OBJETIVOS DEL JUEGO

y tiro porque es ambientalmente mas rentable

Naturalmente, al ser un juego de mesa, busca ser lo primero muy entretenido, y este juego busca ademas una
concienciacion en el ahorro de energia y respeto al medio ambiente, mediante el conocimiento general de la

ENERGIA y su relacién con el MEDIO AMBIENTE.

SOSTENIBLE!

@ El cambio climatico es el mayor reto ecoldgico del siglo XXI. PARA ATENUAR EL INCREMENTO
DE TEMPERATURA MEDIA DE LA TIERRA, cada persona debe contribuir ahorrando energia.

@ El consumo de energia actual, con su enorme emisién de gases de efecto invernadero, es el mayor
contribuyente al calentamiento global. HAY UN GRAN POTENCIAL DE AHORRO INDIVIDUAL
SIN DISMINUIR LA CALIDAD DE VIDA.

® La energia que no contamina es la que no se consume. IAHORRA!
® “la Energia Sostenible es la producida y utilizada de forma que sustente el desarrollo humano en
todas sus dimensiones: sociales, econdmicas y medio ambientales” (Consejo Mundial de la Energia).

HAY QUE CONVIVIR EN EL SIGLO XXI CON LA CULTURA DE LA ENERGIA SOSTENIBLE.

@® Por medio del juego conoceras los factores positivos y negativos sobre el medio ambiente que el
consumo de energia aporta. iJUEGA, APRENDE, OPINA Y PARTICIPA EN EL DESARROLLO

TIPOS DE
CASILLAS:

La energia es necesaria
para realizar las
actividades humanas,
pero su consumo
afecta al medio
ambiente en mayor o
menor intensidad. La
valoracién numérica
positiva o negativa de
las casillas sélo trata
con simplicidad de
dar una idea de si el
contenido reflejado
en la casilla es
positivo o negativo
para el medio
ambiente y/o para el
ahorro de energia. Se
distinguen dos tipos
de actividades,
generales como puede
ser una central
térmica de carbdn e
individuales como
puede ser ducharse o
bafarse. En las
valoraciones no hay
una proporcionalidad
cuantitativa sino la
cualidad de mejor o
peor.

I FUENTES DE ENERGIA RENOVABLE

+4 Valoracién positiva muy alta I FUENTES DE ENERGIA NO RENOVABLE
+3 Valoracién positiva alta 5 i
+2 Valoracién positiva media B GEOTERMICA
+1 Valoracién positiva baja I TIENDA DE ELECTRODOMESTICOS
. . s . . . I =NERGIA SOLAR
Sin nada Valorac!c?n neutr:'a, ni p<?51t|va ni negat. B ENERGIA MAREMOTRIZ
-1 Valoracién negativa baja I AIRE ACONDICIONADO
-2 Valoracién negativa media [L_]carBON
oz . I CALEFACCION
-3 Valoracion negativa alta 1 ENERGIA NUCLEAR - FISION
-4 Valoracién negativa muy alta I GAS NATURAL

I ENERGIA EOLICA
I PETROLEO

I FUTURO DE LA ENERGIA

Casillas sin puntuacion: [] son informativas; la ficha no se mueve.

Casillas con puntuacion positiva (+): son tematicas o Bl conceptuales; se avanza por
ser favorable al medio ambiente y/o al ahorro de energia.

Casillas con puntuacion negativa (-): son tematicas o Bl de concienciacién; se
retrocede por ser desfavorable al medio ambiente y/o al ahorro de energia.

Casillas de renovable a renovable: se avanza a la siguiente casilla del mismo tipo, por
ser el uso de las energias renovables muy favorable al medio ambiente; se lee "de
renovable a renovable y tiro porque es ambientalmente mas rentable". En la casilla 131
sélo se avanzan tres casillas (4+3) por ser la Gltima “de Renovable a Renovable” y
depender de su futuro desarrollo.

Casillas de ir de una a otra: se trata de 4 casillas de avance y 4 de retroceso que
implican una decisién personal sobre ahorro y/o respeto al medio ambiente.

Si es una decisidon favorable, se avanza hasta donde indique la casilla.
B Si es una decisidn desfavorable, se retrocede hasta donde indique la casilla;.

| . , "
Casilla de volver a empezar: en esta casilla has caido en un “' d

[

grave accidente nuclear; debes volver a empezar y seguir jugando.

b,

Ingenieria
Paisajismo
Educacion
Coaching

Traducciones, encuesta e informacién complementaria al juego:
www.juegosambientales.com - alida@juegosambientales.com

OIYVSH3AINY .52



JUEGO EDUCATIVO

LA ENERGIAY SU RELACION
CON EL MEDIO AMBIENTE

INSTRUCCIONES PARA EL JUEGO

Puede jugar cualquier persona con edad superior a 6 afos; sélo es necesario saber leer o que al menos un jugador
sepa leer.

Numero de jugadores: 2, 3, 4, 5, 6. Aconsejando 2 jugadores (dos equipos) si se quiere la partida més corta.
Cada jugador dispondré de una ficha que situaré en la casilla de salida y se fijard el orden en el que van a jugar.
Por el orden prefijado, cada jugador tira el dado y avanza su ficha tantas casillas como indique la puntuacién
obtenida. EN VOZ ALTA, LEERA EL TEXTO QUE FIGURA EN LA CASILLA EN LA QUE HA CAIDO vy desplazara su
ficha o no, segun lo que indique dicha casilla. (ver tipos de casillas). Cuando el jugador accede a la nueva casilla
termina su turno, independientemente de lo que indique la casilla a la que se ha desplazado.

(',QUIEN GANA LA PARTIDA?
Hay dos formas de desarrollo del juego y por lo tanto de ser el ganador:

® "Juego simple": sin més reglas, ganara el jugador que primero llega a la casilla nimero 143 que es la de
llegada, aunque su Gltima tirada supere dicha posicién.

® "Juego ecologico": se trata de resaltar los factores positivos del medio ambiente, sobre los negativos por el
consumo y/o ahorro de energia. El sistema de juego y reglas son las mismas que para el juego simple, excepto que
hay que anotar y contar la puntuacién positiva o negativa de las casillas donde cae el jugador por primera vez
después de tirar el dado. Antes de iniciar la partida se anotard sobre un papel la contabilidad de los valores de las
puntuaciones positivas y negativas de las casillas donde cae cada jugador como consecuencia de la tirada del dado.
Si el jugador cae en la casilla 97 “ACCIDENTE NUCLEAR?”, tiene que volver a empezar y contindia con la
puntuacién que tenia en ese momento y sigue jugando. Si caes en las 4 casillas de avance o 4 de retroceso
(moradas claras y moradas oscuras), se mueve la ficha pero no puntta. No siempre gana el primero, sino el que
obtenga mayor puntuacién por estar mas concienciado.

y tiro porque es ambientalmente maés rentable

Ejemplo +3 -2

de anotacion: +2 -3

Gana el Subtotal +25 Subtotal -17 | Subtotal +15 | Subtotal -18 | Subtotal +33 | Subtotal -19
Jugador 3 TOTAL: +8 TOTAL: +14

En el juego ecolégico, una vez que todos los jugadores hayan alcanzado la casilla nimero 143 de llegada, se
sumardn todas las puntuaciones positivas y negativas de cada jugador. El jugador cuya diferencia TOTAL entre los
valores positivos y negativos sea mayor es el ganador.

DURACION DE UNA PARTIDA Aproximadamente 25 min. con 2 jugadores

DESCRIPCION DEL JUEGO: ON-LINE Y CONCURSO

Actualmente trabajamos en su desarrollo interactivo, en formato digital para tablets y smartphones, con 3 niveles
de dificultad aplicando inteligencia artificial, con un concurso en redes sociales que introduce iVALORES para la
sensibilizacién y concienciacién!

Nivel 1: incluye el TABLERO, y al tener la locucién, los conceptos del contenido de cada casilla se transmiten
oralmente.

Nivel 2: ademas del tablero, incluye PREGUNTAS en las cuales los avances y retrocesos se realizan en funcién de
los conocimientos del jugador.

Nivel 3: ademas del tablero y preguntas, incluye PROBLEMAS en los cuales los avances y retrocesos se realizan en
funcién de los conocimientos del jugador y con la ayuda de unas Tablas que se incluyen en dicho nivel.

Ademas cada una de las 143 casillas lleva asociada una ficha explicativa.
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