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Juego de los Estados:
una experiencia de aula sobre las

desigualdades y la pobreza en el mundo

El Juego de los Estados es una dinamica educativa
que desafia a entender las desigualdades
economicas y la pobreza asumiendo el rol de
diferentes Estados y las condiciones de vida de
sus habitantes. Esta propuesta no solo fomenta

la reflexion critica sobre temas globales, sino

que también mejora la atencion en el aula y

el compromiso del alumnado, al involucrarlo
activamente en un contexto relevante de
aprendizaje y de toma de decisiones.
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la inspiracién que esta detras del role-
playing que se presenta y que pretende
despertar la consciencia hacia la reali-
dad de las desigualdades econémicas y
de la pobreza en el mundo de una forma
activa y dinamica; que pretende poner al
alumnado en el camino del compromiso
con la transformacién del mundo en el
que vivimos. Esta actividad forma parte
de la fase de experiencia del Paradigma
Pedagodgico Ignaciano (PPIl) y acompafa
a otras actividades realizadas simul-
taneamente que impulsan a su vez las
otras fases de este PPI, especialmente
la reflexiéon y la accion (llustraciéon 1).

La linea curricular en la que se integra
la propuesta educativa esté vinculada con
las actividades econdémicas, uno de los
ejes de la materia de Geografia Humana
de 3.° ESO en Castillay Ledn (llustracion
2) y cuya vinculacién directa con varios
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Estudiantes en plena
actividad del role-
playing. A través del
didlogoy latoma de
decisiones, exploran los

Principios y objetivos
pedagodgicos
El panorama de grandes desafios en

desafios econémicos y
sociales que enfrenta

Nivel de contacto
con la realidad

el que vivimos vy la invitacién de la Com-
paffa de JeslUs a mirar el mundo desde
los ojos de las personas en situacién
de pobreza con las que JesUs se iden-
tifica y a las que sirve suponen una in-
vitacion para el profesorado para tener
como objetivo principal la formacién de
personas criticas. Personas que puedan
convertirse en ciudadanos y ciudadanas
globales, agentes de cambio activos vy
comprometidos con su entorno préximo
y lejano para alcanzar una sociedad mas
igualitaria, méas justay mas feliz. Esta es
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de los Objetivos de Desarrollo Sosteni-
ble (ODS) es méas que significativa. De
forma especifica, el juego pretende refle-
jar cémo son dichas actividades segun
los diferentes contextos de desarrollo
econémico, incidiendo especialmente en
cémo nuestra forma de desarrollar o de
aprovechar ciertas actividades econdémi-
cas, individual o globalmente, repercute
en las desigualdades econdmicas y en
la pobreza a nivel local y a nivel global. A
su vez, trata de evidenciar como las deci-
siones de unos Estados o los eventos que
ocurren en ellos tienen repercusion en
muchos otros.

Presentacion del Juego de los
Estados

En este role-playing se divide al alum-
nado en ocho grupos que representan a
ocho Estados del mundo con d/iferentes
niveles de desarrollo segun el Indice de
Desarrollo Humano (IDH) y con hetero-
géneos pesos en actividades primarias,
secundarias y terciarias, incluyendo a su
vez criterios de diversidad geogréafica y
cultural (llustracién 3). La eleccién de
estos pafses pretende mostrar al alum-
nado dicha diversidad, si bien cualquiera
de ellos podrfa ser sustituido por otros
Estados con caracteristicas similares.



Conceptos sobre
desigualdad y pobreza

Causas y efectos

IDH y su distribucion
indicadores
socioecondmicos
dependencia econémica
internacional

Industria y actividades
terciarias

Importancia
deslocalizaciony
reconversion industrial
impacto medioambiental
caracteristicas segin su
grado de desarrollo

En el juego, a cada grupo se le ubica
en un lugar especial de la clase en rela-
cion al IDH de su pals (a mayor desarrollo,
mayor proximidad a la parte delantera de
la clase) y se le permite tener encima de
la mesa un material de trabajo acorde al
mismo: los menos desarrollados papel y
lapiz por alumno y un libro y un disposi-
tivo para todo el grupo, mientras que los
mas desarrollados pueden tener todo lo
que deseen. Una parte de la sesién se
reserva para el juego en el que cada equi-
po ha de tomar decisiones para tratar de
desarrollar su Estado o para afrontar las
circunstancias externas que aparezcan,
mientras que en el resto de la sesion se
continlan trabajando los contenidos re-
lacionados con las desigualdades y las
actividades econdémicas, manteniendo el
lugar de los grupos del role-playing.

La actividad se inicia repartiendo a
cada grupo una ficha con el punto de
partida de su Estado que contiene su
IDH, una breve descripcién de su realidad
econdmica y sociocultural, una coleccién
de recursos de produccién para poder ali-
mentar a su poblacién, comerciar o inver-
tir para poder mejorar dicho desarrollo,
asicomo unalista de indicadores de desa-
rrollo multidimensionales iniciales. Todos
estos recursos e indicadores se presen-
tan también en una hoja de calculo que se
usa para ir modificando las puntuaciones
de cada equipo a lo largo del juego.
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A los indicadores se les asigna una
puntuacién sobre un rango méaximo de 90
puntos basada en los datos y caracteristi-
cas reales de los pafses escogidos segun
datos del Banco Mundial, de Transparen-
cia Internacional o de la Organizacion
Internacional del Trabajo. En primer lugar,
los valores asignados a estos indicadores
sirven de referencia a cada grupo para
valorar su nivel de desarrollo econémicoy
también son Utiles para que comparen las
diferencias que existen con otros paises
del mundo en cada indicador. Y, en segun-
do lugar, sirven de estimulo para mejorar
en el juego, teniendo en cuenta que el ob-
jetivo final del mismo para cada grupo es
tener el méximo nimero de puntos totales
al final de estas semanas.

Hay que destacar que todos los indica-
dores estan expresados en sentido posi-
tivo para poder simular que la situacién
idébnea de desarrollo socioeconémico
represente 90 puntos en cada indicador.
El mejor ejemplo es el indicador de la re-
sistencia a unatasa de mortalidad infantil
elevada: de ser expresado como “tasa de
mortalidad infantil”, si se asignase un
valor de 90 puntos a un pais con una tasa
elevada, romperfala dindmicaen la que los
equipos han de invertir riqueza en sumar
puntos a sus indicadores. La forma en la
que estéa expresado implica “resistencia”,
con lo que, si el grupo elige asignar pun-
tos a ese indicador, significa que esta in-

Pedagogia
ignaciana

Actividades sector
primario

Importancia
técnicas y sistemas

impacto medioambiental
caracteristicas seg(n su

grado de desarrollo

Contenidos
transversales

Desigualdad e injusticia

desigualdad de género

solidaridad y cooperacién

internacional
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llustracion 2



tentando disminuir la tasa de mortalidad
infantil de su Estado.

Al mismo tiempo, a cada grupo se le
otorgan unos recursos de produccién,
en este caso sobre un valor maximo de
6 puntos, que también tienen una doble
utilidad: que conozcan las diferencias
en riqueza y en diversidad de recursos y
produccion que existen entre unos pafses
y otros, asi como ofrecerles unas herra-
mientas para la subsistencia de la pobla-
cién de sus Estados y para la inversién en
indicadores de desarrollo. A lo largo del
juego, los equipos tienen la posibilidad
de mejorar el nivel de produccion de sus
pafses y de invertir su riqueza en dichos
indicadores de desarrollo multidimensio-
nales, siempre con el objetivo de mejorar
las desigualdades entre su poblacién
(cuando las hubiese) y de prosperar el
méximo posible partiendo de sus caracte-
risticas iniciales de desarrollo econémico.

El role-playing sigue unas reglas ba-
sicas que regulan la mecéanica del juego
poniendo unas condiciones a la inversién
de los recursos de produccién para ge-
nerar riqueza y al uso de los recursos de
alimentaciéon cada “ronda” (dfa de juego)
(llustracioén 4).

Ademas de estas normas, hay una
serie de modificadores de juego que per-
miten una inmersién activa en los conte-

nidos de las actividades econdmicasy que
inciden en la reflexion sobre los factores
que motivan las desigualdades econémi-
casy la pobreza, asi como sobre sus con-
secuencias (llustraciéon b). Estos sirven
para introducir y explicar elementos que
afectan a las economias de los Estados
y ayudan a reflexionar al alumnado sobre
factores tales como la dependencia agri-
cola de los condicionantes atmosféricos,
las repercusiones socioeconémicas del
estallido de conflictos armados, el nivel
de inversién de los Estados en tecnologia
o el descubrimiento de una nueva tecno-
logfa aplicada a cualquiera de los secto-
res econémicos; favorecen ademas la
reflexién sobre conceptos como la deuda
publica, el comercio justoy la interdepen-
dencia de los mercados.

2 Algunos de estos modificadores se
introducen oportunamente en un mo-



Produccion de
recursos

Asignacion de recursos de
produccion

Consecuencias por
habito negativo

Efectos por indicador
en0

Sino se invierte nada en
un indicador tres rondas
seguidas, se pierde 1
punto adicional en él esa
ronda

Los recursos de produccion
generan puntos de riqueza para
lainversion en indicadores de
desarrollo (1 punto por ronda
se puede invertir en generacion
de recursos)

Cada Estado produce
recursos basados en su
nivel actual

Si se queda con 0
puntos en un indicador
de desarrollo y hay que
restar mas puntos en él,

se restan del indicador del

Los recursos de alimentacién
se asignan para satisfacer las
necesidades de la poblacion

mento concreto del juego para ir en
paralelo al contenido que se va a ex-
plicar, los llamados modificadores de
ronda. Estos son fijos, ocurren al inicio
de la sesién y algunos afectan a todos
los pafsesy otros solo a algunos o a los
que no hayan tomado un cierto tipo de
decisiones previamente.

Los modificadores de progreso apare-
cen en el momento en el que un equi-
po ha adoptado una buena o una mala
practica en su toma de decisiones. Asi,
si un pafs ha invertido varias rondas
seguidas en un determinado indicador,
esto afecta positivamente al desarro-
llo de su pafs, con lo que obtiene una
recompensa como efecto de largo pla-
z0 de su actuacién. Del mismo modo,
si un Estado no ha invertido en cierto
indicador llegada una ronda, se ejecuta
un efecto de largo plazo, en este caso
penalizdndole de forma especial.

Por Ultimo, el docente puede manejar
otra serie de modificadores aleatorios
que no tienen por qué ir en paralelo
a los contenidos impartidos ni estar
asociados a un determinado tipo de
practica de los equipos, sino que se
pueden utilizar de forma muy libre y
arbitraria en cuanto al dia en que se
ponen en juego o a quién asignarlos,
para dar al juego mayor emocién vy
remover mas la sensibilidad del alum-
nado (habitualmente en sentido con-

l

Inversion en desarrollo

l

Penalizacion por hambre

Si el excedente de
alimentacion es negativo al
finalizar la ronda, se pierden 5
puntos en seis indicadores

Los puntos de riqueza se
invierten en indicadores de
desarrollo

trario a sus deseos). En el fondo, la
mayor parte de ellos reflejan cuestio-
nes por las que cualquier territorio del
planeta puede verse afectado y tienen
una coherencia absoluta con la reali-
dad de las actividades econémicas,
de las desigualdades y de la pobreza.
Como sugerencia, se pueden tener en
forma de tarjetas para ir sacando una
o dos cada dia y se pueden inventar
todos los eventos que al docente se le
ocurran.

El juego concluye cuando se acaban
las sesiones relacionadas con las activi-
dades econdmicas, con lo que se puede
adaptar el nimero de dfas de juego libre-
mente. Como los modificadores de ronda
del juego tienen una vinculacion impor-
tante con los contenidos, deberfan usarse
en su totalidad, con lo que si el docente ve
que va a cortar el juego antes de lo previs-
to inicialmente, puede activar dos a la vez
en la misma ronda con el fin de emplear la
totalidad de los mismos.

Al finalizar, se realiza el recuento de
puntos totales de desarrollo de cada equi-
po para ver cuanto ha sido capaz de desa-
rrollar su pafs y extraer unas conclusiones
finales del significado de toda la dindmica.
Estas se recogen en el Diario de Aprendi-
zaje, lugar en el que se invita a responder
a lo largo de todo el desarrollo del juego a
la pregunta “¢qué estoy aprendiendo sobre

que tenga mas puntos

A

[lustracion 4



Modificadores de ronda

econdmica internacional

Modificadores de progreso

renovable”
Incremento por inversion en “indice de alfabetizacion”

campafia solidaria internacional...

A

llustraciéon b

las desigualdades econdémicas y la pobre-
za en el mundo con este role-playing?”

Impacto en la motivacién e
implicacion del alumnado

El Juego de los Estados tiene un efecto
positivoen laimplicaciéon del alumnado en
las clases y en su motivacion para apren-
der sobre las actividades econdmicas,
mejorando a la vez su sensibilidad hacia
las desigualdades econdmicas y la pobre-
zay su intencién de compromiso para me-
jorar el mundo, tal y como demuestran las

Gomprender las desigualdades del mundo no es solo una tarea escolar, tamhién es una
oportunidad para crecer como familia.

Se pueden aprovechar situaciones cotidianas como una salida a la compra, un paseo
juntos por el harrio o el visionado de noticias en los medios de comunicacion para des-
cubrir y visibilizar esas realidades locales o globales que son muestra de desigualdades
econémicas o de pobreza. Escuchar sus preguntas o sus reacciones, e incluso compartir
nuestras propias dudas, son gestos que alimentan una mirada critica y empética.

Otro gesto sencillo y poderoso puede ser elaborar juntos un decélogo familiar que reco-
ja compromisos para un estilo de vida mds sostenible, justo y solidario: desde pequefios
gestos cotidianos hasta cambios mas sélidos en el consumo familiar.

De esta manera, conectamos lo que aprenden en el aula con la vida real, les motivamos
a volver al centro a compartir también lo que han aprendido fuera y les ayudamos a
sentirse parte activa del cambio.

74 |

Modificadores aleatorios (algunos ejemplos)

Deuda publica, catastrofes naturales, sanciones a la pesca, guerra en Europa, incremento por inversién en
tecnologia, turismo sostenible, penalizacion por corrupcion politica, inestabilidad de los mercados y dependencia

Penalizacion por no inversion en “distribucion equitativa de la riqueza entre la poblacion”, en “participacion
de mujeres en el mercado laboral”, en “indice de sostenibilidad ambiental” o en “infraestructuras de energia

Movimientos guerrilleros, buenas préacticas de comercio justo, medidas del Gobierno para la redistribucion de la
riqueza, inversion de organismos supranacionales para el acceso a agua potable, construccion de gaseoducto,
nueva metodologia educativa, legislacién en promocién de la igualdad de género, nueva vacuna infantil,
corrupcion politica, huelga general de transportes, una produccion extraordinaria en tu mejor producto de
exportacion, epidemia mundial, agotamiento de reservas de combustibles fésiles, recesiéon econémica nacional,

respuestas de sus Diarios de Aprendizaje
(llustracioén 6).

Asignar a los alumnos y alumnas el
papel de un Estado, esté méas o menos
desarrollado, significa que asumen en
primera persona la toma de decisiones
sobre lo que conviene a su pafs en cada
momento vy, sobre todo, que experimen-
tan en su propia piel las dificultades para
prosperar que afrontan las personas que
viven en paises menos desarrollados o las
facilidades que tienen aquellas que habi-
tan los mas présperos.

Para todo el alumnado supone un gran
aprendizaje observar como los grupos que
representan a los pafses menos desarro-
llados del juego (Haiti, Nigeria y Chad)
sufren por mantener el nimero de puntos
de desarrollo inicial, lo cual frustra enor-
memente el animo de las personas que lo
componen. Las reglas del juego estan di-
sefiadas para que estos equipos pasen por
muchas dificultades durante las primeras
sesiones y para que no puedan salir ade-
lante facilmente. Incluso, en algin caso,
esto solo sucede si los paises més desa-
rrollados colaboran solidariamente cuan-
do se les da oportunidad de hacerlo.

Todo lo contrario ocurre con los equipos
que representan a los pafses mas desarro-
llados (Noruega y Australia), cuyos pun-
tos de desarrollo crecen de forma rapida
desde el inicio y cuyo progreso solo se con-
tiene puntualmente con eventos de ronda



Valor del juego 66 Lo que me ha hecho aprender mas sobre la realidad global este curso ha sido el Juego de los
Estados, porque he aprendido los conocimientos del libro de una forma ludica

He aprendido que cuando en un pais ocurre un conflicto o un desastre, por lejano que sea,

comienza a producir menos y la economia del resto de paises del mundo sufre

Como habitante de Nigeria he sentido frustracion porque nos faltaban siempre alimentos para

!

sobrevivir
amada a la accion 66 El juego me ha inspirado a participar en proyectos e iniciativas que ayuden a reducir la
pobreza
y,
1 H . . . . . e . \
Multicausalidad 66 He aprendido sobre la explotacidn histdrica, la inestabilidad politica y la falta de acceso a los
recursos que tienen los paises en desarrollo como Haiti )

|

Motivacion

66 Algunos de mis compafieros se esforzaban constantemente por sobrevivir mientras nosotros
viviamos muy cdmodos. Esto me hace reflexionar sobre lo privilegiado que soy al haber nacido

en un pais como Espafia

~N

como “sanciones a la pesca”, “guerra en
Europa” o “inestabilidad de los mercados
y dependencia econémica internacional”.
En cualquier caso, los efectos que sufren
en el juego son minimos y observar lo facil
que es continuar impulsando su desarro-
llo, en contraste con las dificultades que
sufren los paises més pobres, despierta
enorme sensibilidad y cuestiona sobre las
facilidades que tienen las personas que
nacen en un entorno desarrollado.

Este aprendizaje grupal se suma al de
los propios contenidos que se explican
a través de todos los modificadores que
aparecen durante el juego, cada uno de
los cuales tiene su justificacion adecuada
alos conceptos que se pretenden desarro-
llar sobre las actividades econémicas, las
desigualdadesy la pobreza. La realidad es
que para el alumnado supone una gran
ayuda esta vinculacién entre lo ludico y
el conocimiento formal de los contenidos.

Conclusiones: valor educativo de
la experiencia

La escuela ignaciana tiene la respon-
sabilidad de dar respuesta a los retos del
mundo actual, entre los cuales se encuen-
tra el desafio que suponen las desigualda-
des econdmicas y la pobreza que existen
alld donde se mire, mas cerca o mas lejos.
Luchar contra esta lamentable realidad
es una maxima que estéd en el corazén
del Evangelio y que, en consecuencia, los

Este role-playing es una
experiencia personal, grupal

y de spertura al mundo que
despierta sentimientos y
pregunlas sobre por qué existen
tantas desigualdades y como
esltas se pueden ir miligando

colegios de la Compafiia de JesUs deben
acoger como una prioridad, recogiendo el
testigo del mensaje de JesUsy trabajando
con profundidad evangélica por la protec-
cién de cada habitante de este planeta.
En ese sentido, se debe colaborar en la
creacién de modos de vida alternativos,
alumbrando caminos para unos héabitos
mas sostenibles, més justos y mas solida-
rios con aquellos que no han tenido igual-
dad de oportunidades para su desarrollo o
que estan sometidos a los mecanismos de
una economfa basada en el consumismo
y en los grandes poderes econémicos.

La propuesta didactica presentada
supone un cambio metodolégico signifi-
cativo con la mirada puesta en la misién
educativa de los centros ignacianosy en el
incremento de la participacion y el interés
del alumnado por la materia. Se trata de
una experiencia personal, grupal y de aper-
tura al mundo que despierta sentimientos

[lustracion 6



AGORA DE PROFESORES

La tematica que aborda el Juego de los Estados pone el foco especialmente en la rea-
lidad global e inspira al alumnado a sentirse afortunado por vivir en un entorno desa-
rrollado. Sin embargo, dentro de este también existen numerosas situaciones de des-
igualdad econdomica y pobreza. Asi, se puede desarrollar un proyecto de identificacion
de un problema de este Amhito en la comunidad local. Se trataria de generar un espacio
(e mirada a un colectivo préximo que viva en situacion de vulnerabilidad, de reflexion
sobre su situacion y de propuesta de como el propio alumnado podria colahorar para
mejorar la vida de esas personas (por ejemplo, mediante una campaiia de conciencia-
cion o de recaudacion de fondos, 0 una colaboracion con organizaciones locales que
trabajen ya sobre esa realidad).

N

Redactar un decélogo de buenas acciones individuales que el alumnado se com-
promete a llevar a caho en adelante para mejorar el entorno local y global puede
suponer un buen ejercicio de reflexion sobre el efecto de sus acciones.

Grahar un pddcast o minivideos para subir a las redes sociales sobre las desigual-
dades econdmicas y la pobreza o sobre los 0DS implicados en el juego puede ser
una buena forma de irradiar al exterior la sensibilizacion generada y de incidir
positivamente fuera del espacio del centro educativo.

Ademas:

N
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Grear murales con el alumnado sobre los 0DS o sobre actividades econdmicas sos-
tenibles puede ayudar a ordenar y a clarificar los problemas o retos a los que nos
enfrentamos como humanidad, a descubrir por qué son importantes para la socie-
dad, a indagar qué prdcticas estamos realizando para favorecer que existan des-
igualdades econémicas y pohreza, sugerir alternativas o soluciones, conocer cudl
es el estado de la cuestion en Espaiia 0 en nuestra localidad y qué organizaciones
ya estdn trabajando sobre esa realidad. Estos murales expuestos en el centro ser-
virdn para compartir el conocimiento con la comunidad educativa, sensibilizarla e
inspirarla a la accion.

Cualquier materia puede ser una buena ocasion para utilizar ejemplos que visibili-
cen la situacion de colectivos en vulnerabilidad o para aludir a contextos geogra-
ficos en vias de desarrollo.

El profesorado y personal del centro también tiene la oportunidad de demostrar su
implicacion con los mas fragiles y ser ejemplo para el alumnado colahorando de
forma conjunta en un pequefio proyecto de transformacion social local.
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Juego de los Esltados permite
que adolescentes de 3.2 de Ia
€S0 despierten del letargo al
que les somele |a sociedad de
consumo Y de egocentrismo en

|3 que vivimos

de enfado, frustracion o agradecimiento
y preguntas sobre por qué existen tantas
desigualdades y cdmo estas se pueden ir
mitigando, impulsando directamente la ca-
pacidad de reflexién y el animo a la accién
a los que nos invita el PPl. Por ejemplo,
sentarse "marginado” al fondo de la clase
y desposefdo de las herramientas de tra-
bajo habituales, despierta frases como “no
es justo que no podamos tener lo mismo
que los demés”, curiosa paradoja de lo
que es la realidad para tantos habitantes
del mundo. Al final del juego gran parte del
alumnado se da cuenta de que esa misma
frase es la que enuncia un habitante de
Chad cualquier dia de su vida.

Esta es la esencia que subyace en el
Juego de los Estados, el cual permite que
adolescentes de 3.° de la ESO despierten
del letargo al que les somete la sociedad
de consumo y de egocentrismo en la que
vivimos, acercandoles a multitud de si-
tuaciones de injusticia y dificultad que
existen y a las posibilidades que hay de
luchar contra ellas para hacer de este
planeta un lugar mejor «

Educacion global; aprendizaje
basado en juego; toma de decisiones;
aprendizaje activo; pensamiento
critico.

Este articulo fue solicitado por PADRES Y
MAESTRQOS en diciembre de 2024, revisado y
aceptado en mayo de 2025,


https://doi.org/10.17398/2531-0968.05.5
https://doi.org/10.17398/2531-0968.05.5

