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1. Objetivos propuestos en la presentacion del proyecto

El objetivo general del proyecto consistia en desarrollar dos juegos de estrategia que
permitieran desarrollar competencias genéricas en estudiantes de grado y postrado.

Los objetivos especificos que se plantearon fueron...

1.

Disefiar en los juegos actividades que permitan a los estudiantes
desarrollar las competencias de analisis, planificacién y organizacion,
toma de decisiones, negociacion, trabajo en equipo y comunicacion.
Elaborar los materiales necesarios para poder realizar el juego, de
forma simultanea, con grupos de 50 estudiantes para fomentar procesos
colectivos de aprendizaje.

Incluir en el disefio del juego actuaciones que permitan incrementar la
autoconciencia sobre las competencias y conocimientos desarrollados a
través de las actividades de gamificacion realizadas.

Incrementar los conocimientos de los alumnos sobre las distintas
salidas laborales en distintos ambitos a través del andlisis de las
funciones y actividades a realizar en cada trabajo, asi como de las
acciones de formacion y desarrollo que permitiran ir desarrollando una
carrera profesional exitosa.

Realizar una prueba piloto de los dos juegos disefiados para asegurar
su adecuado desarrollo y que con su aplicacién permite desarrollar las
competencias objetivo, y en caso de necesidad, introducir los cambios
necesarios.

Elaborar una guia de observaciéon que facilite la evaluacion de
comportamientos y competencias de los estudiantes con el fin de
conocer el aprendizaje logrado y facilitar proporcionar feedback
individualizado.



2. Objetivos alcanzados.

Se han alcanzado los distintos objetivos planteados.

1. Disefar en los juegos actividades que permitan a los estudiantes desarrollar las
competencias de andlisis, planificacién y organizacién, toma de decisiones,
negociacion, trabajo en equipo y comunicacion.

Se realiz6 una adaptacion del juego denominado CATAN que se ha denominado
CARRERAS, y otra del juego SABOTEUR que se ha denominado TREPAS, y
permiten, por la estrategia de juego y las interacciones que se producen, desarrollar
dichas competencias.

2. Elaborar los materiales necesarios para poder realizar el juego, de forma
simultanea, con grupos de 50 estudiantes para fomentar procesos colectivos de
aprendizaje.

Del primer juego se elaboraron 11 copias y del segundo juego 5 copias, con sus
piezas, tarjetas, tablero, instructivos, etc., que permitian jugar a 50 participantes de
forma simultanea.

3. Incluir en el disefio del juego actuaciones que permitan incrementar la
autoconciencia sobre las competencias y conocimientos desarrollados a través
de las actividades de gamificacion realizadas.

Este objetivo se consigue con el feedback que se obtiene de los participantes después
de jugar, analizando con ellos sus comportamientos y extrapolando a distintos
contextos laborales y formativos reales.

4. Incrementar los conocimientos de los alumnos sobre las distintas salidas
laborales en distintos ambitos a través del andlisis de las funciones y
actividades a realizar en cada trabajo, asi como de las acciones de formacién y
desarrollo que permitiran ir desarrollando una carrera profesional exitosa.

Se logra con las preguntas realizadas después del juego y con las actividades
desarrolladas ad hoc para ello.

5. Realizar una prueba piloto de los dos juegos disefiados para asegurar su
adecuado desarrollo y que con su aplicacion permite desarrollar las
competencias objetivo, y en caso de necesidad, introducir los cambios
necesarios.

Se realiz6 con estudiantes del master de psicologia del trabajo, de las organizaciones
y la gestion de los recursos humanos, y del grado de Relaciones Laborales y Recursos
Humanos.

6. Elaborar una guia de observacion que facilite la evaluacion de
comportamientos y competencias de los estudiantes con el fin de conocer el
aprendizaje logrado y facilitar proporcionar feedback individualizado.



También se realizo dicha guia.

3. Metodologia empleada en el proyecto

La metodologia empleada ha sido el disefio de juegos en un contexto no ludico
(Vargas-Enriquez et al., 2015) para el desarrollo de competencias transversales. La
metodologia del juego para “trabajos serios” permite aumentar la concentracion, el
esfuerzo, la motivacién y la colaboracion (Sanchez | Peris, 2015). También desarrolla
las competencias de resolucién de problemas (Hamari y Koivisto, 2013) y genera
sentimientos de confianza, seguridad en si mismos, implicacion y autonomia, que les
permite intensificar su interaccion con el entorno de aprendizaje (Prieto et al., 2014).

Después de los juegos se ha utilizado una metodologia cualitativa. Después de jugar
se incrementan los aprendizajes si se favorece que los participantes hagan un
debriefing o andlisis oral de lo acontecido de la experiencia de juego (Petranek, Corey
& Black, 1992; Nicholson, 2012). Conversar sobre la vivencia permite integrar
experiencias con conceptos y aplicaciones transferibles a otros contextos (Kriz, 2008),
por ejemplo, el entorno de trabajo. Si se transfiere el aprendizaje adquirido al entorno
laboral puede implicar mejoras en la calidad del trabajo realizado (Tannenbaum &
Cerasoli, 2013).

4. Recursos humanos.

El equipo de personas que ha participado en el proyecto ha sido el siguiente:

. Miguel Aurelio Alonso Garcia

. Francisca Berrocal Berrocal

. Marco Castrillon Lopez

. Maria De Los Angeles Gomez Flechoso
. Antonio Alejandro Sanchez Ruiz

. Silvia Andrea Sanchez-Herrero Arbide

. Victorio Garcia Gil Pas

. Malldulin Abdeselam Rivas

. Adrian Girona Millan

5. Desarrollo de las actividades.

Las actividades realizadas se corresponden con las fases que se habian definido en el
proyecto para alcanzar los objetivos del proyecto. A continuacién, se expone lo
realizado.

Fase 1. Analizar distintos juegos de estrategia comercializados desde el punto de vista
de los objetivos de proyecto y comprobar si alguno de ellos se ajusta a los mismos. Se
revisaron mas de 30 juegos de mesas.

Fase 2. Busqueda e identificacion de las salidas laborales en las areas de Recursos
Humanos, asi como determinacién de las funciones y tareas a realizar en los puestos
que se pueden desempefiar en los posibles ambitos, por ejemplo, seleccion,
formacion, compensacion, etc., y de las acciones de formacion y desarrollo que



permitiran ir desarrollando la carrera profesional en cada ambito. En el anexo | se
desarrollan.

Fase 3. Decidir el juego de estrategia a seguir, las reglas y las condiciones para poder
adquirir los conocimientos que se persiguen y desarrollar las competencias deseadas.

Se eligieron los dos juegos mencionados para adaptarlos, pues permitian desarrollar
las competencias deseadas.

Fase 4. Redactar las instrucciones para los juegos de estrategia seleccionados,
utilizando un vocabulario adaptado al &mbito de salidas profesionales e itinerarios de
desarrollo de carrera profesional. El resultado se presenta en el anexo Il y Ill.

Fase 5. Elaborar los materiales necesarios para poder realizar el juego (por ejemplo:
cartas, tableros, piezas, etc.).

En el anexo Il se presentan fotos de los mismos

Fase 6. Realizar una prueba piloto. En esta fase se llevara a cabo el juego con varios
grupos de estudiantes y se comprobara la comprension de instrucciones, el tiempo de
realizacion, el grado de consecucion de objetivos, etc.

Se realizo6 en las facultades de Psicologia y Derecho.

Fase 7. Elaborar las guias de observacion que permitan la evaluacién de
comportamientos y competencias de los estudiantes con el fin de facilitar la
comprobacion de la consecucion de los objetivos marcados y poder proporcionar
feedback focalizado.

Se presentan en el anexo 1V, también se han elaborado las competencias y
comportamientos a desarrollar con el juego CARRERAS.

Fase 8. Redaccion de la memoria final. Mayo — junio 2022.

Es la presente memoria. Ademas de la misma se han presentado los resultados
obtenidos con la experiencia en congresos.

6. Anexos
6.1. Anexo I: Roles y actividades a realizar como cierre en el juego carreras

ROL COMPENSACION Y BENEFICIOS

e Determinar los criterios que afectan a una politica retributiva eficaz

e Determinacion de las condiciones para disefiar e implantar un plan de
retribucion flexible

o Disefiar sistemas de valoracién de puestos de trabajo

¢ Inclusién de aspectos relacionados con el salario emocional en el disefio de los
planes salariales

o Aplicar los métodos de valoracion de puestos de trabajo que aseguren la
equidad retributiva

e Utilizacidon de las encuestas salariales para facilitar la equidad externa

o Disefiar y desarrollar la estructura salarial

e Determinacion de los componentes del salario



Elaboracién de planes salariales

Disefio de planes salariales para colectivos especiales

Disefio de sistemas de retribucion fija basados en el puesto

Disefio de sistemas de reconocimiento

Disefio de sistemas de retribucion basados en la evaluacion del rendimiento y
del desempeiio

ROL FORMACION Y DESARROLLO

Determinar los indicadores de calidad de los programas de formacion y
desarrollo de personas

Disefio de un proceso de desarrollo de un plan de carrera

Definir las fases de un proceso de formacion y desarrollo de personas
Seleccionar y elegir los medios didacticos mas adecuados en funcién de la
accion de formacion y desarrollo

Determinar las exigencias de formacion y desarrollo de personas

Disefiar y aplicar técnicas de formacion y desarrollo: pruebas situacionales,
profesionales, discusion de grupos, etc.

Disefio y aplicacion de métodos y técnicas de deteccion de necesidades
formativas

Disefiar y poner en marcha técnicas de desarrollo individuales que conllevan
acompafiamiento: coaching, mentoring, onboarding....

Definicion de necesidades de formacién inmediatas y estratégicas
Determinacion de los niveles de evaluacién de las acciones de formacion y
desarrollo de personas

Elaboracién del plan de formacién y desarrollo

Disefio y aplicacion de instrumentos de evaluacion de las acciones de
formacion y desarrollo

Disefiar acciones de formacion y desarrollo de personas

Definir indicadores de rentabilidad de las acciones de formacién y desarrollo

ROL SELECCION Y EVALUACION

Definir criterios e indicadores de evaluacién del rendimiento y del desempefio
Disefiar programas de evaluacion del rendimiento y del desempefio
Definicion de los perfiles de exigencias de los puestos de trabajo

Redaccion de ofertas laborales

Planificacion y disefio de un proceso de seleccion de personas
Determinacion de criterios para realizar una criba curricular y de seleccion de
candidatos

Disefiar pruebas de seleccion en funcién del perfil de exigencias de los puestos
a cubrir

Determinar las pruebas de evaluacién mas adecuadas en funcién de los
criterios definidos

Analizar los datos recogidos en el proceso de seleccion para la toma de
decisiones

Realizar de forma eficaz entrevistas de seleccion de personas en profundidad
Eleccion del tipo de reclutamiento mas adecuado en funcion de las
necesidades, asi como de las fuentes de busqueda de candidatos

Disefiar e implantar centros de evaluacion

Elaborar propuestas, informes y memorias de seleccion



Establecimiento y medicidn de los indicadores de eficacia y eficiencia de
reclutamiento y seleccion

ROL ORIENTACION LABORAL

Utilizar las herramientas adecuadas para analizar el mercado de trabajo
Evaluar del potencial de insercion laboral de los demandantes de empleo
Utilizar las herramientas adecuadas para analizar el mercado formativo
Elaborar itinerarios de insercion laboral

Intermediar entre la oferta y la demanda de empleo

Llevar a cabo la imparticion de talleres de basqueda activa de empleo
Realizar entrevistas individuales de informacién y orientaciéon

Asesorar a los usuarios de cara al autoempleo.

Asesorar a los usuarios sobre las ayudas a la creacion de empleo
Ayudar a los demandantes a autoconocerse, potenciar sus competencias
profesionales y descubrir otras nuevas

Elaborar y poner en marcha programas orientados a ayudar a colectivos con
dificultades de insercion laboral

ROL PREVENCION DE RIESGOS LABORALES

Evaluar los factores de riesgos que pueden afectar a la seguridad y salud de
los empleados.

Realizar el control de los equipos de proteccion individual

Identificar los riesgos laborales de cada puesto de trabajo

Ejecutar el Plan de Emergencias y Seguridad

Planificar las medidas preventivas y correctivas necesarias

Organizar y llevar a cabo simulacros del Plan de Evaluacion de los Centros de
trabajo

Formar e informar a los empleados sobre la prevencién de riesgos laborales en
sus puestos de trabajo

Impulsar la prevencion de riesgos en todas las actividades de la organizacion y
concienciar a todos de la importancia de esta funcion

Organizar y coordinar los medios y las actividades necesarias para hacer
efectiva la vigilancia de la salud

Proporcionar asesoramiento técnico-juridico en materia de prevencion de
riesgos

Realizar la investigacion de accidentes/incidentes laborales

Disefio y redisefio de las condiciones de trabajo

Adecuar los sistemas de turnos de trabajo

Evaluacién de riesgos asociados a la carga fisica y mental

ROL MARKETING Y PSICOLOGIA DEL CONSUMO

Realizar estudios sobre imagen y consumo

Disefiar encuestas, sondeos, entrevistas, dinamicas de grupo y recoger
informacion a través de las mismas

Medir de efectividad de programas de publicidad



Medir e interpretar las reacciones no conscientes de los consumidores y
entender las motivaciones, emociones y drivers que impulsan su toma de
decisiones

Elaborar el plan de gestion del &rea de marketing

Utilizar metodologias cuantitativas y cualitativas que permitan obtener
informacioén e interpretar los resultados obtenidos en el contexto del marketing
interno y externo

Gestionar las diferentes politicas de comunicacion en la empresa y la cartera
de clientes de cara a la fidelizacion

Determinar los elementos del marketing aplicado a los recursos humanos, sus
caracteristicas diferenciales y sus principales estrategias.

Disefiar un plan de comunicacion interna

Determinar estrategias de mejora de employer branding

Disefar una investigacion tanto para marketing interno como externo

ROL DE ADMINISTRACION DE PERSONAL Y RELACIONES LABORALES

Gestionar la correcta aplicacion del proceso de contratacion

Gestionar los permisos, vacaciones, horas extraordinarias, bajas por
enfermedad....

Gestionar la confeccion y pago de los conceptos retributivos
correspondientesSupervisar el control horario del personal

Gestionar altas, bajas y modificaciones de afiliacion de los empleados en la
Seguridad Social

Aplicar el régimen disciplinario en el caso de que se produzcan conductas que
puedan ser constitutivas de faltas que conlleven la imposiciéon de una sancion
Disefiar e implantar mecanismos que faciliten medir y reducir el absentismo
laboral.

Negociar los convenios colectivos de la empresa

Mantener actualizados los ficheros de datos de los empleados para asegurar
su disponibilidad Negociar ante los conflictos laborales

Supervisar la correcta aplicacion del Convenio Colectivo propio de la
Organizacién

Negociar la desvinculacion de los trabajadores con la empresa.

ROL DIRECCION Y ORGANIZACION

Elaborar el catdlogo de competencias de una organizacion

Elaborar la planificacion estratégica de recursos humanos

Asesorar a la Alta Direccidon en materia de planificacion de recursos humanos
Realizar la planificacion de plantillas de la organizacién

Analizar y describir puestos de trabajo

Desarrollar y aplicar procesos que permitan dar respuesta a las necesidades
de personal imprevistas

Elaborar e implementar el Cuadro de Mando Integral de Recursos Humanos



Realizar estudios de clima laboral

Disefar y redisefar la estructura organizativa

Desarrollar estrategias de mejora de la satisfaccion laboral

Elaborar el presupuesto del &rea de recursos humanos

Aplicar las técnicas para elaborar planes de igualdad

Participar en la definicion de la misién, visién y modelo estratégico de la
organizacion

Determinar las cargas de trabajo de los puestos de trabajo

TRANSVERSALES

Disefio de programas de Experiencia del empleado

Identificar y seleccionar las herramientas tecnoldgicas disponibles en el analisis
y gestion de recursos humanos

Aplicar metodologias Agile para la gestion de proyectos (design thinking; lean
startup; scrum)

Disefiar y llevar a cabo una estrategia de HR Analytics

Disefiar y ejecutar programas de Gestion de la diversidad

Facilitar la Transformacion Digital de Recursos Humanos y de la Organizacion
Disefiar y ejecutar programas de Gestion de la diversidad



6.2.  Anexo llI: Instrucciones del juego CARRERAS

Las instrucciones se pueden ver en los videos siguientes:

https://www.youtube.com/playlist?list=PL4Po9pbbwZ2LKMWoFz-HPw6WVAjyk8LW

6.3.  Anexo lll: Instrucciones del juego TREPAs

TREPAS

Resumen

)-\ Los participantes en el juego pueden asumir dos tipos de roles, en el primero

[ . .
son profesionales que buscan desarrollar su carrera profesional (buscadores),

y para ello realizaran distintas acciones de desarrollo que le
permitan mejorar su perfil y conseguir el puesto de trabajo que y
desean. El segundo conjunto de participantes tratara de x
impedir a los demads que consigan el puesto deseado y los
beneficios asociados al mismo (trepas).

TREPA

b |

Los miembros de cada equipo, para conseguir sus objetivos, tienen que
apoyarse mutuamente, aunque no tienen la certeza de quién busca la consecucion del puesto
y sus incentivos y quién trata de evitarlo.

Si el equipo que lucha por desarrollar su carrera (buscadores) logra crear un itinerario que le
lleve hasta el puesto, ganaran incentivos, mientras que los que han intentado impedirlo
(trepas) no conseguiran recompensa. Pero, si NO logran desarrollar su carrera y alcanzar el
puesto que desean antes de que se acaben todas las cartas, los trepas conseguiran el
incentivo. Sélo cuando se repartan los incentivos se revelaran las identidades. Después de tres
rondas, el jugador con mds puntos de incentivo sera el ganador.

Preparacion

Separa las cartas de itinerario, de accion, de incentivo y las cartas de rol (técnico con un plan
de carrera o trepa. Segun el nimero de jugadores, serd necesario un nimero distinto de
buscadores y de trepas. Devuelve a la caja las cartas de jugadores sobrantes.

e Con 3jugadores: 1 trepay 3 buscadores

e Con4jugadores: 1trepay 4 buscadores

e Con 5 jugadores: 2 Trepas y 4 buscadores

e Con 6 jugadores: 2 Trepasy 5 buscadores

e Con 7 jugadores: 3 Trepas y 5 buscadores

e Con 8jugadores: 3 Trepas y 6 buscadores

e Con9jugadores: 3 Trepasy 7 buscadores

e Con 10 jugadores: todas las cartas de trepas y buscadores



https://www.youtube.com/playlist?list=PL4Po9pbbwZ2LKMWoFz-HPw6WvAjyk8LW_

Baraja las cartas preparadas y repartelas boca abajo a los jugadores. Cada jugador recibe una
carta, la mira y la pone boca abajo delante de él.

La carta sobrante no se distribuye y se pone a un lado boca abajo. Sélo al final de la ronda se
descubriran todas las cartas de rol.

Entre las 44 cartas de itinerario, hay una carta de comienzo (pone inicio) y tres cartas de meta.
Una de estas ultimas tiene el incentivo, las otras dos no. Baraja las cartas de destino y ponlas
boca abajo en la mesa junto a la carta de comienzo, como se muestra en la ilustracion. A lo
largo del juego se ira creando un laberinto de itinerarios desde la carta de comienzo a las de
destino. Los itinerarios podrdn extenderse mas alla de los limites de esta ilustracidn:

REVERSO
META

REVERSO
META

REVERSO
META

Las restantes 40 cartas de itinerario y todas las cartas de accién se barajan juntas y se reparten
boca abajo a los jugadores en sentido contrario a las agujas del reloj.

¢ Con 3-5 jugadores: cada jugador recibe 6 cartas.
¢ Con 6-7 jugadores: cada jugador recibe 5 cartas.

¢ Con 8-10 jugadores: cada jugador recibe 4 cartas.



Las cartas restantes forman una pila boca abajo, listas para que los jugadores las puedan robar
de la pila. Se sortea el jugador que empieza y el turno continlda en el sentido de las agujas del
reloj.

Cémo jugar
En su turno, el jugador debe jugar primero una carta. Por jugar se entiende:

- Afadir una carta de itinerario al laberinto o
- colocar una carta de accion delante de un jugador o
- pasar, descartandose de una carta.

Después de eso, el jugador coge la primera carta de la pila. De esta forma el jugador finaliza su
turno y el juego pasa al siguiente jugador.

Atencidén: Cuando se acabe la pila, no se pueden coger mas cartas, se sigue jugando con las de
la mano.

Jugar una carta de itinerario

Con esta carta se genera un
recorrido desde la carta de
comienzo a las de destino. La
carta de itinerario siempre se
debe poner junto a otra carta de
itinerario que ya esté sobre la
mesa. Todos los itinerarios
deben encajar con los que ya
§\0 estén en juego, y la carta nunca
puede colocarse apaisada (ver
figura). Los buscadores trataran
. de construir un itinerario

ininterrumpido desde la carta de
comienzo a una de las cartas de
destino; los trepas trataran de impedirlo. Pero no deberian hacerlo de manera muy obvia, o
seran descubiertos muy pronto.

Jugar una carta de accion

Las cartas de accidn se juegan boca arriba delante de los jugadores (de uno mismo o de otro
jugador). Con las cartas de accidn, los jugadores pueden ayudarse unos a otros o entorpecerse,
quitar una carta del itinerario u obtener informacién acerca de las cartas de destino.



Si una de estas
jugador, éste no
delante. Por

Delante de un
una carta de cada

Si al principio del
jugar una carta de
técnicas de

Accidn
de formacién
o desarrollo

de del tipo de

una carta de “técnicas de desarrollo grupa

Nuevas funciones
y actividades

Nuevas funciones
y actividades

cartas de obstdaculos se coloca en frente de un
podra jugar una carta de itinerario mientras la tenga
supuesto puede jugar otras cartas.

jugador no puede haber mas de tres cartas y sélo

tipo.

turno no tienes cartas de este tipo delante, puedes
itinerario para avanzar. Con las cartas de accién de
desarrollo solventas los obstaculos (quitas una de

Creacion
de redes

las cartas de obstaculos
explicadas arriba). Se pueden
jugar sobre una carta propia
o de otro jugador. En ambos
casos, ambas cartas se
colocan en la pila de
descartes. La carta de
técnicas de desarrollo son
cartas de reparacién, pero
deben coincidir con la carta

obstaculo. Si, por ejemplo, delante de un jugador
hay una carta de “obstaculo a la eficacia de técnicas grupales”, sera posible recuperarla con
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redas

Creacion de redesy
nuevas funcionesy actividades

Accion de formacion o
desarrolloy
Creacion de redes

Accion de formacién o
desarrolloy
Creacion de redes

También hay cartas con dos
técnicas. Si se juega una de
estas cartas, se puede
solventar cualquier
obstaculo de las dos
técnicas mostradas, pero no
ambas a la vez.

Atenciodn: las cartas de técnicas sélo pueden jugarse si hay una carta de obstaculo

correspondiente delante de un jugador.

Accién
de formacion
o desarrollo

Creacion
de redes



Ruptura

del laberinto y asi abrir nuevas vias. Los huecos

EVALUACION | gue se creen se pueden rellenar en turnos

DE RENDIIENTO : : - .
NEGATIVA posteriores con otras cartas de itinerario.

Si un jugador juega esta carta de secretos, puede echar un vistazo a una
de las tres cartas de meta, la mira y la vuelve a colocar en su lugar.
Ahora sabe si merece la pena dirigir un itinerario hacia esa carta o no, ya
gue sdlo una de las tres permitira conseguir recompensas en la meta.
Después de esto descarta la carta de accidn.

Pasar

Esta carta de “evaluacidn de rendimiento negativa” se juega delante de
uno mismo. El jugador que la haya jugado puede coger una carta que
elija del laberinto de itinerarios (excepto las cartas de comienzo y
destino) y colocarla, junto a la carta de derrumbe, en la pila de
descartes. De este modo un trepa puede interrumpir un itinerario hacia
una carta de destino o un buscador puede quitar un callejon sin salida

INFORMACION SOBRE
LAS POSIBILIDADES DE
CARRERA

Cuando un jugador no puede 0 no quiere jugar una carta, tiene que pasar y descartar una carta
de su mano, boca abajo sin mostrarla a los otros jugadores. Esto quiere decir que habra cartas
boca arriba y boca abajo en el montén de descartes. Hacia el final de la ronda es posible que
un jugador no tenga cartas en su mano, en ese caso tendra que pasar (sin descartarse, claro).

Final de una ronda

° Si es la carta con el incentivo, la ronda acaba.
° Si no tiene incentivo, la ronda continua.

jugada, de modo que los itinerarios se unan.

El reparto de los puntos de incentivos

Cuando un jugador alcanza una carta de meta, creando un itinerario
ininterrumpido desde la carta de comienzo, tiene que descubrirla.

La carta de destino descubierta se coloca junto a la carta de itinerario recién

Atencidn: En raras ocasiones, puede que la carta de destino no conecte todos
sus itinerarios con la carta jugada, esto se permite excepcionalmente ya que
se trata de una carta de destino. La ronda termina también si todos los
jugadores se han quedado sin cartas en la mano. En ese momento se
descubren las cartas de rol: équién era buscador y quién trepa?




Los buscadores ganan la ronda cuando se completa un itinerario ininterrumpido desde la carta
de comienzo hasta la carta de meta con incentivo. De entre los buscadores, el jugador que
haya alcanzado la carta de meta con incentivo recibe 3 puntos y el jugador de su izquierda 2, y
el resto 1.

Con tres o cuatro jugadores, puede suceder que no haya ningun trepa. En este caso, si no se
alcanza la meta, no se reparten puntos.

Los trepas ganan si no se alcanza la carta de meta con incentivo. Si sélo habia un trepa, recibe
cuatro puntos. Si habia dos o tres trepas, cada uno recibe tres puntos; si habia cuatro trepas,
cada uno recibe dos puntos.

Comienzo de una nueva ronda

La carta de comienzo y las de destino se colocan en la mesa igual que al principio de la partida.
Se barajan las mismas cartas de rol y se reparten otra vez. Las cartas de itinerario y de accion
se vuelven a barajar también, luego, como al principio del juego se distribuyen otra vez a los
jugadores y las sobrantes componen la pila para robar. Por supuesto, los jugadores conservan.
El jugador a la izquierda del que jugd la Ultima carta en la ronda anterior comienza la nueva
ronda.

Final del juego

El juego termina al final de la tercera ronda. Todos los jugadores cuentan los puntos
acumulados. El jugador con mas puntos gana la partida. Si hay mas de un jugador con el mismo
numero de puntos, empatan en la primera posicion.

Los participantes se distribuyen las cartas que hay en el mazo y han de buscar las técnicas que
no conocen para contarselas y/o llevarlas a cabo con sus compafieros en la siguiente sesion.

6.4. Anexo IV: Competencias y comportamientos a desarrollar con el juego
CARRERAS

e Planificacidn y organizacion (previo a las primeras colocaciones)

o Destaca al resto de miembros del equipo que existen distintos aspectos a
tener en cuenta para poder ganar el juego

o0 Comenta la importancia de diversificar los nimeros donde se colocan las
primeros puestos y elige nUumero de maxima probabilidad

o Sefiala la importancia de situarse en una interseccidén que dé opcidn a cuantos
mas recursos mejor

O Resalta la importancia de recoger recursos complementarios entre si para
poder generar rutas, puestos técnicos o directivos.



Menciona los puertos como estratégicos a la hora de comerciar y la relevancia
de que se correspondan con los recursos mas abundantes

Plantean distintas posiciones favoritas de inicio de juego para llevar a cabo en
todas las partidas

® Toma de decisiones

(@)

(@)

Diversifica los nimeros donde se colocan los primeros puestos
Elige nimero de mdéxima probabilidad

Se coloca en intersecciones que le permitan alcanzar de inicio, al menos 5
recursos

Opta por recursos complementarios entre si para poder generar rutas, puestos
técnicos o directivos.

Tiene en cuenta los puertos como estratégicos a la hora de comerciary la
relevancia de que se correspondan con los recursos mas abundantes

e Negociacion.

(o]

(@)

o Andlisis

(@)

(@)

Ofrece argumentos al resto de jugadores para que no le deleguen tareas que
le impidan conseguir nuevas cartas

Busca el mejor acuerdo posible en los intercambios, pero con la flexibilidad
suficiente para conseguir sus objetivos

Establece alianzas con otros jugadores para disminuir las posibilidades de que
otro finalice la partida

Se muestra respetuoso ante las decisiones de los otros, aunque le perjudique

Busca aprendizajes en las jugadas erréneas para mejorar las partidas futuras

Tiene una interpretacién positiva a la hora de analizar la partida jugada,
sefialando aciertos

Detecta los errores cometidos y busca formas de evitarlos en un futuro
Ofrece feedback a los compafieros sobre opciones de mejora

Motiva a los companferos que peores resultados han conseguido



