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Bienvenidos/as a Segura-Mente: Emprende tu viaje.

Un plan lleno de aventuras

El juego de educacion financiera de ABANCA basado en El Camino de Santiago.

Esta singular aventura digital, es un recurso basado en gamificacion, para poder
aprender de forma ludica, tanto en el aula como en el hogar, ya sea en grupo o
de forma individual.

Existen dos modalidades de juego:

—

@ 1> MODO POR EQUIPOS

Apto para llevar a cabo en el aula
con el alumnado dividido en
grupos equitativos. En este caso el
control del dispositivo y el acceso al
juego se hace através del docente.
El alumnado, no tendra acceso
individual al juego.

—_—

@ 2 > MODO INDIVIDUAL

Apto para llevar a cabo en el aula de
informatica con un dispositivo por
alumno/a.

Posibilidad de jugar desde el hogar
de manera individual.

En este caso, el acceso al juego es
del alumno/a.

Antes de empezar a jugar...




MODO POR EQUIPOS

Registrad la partida

Localizad el aula con el que vais a jugar (previamente registrado en la plataforma).
Identificad la partida con un nombre para que todos los datos queden almacenados

adecuadamente y, en caso de tener que parar porque finaliza la sesion, todo quede
grabado para continuar en la proxima ocasion en el mismo punto donde lo dejasteis.

El aula debe repartirse en equipos

Lo ideal es crear equipos equitativos, para decidir el numero de equipos existen dos
factores fundamentales: el numero de alumnos/as del aula y el tiempo que querais
dedicar a la actividad.

Lo recomendable para una sesion seria dividir en un maximo de 3 equipos.

Si se dispone de mas sesiones para jugar, se puede dividir en mas equipos, de esta
manera se fomenta mucho mas la participacion de tod@s.

Si, al terminar una sesion, la partida no ha finalizado, puede quedarse guardada y
recuperarse en la proxima sesion.

QT RO ARG ARG RO



Los equipos deben editar su identidad

A partir de unas sencillas preguntas, cada equipo podra crear un avatar que hara las
veces de “ficha de juego’, indicando los turmos y su progreso en el tablero virtual.

&
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Nombre, color y personaje

Cada equipo debe elegir un nombre original y un color identificativo,
que les permita mantener la atencion sin despistarse sobre los turnos.

Podran seleccionar de entre los protagonistas del comic “Un planeta
muy loco’, con aquel personaje que se sientan mas identificados.

¢{Qué ruta tomara cada equipo para llegar a Santiago?

Con una serie de preguntas, indicaran el recorrido y las condiciones con
las que participaran en el juego.

iOJO! Todas esas preguntas son muy importantes, porque definiran la
capacidad de cada equipo para afrontar los imprevistos que encontraran
a lo largo de el camino.

Ruta

Dentro de las diferentes rutas historicas de El Camino de Santiago, para
participar en el juego os ofrecemos 3 posibles recorridos diferentes:
Camino Primitivo, Camino Francés o Camino Sanabrés.

Equipaje, seguro y alojamiento

Estos factores influiran en la ruleta de tiradas de cada equipo, puesto
que determinara cuanto podra avanzar en cada tirada y como afrontar
los imprevistos que le depara la ruta. También influira en el presupuesto
del equipo y, por lo tanto, en su puntuacion en cuanto a la gestion de
recursos.



z MODO INDIVIDUAL

Disenno mi avatar

A partir de unas sencillas preguntas, el jugador/a debe crear un avatar que hara las
veces de “ficha de juego’, indicando su progreso en el tablero virtual.

Nombre, color y personaje

El jugador/a debe elegir un nombre original y un color identificativo.

Podra seleccionar de entre los protagonistas del comic “Un planeta muy
loco’, con aquel personaje que se sienta mas identificado.

. ¢{Qué ruta tomara para llegar a Santiago?

Con una serie de preguntas, indicara el recorrido y las condiciones con
las que participara en el juego.

iOJO! Todas esas preguntas son muy importantes, porque definiran su
capacidad para afrontar los imprevistos que encontrara a lo largo del
camino.

- Ruta

Dentro de las diferentes rutas histdricas de El Camino de Santiago,
para participar en el juego se ofrecen 3 posibles recorridos diferentes:
Camino Primitivo, Camino Francés o Camino Sanabrés.

- Equipaje, seguro y alojamiento

Estos factores influiran en la ruleta de tiradas, puesto que determinara
cuanto podra avanzar en cada tirada y como afrontar los imprevistos
que le depara la ruta. También influird en su presupuesto y, por lo tanto,
en su puntuacion en cuanto a la gestion de recursos.



COMIENZA EL JUEGO...
% MODO POR EQUIPOS

Una vez que ya estan definidos todos los equipos, iniciamos la partida.

Se establecen los turnos de tirada (a partir de una tirada en la ruleta, el numero
mas alto es el primero en participar). Los equipos tendran a su avatar preparado
en el punto de salida a 300Km de Santiago.

Dependiendo de la ruta seleccionada, los equipos iran encontrando diferentes
paradas durante el recorrido (casillas de prueba), que iran determinando
diferentes pruebas a superar.

Las pruebas de cada casilla determinaran la puntuacion del equipo, que consta
de 3 elementos:

; Presupuesto (€): Indicador de la capacidad de gestion de
recursos de cada equipo

; Km recorridos (Km): Indicador de los Km avanzados por el
equipo durante la partida

, Acoins (A): Indicador de conciencia y responsabilidad con el
entorno a lo largo del camino
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% MODO INDIVIDUAL

El jugador tendra a su avatar preparado en el punto de salida a 300Km de
Santiago.

Dependiendo de la ruta seleccionada, ird encontrando diferentes paradas
durante el recorrido (casillas de prueba), que iran determinando diferentes
pruebas a superar.

Las pruebas de cada casilla determinaran su puntuacion, que consta de 3
elementos:

Presupuesto (€): Indicador de su capacidad de gestion de
J recursos

Km recorridos (Km): Indicador de los Km avanzados durante
J la partida

Acoins (A): Indicador de su conciencia y responsabilidad con
J el entorno a lo largo del camino



GIRAMOS LA RULETA...

Recordad que los numeros de la ruleta seran mas altos o bajos dependiendo de
las decisiones tomadas al inicio de la partida (Ruta, seguro, equipaje...).

Como si de un dado se tratase, la ruleta indicara un numero aleatorio. Este
numero corresponde a la cantidad de Km que el equipo/jugador debera avanzar
por el recorrido seleccionado.

El objetivo es pasar por cada una de las paradas del recorrido y acumular la
mejor puntuacion posible.

@ En el MODO POR EQUIPOS:

Si la ruleta no ha concedido suficientes Km para llegar a una casilla de prueba,
el equipo pierde su turno y comienza el turno del siguiente equipo.

Sila ruleta concede mas Km de los necesarios para llegar a la siguiente parada,
superada o no la prueba, sigue avanzando por el recorrido los Km restantes de
la tirada.

Para que los turnos sean equitativos, solo se puede hacer girar la ruleta una vez

por turno, es decir, superar la prueba permite mejorar la puntuacion pero, en
ningun caso permite volver a girar la ruleta.

Turno de
NOMBRE 1

Pulsa la ruleta
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TIPOS DE PRUEBAS

En cada parada podremos encontrar diferentes tipos de pruebas, relacionadas con
las siguientes tematicas:

S
\
‘%\l‘ Educacioén Financiera
NS
N
ODS
NS
&
Materias troncales

Para poner a prueba los conocimientos del alumnado, las paradas esconden diferentes
formatos de prueba:

b Quizz > Preguntas con diferentes opciones de respuesta

Pregunta para
NOMBRE 1

Ahora que tenéis el dinero, hay que calcular los gastos, ;Qué mas os
podria ayudar?

Al Consultar las webs del Camino de Santiago nos informara del gasto medio
diario, las franjas de precios,etc.

B/ Consultar los testimonios de economistas en las redes sociales.

c/ iConsultar el horéscopo de todos nosotros!




b Memory > Juego de habilidad en el que relacionar conceptos

JUGAMOS CON

iEmpareja las cartas que representen un efecto nocivo
sobre el clima! Pincha sobre ellas para retirarlas del tablero.

JUGAMOS CON
N NOMBRE 1

?Encuentra los residuos y ayudanos a limpiar el fondo
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FINALIZA SESION

Ya sea por equipos o individualmente, a medida que se llega a Santiago de
Compostela, se recibe una particular “Compostelana’ en forma de diploma
descargable, con la felicitacion por conseguir el objetivo.

Pero en El Camino de Santiago no solo importa llegar, tambiénimportael comoyy,
por eso, se hace un recordatorio del presupuesto final y de los Acoins obtenidos.
Lo que permitira tener un aprendizaje de su capacidad para gestionar los
imprevistos, asi como el grado de responsabilidad y sostenibilidad demostrados
en la partida.

Una vez se termina, ademas de la felicitacion (individual o como grupo-aula), se
indicara la cantidad final de Km recorridos.

Esos Km recorridos, pasaran a ser contabilizados dentro del computo global del
centro, determinando la posicion en el Ranking.

¢Qué hacer cuando termina el juego?

Se puede volver a participar cuantas veces se quiera.. Ademas, se puede retar a otras
aulas e, incluso, familiares y amigos a recorrer esta divertida version de El Camino de
Santiago.

Por haber completado el recorrido, tenéis la oportunidad de participar (https://
www.programaseguramenteabanca.com/registrate/) en el concurso Segura-Mente

y conseguir atractivos premios (https://www.programaseguramenteabanca.com/
premios/) para el aula.
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