le plantea, podrá negociarlo con sus compañeros/as o perder el turno. 

• Si se saca un 7 se puede coger una carta especial.  

• En caso de que salgan dos números iguales, el jugador tendrá permitido coger una carta de +1 

punto.  

• Las condiciones de trueque de cartas entre jugadores/as las establecerán ellos/as mismos/as 

y no podrán cambiarlas.  

• Cuando el/la jugador/a termine un caso deberá poner la última carta de procedimiento boca 

abajo.  

• No se podrán abrir y ni participar en el procedimiento de más de dos casos a la vez. 
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5. ¿Qué causó la pandemia respecto al tema? 

6. ¿Qué estrategia plantea Noemi Vázquez para luchar contra los rumores? 

7. ¿Qué estrategia utilizarías para luchar contra los comentarios racistas, clasistas y 

machistas hacia las personas inmigrantes? 

8. ¿Es lo mismo una persona racializada y una persona inmigrante? 

9. Teniendo en cuenta el juego y el texto que has leído, realiza una lista con los impedimentos 

u obstáculos con los que se encuentran las personas inmigrantes para su inclusión en la 

sociedad.  

Las respuestas se escribirán en el papel que se les facilite y serán recolectadas por el docente una 

vez que haya finalizado la actividad.  

• Reflexión final 

La reflexión final tiene como propósito tener la capacidad de realizar un discurso en torno el tema 

con los elementos que han trabajado en clase y la opinión que hayan formado a través del trabajo en 

el aula. Para ello, deberán tener en cuenta los distintos elementos que forman parte de la sociedad 

actual en el impedimento de la inclusión de las personas inmigrantes e incluso racializadas.  

Para facilitar la actividad, se comentará primeramente en parejas los puntos extraídos en la última 

pregunta del ejercicio anterior, y una vez comparadas las respuestas, se procederá a comentar con el 

resto de la clase. El docente deberá ir apuntando los puntos que los/las alumnos/as vayan diciendo y 

realizar preguntas para dirigir la clase a aquellos puntos que no han tenido en cuenta. Este sería un 

modelo:  

- Sufrimiento que conlleva en muchos casos un proceso migratorio.  

- Las distintas causas que llevan a una persona a migrar.  

- Los distintos procesos migratorios, con características comunes, pero a su vez con experiencias 

distintas.  

- La existencia de personas que se benefician de estos procesos.  

- Las dificultades de las personas migrantes en los países en los que se asientan.  

- Los discursos de odio.  

- Como afecta el ser mujer al proceso migratorio.  

- La peligrosidad del proceso, especialmente en el transcurso de países.  
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Deberán realizar un escrito de extensión mínima de una hoja mediante los chromebooks que el 

centro les facilita. Sin embargo, en caso de no tener este tipo de tecnologías se procederá a realizar el 

escrito a mano.  

 3.3. Taxonomía de Bloom 
 

Las actividades diseñadas en dicha propuesta pueden clasificarse según niveles cognitivos 

elaborados por pedagogos a mediados del siglo XX. A partir de 1948 un grupo de educadores quiso 

clasificar los objetivos dentro de la educación, elaborando una clasificación para tres tipos de dominios: 

el cognitivo, el afectivo y el psicomotor (Huitt, 2011).  

Dentro del dominio cognitivo se realizó una taxonomía, la cual adquirió mucha presencia dentro 

del mundo pedagógico denominada taxonomía de Bloom (Figura 7). Mediante esta se realiza una 

clasificación de habilidades cognitivas en la que se ordenan desde habilidades de un orden inferior 

hasta habilidades más complejas (Cannon y Feinstein, 2005; Adams, 2015). No obstante, esta 

taxonomía ha sufrido pequeñas modificaciones por parte de otros autores que la revisan. Un caso es 

el de Anderson y Krathwohl, con el objetivo de adaptar dichas metas a la educación moderna (Figura 

8), modificaron los sustantivos de la taxonomía original por verbos y añadieron la categoría más 

compleja denominada crear suprimiendo la categoría de síntesis (Huitt, 2011; Adams, 2015).  

 

 

 

Figura 7: Taxonomía de Bloom. Fuente: Elaboración propia. 

 

 

 

Evaluación Nivel de Complejidad alto 

Síntesis  

Análisis  

Aplicación  

Comprensión  

Conocimiento Nivel de Complejidad Bajo 



El Tratamiento de los Procesos Migratorios en las              Andrea Pérez Catena 
aulas a través del Aprendizaje Basado en el Juego 

   33 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 8: Taxonomía de Bloom modificada por Anderson y Krathwohl. Fuente: Elaboración propia. 

 

Con todo ello, en los próximos párrafos valoraremos y analizaremos la complejidad cognitiva que 

requieren las actividades expuestas mediante la propuesta didáctica. Por un lado, el juego de mesa 

planteado requiere ciertas capacidades para poder superar los obstáculos que se le plantea al 

alumno/a: capacidad de hipotetizar, valora la situación para la consiguiente resolución de conflictos, 

toma de decisiones, aprender tácticas para negociar con el resto de los/as jugadores/as. Es por ello 

por lo que dicha actividad requiere de un nivel de complejidad alto, categorizándolo en el nivel de 

evaluar.  

En cuanto a la lectura de Noemi Vázquez, el alumnado deberá comprender el texto mediante a la 

lectura y preguntas que requieren dicha habilidad; y analizar, ya que es imprescindible analizar el texto 

para sacar los elementos de los obstáculos con los que se encuentran las personas inmigrantes en 

cuanto a su inclusión en la sociedad. Es por ello por lo que lo categorizaríamos en el nivel cognitivo de 

analizar.  

Finalmente, la última actividad de la propuesta requiere de un nivel de complejidad cognitiva alta, 

pues el/la alumno/a debe evaluar y formar un pensamiento crítico para poder elaborar su reflexión. 

Dicho esto, lo categorizaríamos en el nivel de complejidad denominado evaluar.  

 3.4. Atención a la diversidad 
 

Uno de los objetivos de dicha propuesta es que todo el alumnado pueda desarrollar o adquirir las 

competencias que las actividades requieren sin ningún tipo de dificultad añadida. Es por ello por lo que 

se ha elaborado material y se propone una atención mucho más específica para aquellos alumnos/as.  

Se ha procedido a elaborar un material para personas con dificultades de aprendizaje, como es el 

caso de las personas diagnosticadas de TDA, TDAH, problemas de lenguaje y disgrafia. No obstante, en 

caso de tener otras personas con otro tipo de diagnósticos dicha propuesta al no ser totalmente 

Crear Nivel de Complejidad Alto 

Evaluar  

Analizar  

Aplicar  

Comprender  

Recordar Nivel de Complejidad Bajo 
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cerrada pueden realizarse cambios. Cabe destacar que para realizar dichas adaptaciones (Figura 9), 

nos hemos basado en Siegenthaler y Presentación (2011). 

Los materiales se han adaptado siguiendo la tabla de Para poder favorecer la comprensión de los 

textos, especialmente las cartas de información, se ha procedido a subrayar las ideas destacadas que 

el mismo texto quiere transmitir. Asimismo, cada caso tendrá un color con el que será mucho más fácil 

diferenciar cada uno de ellos: rojo, para China, verde para Guatemala-EE. UU., amarillo para el caso de 

Tacamocho y el azul para el proceso migratorio de Siria a Alemania. Por otro lado, es importante que 

las reglas se cumplan, por lo que se ha realizado una hoja con las indicaciones de que cartas pueden 

utilizarse para implementar distintas estrategias. No obstante, estas también se apuntarán en la 

pizarra del aula, facilitando así el cumplimiento de todas las normas establecidas.  

En el caso del alumnado diagnosticado con dislexia, se ha optado por escoger una entrevista. La 

información en este tipo de textos se organiza alrededor de unas preguntas, dándole una expresión 

gráfica a la información leída. Asimismo, se han implementado preguntas de compresión para 

potenciar el parafraseo y poder explicar con sus propias palabras lo que han leído.  

 

Figura 9: Estrategias didácticas inclusivas para alumnos/as con TDAH. Fuente: Siegenthaler y Presentación, 2011.  

Cabe destacar que la atención recibida por parte del docente es primordial para poder adaptar 

correctamente los contenidos en función de las características del alumnado. Para ello, es importante 

la alabanza y reforzamiento positivo (Labrador et al., 2020). Además, incentivar la motivación es clave 

para mantener al alumnado activo durante la actividad (Estévez y León, 2014).  
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 3.5. Evaluación  
 

Existen muchas formas de evaluar la propuesta planteada, no obstante, una puede ser a través del 

nivel de participación en el juego y la reflexión final. Para ello, planteamos dos sistemas de evaluación 

adaptados a la actividad. Para la actividad del juego se plantea que realicen heteroevaluación y 

autoevaluación, mientras que la reflexión final la evaluará completamente el docente mediante una 

rúbrica cerrada. 

El objetivo principal del planteamiento de una heteroevaluación y autoevaluación se basa en 

querer dar una implicación y una responsabilidad de su propio proceso de aprendizaje al alumnado, es 

decir, es considerada una actividad crítica del aprendizaje (Pastor et al., 2005). Esto ayuda al 

autoconocimiento y saber emitir juicios valorativos en base a las funciones y responsabilidades que ha 

desempeñado cada alumno/a (Sotelo y Arévalo, 2015). En nuestro caso utilizaremos la misma plantilla 

de evaluación para la autoevaluación y la heteroevaluación del alumnado (Figura 10). El alumnado 

deberá evaluar con puntuaciones del 1 al 4, de valoraciones negativas a positivas.  

 

 

 

 

Figura 10: Plantilla para la autoevaluación y heteroevaluación del alumnado. Fuente: Elaboración propia. 

La nota de las dos formas alternativas de evaluar por parte del alumnado supondrá un 30% de la 

nota final: un 15% la autoevaluación y otro 15% la heteroevaluación.  

En el caso de la evaluación de la reflexión se valorarán ciertos elementos formales como también 

de contenidos en relación con el pensamiento crítico. Esta parte supondrá el 70% de la nota total de 

la propuesta por lo que el nivel de exigencia será mayor. Para que dicha valoración sea lo más objetiva 

posible, se ha procedido a realizar una rúbrica lo más precisa posible. Asimismo, cada ítem tendrá un 

peso distinto en el cómputo total de la valoración del escrito, por lo que el mayor peso de porcentaje 

se le ha atribuido a las habilidades y destrezas demostradas mediante el contenido.   

ÍTEM 1 2 3 4 

Responsabilidad con los materiales     

Participación en las actividades planteadas     

Aportación de razonamientos lógicos     

Manifestación de interés     

TOTAL  



 
 

Figura 10: Rúbrica para la valoración de la reflexión final de la propuesta. Fuente: Elaboración propia. 

ÍTEMS PORCENTAJE 1 PUNTO 2 PUNTOS 3 PUNTOS 4 PUNTOS PUNTUACIÓN 

 

 

EXPRESIÓN ESCRITA 

30% El escrito presenta 

errores de cohesión, 

ortografía y 

puntuación 

dificultando su 

compresión (más de 7 

errores). 

El texto presenta 

algunos errores de 

cohesión, ortografía y 

puntuación (3-7 

errores). 

El texto es mayormente 

correcto, tiene 

coherencia y tiene 

pocas faltas de 

ortografía y de 

puntuación (menos de 

3 errores).  

El texto es correcto 

en su totalidad, con 

un léxico rico y 

preciso.  

 

 

 

ORGANIZACIÓN 

10%  

No hay una 

organización de la 

información, está 

desestructurada.  

 

Hay un orden, pero 

no sigue una lógica.  

 

La información sigue un 

orden lógico y le da 

sentido el alumno/a. 

La información 

sigue un orden 

lógico con una 

perspectiva 

personal.  

 

 

 

CONTENIDO 

60%  

No hay ninguna 

reflexión, solamente 

una descripción de 

hechos.  

 

La reflexión es 

superflua. Utiliza 

menos de 3 

argumentos. 

Se hace una reflexión 

elaborada con el 

vocabulario trabajado y 

más de 3 argumentos.  

Se reflexiona 

apoyándose en 

evidencias 

concretas con más 

de 3 argumentos y 

el vocabulario 

trabajado en clase. 

 



 
 

 4. Conclusiones 

 

Como ya se ha mencionado al principio de este trabajo, la sociedad está en constante cambio y las 

personas estamos continuamente expuestas a estímulos, especialmente debido a las plataformas 

digitales. Esto supone un reto para muchos docentes, ya que dicha sobreestimulación hace que el 

alumnado tenga una falta de concentración y se aburra con mayor facilidad, causando una falta de 

interés y motivación considerable. Para combatir dicha problemática se han ido planteando numerosas 

propuestas didácticas en las cuales se hace un uso de metodologías activas, como es el caso del ABJ. 

Esto ha permitido comprobar que, mediante dichas vías pedagógicas, se llevan a cabo procesos de 

aprendizaje mucho más efectivos y complejos que los llevados a cabo por métodos tradicionales. 

No obstante, el aumento de enfoques pedagógicos activos no es equiparable con el uso de vías 

tradicionales en las aulas, especialmente cuando hablamos de asignaturas como Geografía e Historia. 

La aparición y aplicación de metodologías activas ha ido acorde al aumento de estudios pedagógicos 

centrados en la efectividad de dichas vías de aprendizaje. Se ha podido observar que, aunque estén en 

auge, los estudios siguen siendo insuficientes, concretamente los que se centran en las asignaturas de 

humanidades.  

Como bien se ha justificado a lo largo del trabajo, una manera de llevar a cabo metodologías activas 

en el aula es el ABJ, mediante el cual se pueden apreciar ciertos fundamentos teóricos en autores de 

épocas en las que no se planteaba conscientemente como metodología didáctica. Los pocos estudios 

realizados manifiestan la efectividad de esta y la plantean como una buena alternativa para combatir 

la falta de interés y motivación anteriormente mencionada. Además, permite que se puedan realizar 

modificaciones y adaptarlo a todo tipo de temáticas para trabajar en clase, pudiendo abordar 

problemas socialmente relevantes desde una perspectiva crítica.  

Es por ello por lo que la propuesta presentada en este trabajo ha consistido en tratar un problema 

de la sociedad actual mediante el juego. Se ha presentado un diseño adaptado a la temática que a su 

vez permite modificar los contenidos que se encuentran en él para que el docente lo trabaje desde la 

perspectiva que desee. El juego requiere que el alumnado lea y comprenda los contenidos y pautas 

que se le marcan de una manera interactiva y divertida. Además, se han propuesto actividades 

complementarias que permiten abordar problemáticas de los/las estudiantes relacionadas con la 

expresión y comprensión escrita. 
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A través del ABJ el alumnado desarrolla procesos cognitivos complejos que van más allá de la mera 

descripción o comprensión del contenido que se quiere trabajar. En parte esto se debe a la motivación 

intrínseca producida por una actividad que el sujeto ha considerado que es una diversión durante toda 

su vida. Aprovechando dicha ventaja, es importante que el diseño del juego cumpla con las habilidades 

y procesos cognitivos que se quieren desarrollar a través de él.  

En nuestro caso, siguiendo la Taxonomía de Bloom, el diseño del juego permite que puedan 

desarrollar el pensamiento crítico y la capacidad de elaborar hipótesis a través de las distintas 

situaciones que tiene que atravesar el/la jugador/a. No obstante, en muchas ocasiones los docentes 

cuentan con un problema importante: la falta de tiempo. Es por ello por lo que existen juegos 

comerciales que pueden ayudar a desarrollar distintos procesos y habilidades cognitivas para el 

aprendizaje.  

Con todo ello, podemos concluir que el ABJ puede ser una alternativa completamente válida en el 

ámbito educativo para poder trabajar las temáticas correspondientes a las asignaturas de Geografía e 

Historia. Por lo que se hace una petición a futuros docentes a llevar a cabo iniciativas que se desvíen 

de los métodos tradicionales e impulsar las investigaciones pedagógicas en este ámbito académico.  
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7. Anexos 

Anexo 1: Entrevista procedente de berria.eus con la que se realizará la actividad de lectura, en 

euskera y en castellano.  
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Anexo 2: Hoja con una breve explicación del uso de cartas especiales y los precios de los medios 

de transporte.  
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Anexo 3: Hojas de información introductorias a cada caso.  
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Anexo 4: Cartas especiales.        
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Anexo 5: Ejemplos de adaptación de las cartas de información para personas con dificultades de 

aprendizaje.  
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Anexo 6: Cartas de procedimiento 

 

 

 

 



El Tratamiento de los Procesos Migratorios en las              Andrea Pérez Catena 
aulas a través del Aprendizaje Basado en el Juego 

   67 
 

 

 



El Tratamiento de los Procesos Migratorios en las              Andrea Pérez Catena 
aulas a través del Aprendizaje Basado en el Juego 

   68 
 

 

 

 

 



El Tratamiento de los Procesos Migratorios en las              Andrea Pérez Catena 
aulas a través del Aprendizaje Basado en el Juego 

   69 
 

 

 

 

 

 



El Tratamiento de los Procesos Migratorios en las              Andrea Pérez Catena 
aulas a través del Aprendizaje Basado en el Juego 

   70 
 

 

 

 

 

 

 



El Tratamiento de los Procesos Migratorios en las              Andrea Pérez Catena 
aulas a través del Aprendizaje Basado en el Juego 

   71 
 

 


