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Estructura del
taller (2h)

Crearemos y jugaremos un juego de mesa,

integrando conceptos matematicos a través de
diferentes mecanicas, partiendo de la obra “Los
juegos de la Fortificacion” disponible en la BDH.

Introduccién al taller (10)
Reflexion inicial sobre como se
jugaba antiguamentey los
primeros juegos de tablero de los
que se tiene constancia.
Presentacion de los juegos de la
fortificacion.

i

Mecanicas de juego (15')
Organizacion de los equipos y
presentacion de algunos ejemplos de
mecanicas y dinamicas que se
pueden usar en el juego, asi como
ejemplos de acertijos y pruebas.

Disefio del juego por equipos (40’)
Los grupos decidiran como
moverse en el tablero, coémo se
gana, qué obstaculos y desafios hay
que superar..También prepararan
las reglas y tarjetas de desafios.

i

Prueba y ajuste (30')

Los equipos juegan entre ellos y
prueban las mecanicas para
introducir los ultimos ajustes.

Reflexién final. Cierre del taller (25')
Los equipos presentaran sus juegos,
y se abrird un espacio de reflexiéon
colectiva para valorar el proceso
creativo, los aprendizajes adquiridos
y los desafios superados.



Preparacion
del taller = B

El espacio

s

El taller se recomienda realizarlo en un Se recomienda disponer de una mesa central
espacio amplio con mesas preparadas para para los materiales compartidos y una pizarra
que puedan trabajar en grupos de 3-5 o proyector para explicar las instrucciones y
personas. ejemplos.

Cada equipo contara con una mesa propia Es importante garantizar que los

donde podran disefar su juego y probarlo. participantes tengan espacio suficiente para

moverse y jugar con comodidad.

Material por actividad

Actividad Para el facilitador Para los participantes

Proyector/pizarra, ejemplos de

Introduccién tableros de juego y naipes
histéricos

=S 2L [T e el Tablero de juego para cada equipo

ACT.1 Mecanicas y mecanicas y acertijos Trrsmee® 2o b AR 6 TR (e @
dinamicas de juego ng:rrgatlcos, plantillas y dos copias por equipo)

ACT.2 Disefio del Papel, lapices, cartulina, tarjetas en
e 'o blanco, plantilla de instrucciones,
jueg dados o cartas

ACT.3 Pruebay Reloj/cronémetro para gestionar Elementos disefiados en la fase
ajuste tiempos anterior, papel, lapiz, post-it.
Presentacion de Espacio de exposicion para

juegos y reflexiéon juegos. Guia de preguntas para Encuesta de valoracion del taller

final discusion



Detalle de
actividades

Introduccion al taller

Todos los participantes Tiempo estimado: 10’

Resumen de la actividad
Se introduce el objetivo del taller y se contextualiza la obra “Los juegos de la Fortificacion”
dentro de la historia de los juegos de mesa. Se explicara como estos juegos han sido

utilizados a lo largo del tiempo no solo para el entretenimiento, sino también para la
estrategia y el aprendizaje. Finalmente, se presentara el tablero sobre el que se trabajara y se
organizaran los grupos de trabajo.

Recursos digitales

Taller “Juegos infantil y juvenil de otras épocas”: https://bnescolar.bne.es/taller-juego-
infantil-y-juvenil-de-otras-epocas

Taller “Matematicas recreativas”: https://bnescolar.bne.es/taller-matematicas-recreativas
Los juegos de la Fortificacion: https://bdh.bne.es/bnesearch/detalle/bdh0000019158

Comienza dando la bienvenida a los participantes y realizando una breve introduccion sobre la
historia de los juegos de mesa. Explica como estos han evolucionado desde la antigliedad hasta
nuestros dias y como han servido como herramientas de aprendizaje y estrategia.

Puedes utilizar el siguiente texto como introducciéon y adaptarlo segun la dinamica del grupo:

"Desde hace miles de anos, los juegos de mesa han formado parte de la historia de la
humanidad. En el antiguo Egipto, se jugaba al senet, un juego de estrategia y azar que se
considera uno de los mas antiguos del mundo. En la Edad Media, el ajedrez se convirtio
en una herramienta para ensenar tacticas militares y reflejar la complejidad de los
enfrentamientos en el campo de batalla. A través de los siglos, los juegos de mesa han
evolucionado, adaptandose a las distintas necesidades de cada época, pero siempre
manteniendo su esencia: combinar diversion, aprendizaje y estrategia. Hoy, seguimos
jugando y aprendiendo a través de tableros y fichas, explorando nuevos mundos de retos
y descubrimientos.

Hoy nos vamos a centrar en un tablero especial: Los juegos de la Fortificacién, una obra
del siglo XVII que nos transporta a una época en la que las matematicas y la estrategia
eran esenciales para defender ciudades y planear ataques. Durante ese periodo, las
ciudades fortificadas eran el nucleo de las defensas de un reino, y los ingenieros militares
empleaban complejas construcciones, basadas en principios geomeétricos y tacticos, para
resistir los asedios. En este contexto, Los juegos de la Fortificacion surgieron como una
representacion de esos desafios, en los que los jugadores debian tomar decisiones
estratégicas relacionadas con la construccion de murallas, la disposicion de tropas y los
recursos disponibles, todo ello dentro de un marco matematico que imitaba la
importancia de la Iégica y el calculo en la defensa.

Nuestra mision sera convertir este antiguo tablero en un juego moderno, integrando
retos matematicos y estrategias que no solo nos acerquen a la historia, sino que también
nos ensefen como las matematicas, la geometria y la estrategia siguen siendo
herramientas clave en el diserio de juegos y en la resolucion de problemas
contemporaneos.


https://bnescolar.bne.es/taller-juego-infantil-y-juvenil-de-otras-epocas
https://bnescolar.bne.es/taller-juego-infantil-y-juvenil-de-otras-epocas
https://bnescolar.bne.es/taller-matematicas-recreativas
https://bdh.bne.es/bnesearch/detalle/bdh0000019158

Cada equipo tendra la oportunidad de disefar su propio juego, estableciendo reglas,
mecanicas y desafios que reflejen las complejas decisiones que los ingenieros y estrategas
de la época debian tomar. Disponéis de una copia del original que utilizaréis como tablero
de juego, asi que jmanos a la obra!”

Mientras realizas la introduccién, muestra el tablero de Los juegos de la Fortificacion y destaca
sus elementos principales. Luego, organiza los equipos de trabajo y explicales que, en la
siguiente fase, exploraran diferentes mecanicas para desarrollar su propio juego.

Si aun no lo has hecho, indica los tiempos aproximados que dedicaréis a cada actividad.

Puedes utilizar la herramienta en linea
https://reloj-alarma.es/temporizador/ o

alguna similar para acortar el tiempo de las

actividades. Sigue los siguientes pasos:
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https://reloj-alarma.es/temporizador/

Actividad 1
Mecanicas de juego

Equipos: de 3-5 personas Tiempo estimado: 20'

Resumen de la actividad

En esta parte del taller, los participantes conoceran diferentes mecanicas que pueden
utilizar para disefar su juego. Se explicaran ejemplos de dinamicas y desafios matematicos

que pueden integrar en el tablero, como el uso de operaciones para moverse, acertijos para
desbloquear caminos o reglas estratégicas para ganar. Ademas, se organizaran los equipos
de trabajo y se estableceran las pautas para el disefio del juego.

Recursos digitales
Los juegos de la Fortificacién: https://bdh.bne.es/bnesearch/detalle/bdh0000019158

Pasos en la actividad

0 Exploracion de ideas

Comienza esta parte del taller explicando brevemente qué son las mecanicas de juego y coémo
influyen en la experiencia. Puedes mostrar ejemplos de tableros histéricos y destacar como
cada juego tiene reglas que definen el movimiento, los desafios y las estrategias.

Puedes utilizar el siguiente texto como introduccién y adaptarlo segun la dindmica del grupo:

“Hasta ahora, hemos visto que los juegos de mesa han sido herramientas para la
estrategia, la l6gica y el entretenimiento a lo largo de la historia. Pero, ;qué hace que un
juego sea realmente divertido y desafiante? La clave esta en sus mecanicas: las reglas que
definen como los jugadores interactuan con el tablero y entre si.

Hoy, vamos a disefar nuestro propio juego basado en “Los juegos de la Fortificacion”.
Pero antes, echemos un vistazo a la disposicion del tablero. Observemos que tiene 49
casillas organizadas de forma que recuerdan a los tradicionales juegos de oca. Esta
estructura nos permite pensar en como las casillas pueden influir en las decisiones
estratégicas de los jugadores.

Antes de comenzar a disefiar, vamos a pensar en como podemos integrar desafios
matematicos en el juego. Por ejemplo, en algunos juegos no basta con tirar un dado para
avanzar: hay que resolver un acertijo o calcular una operacion. En otros, recolectar ciertos
numeros puede ser la clave para ganar. Veamos algunas ideas y ejemplos que pueden
ayudarnos en la creacion de nuestro juego."

A continuacion, presenta algunos ejemplos de mecanicas matematicas y permite que los
equipos comiencen a discutir en como las aplicarian en su diseio.

A continuacién hemos preparado un listado de ejemplos basados en juegos conocidos, que
puedes proyectar e ir comentando con los participantes. Posiblemente, de este didlogo surjan
nuevas ideas inspiradoras que podran usar en el disefio de sus juegos:


https://bdh.bne.es/bnesearch/detalle/bdh0000019158

1.Movimiento basado en calculos (Inspirado en el Juego de la Oca)

o En lugar de tirar un dado para avanzar, los jugadores deben resolver una operacion
matematica (por ejemplo, 12 + 3 para avanzar 4 casillas).

o Variacion: Los jugadores eligen entre varias operaciones posibles, pero si fallan,
pierden el turno o retroceden.

2.Estrategia de recoleccion de elementos (Inspirado en Catan)

o Los jugadores deben recolectar numeros especificos para avanzar. Por ejemplo,
juntar tres numeros primos o cuatro multiplos de 5 antes de llegar a una casilla
clave.

o Esto obliga a pensar en patrones numeéricos y estrategias para optimizar los
movimientos.

3.Desafios de légica para desbloquear caminos (Inspirado en Escape Rooms y
Carcassonne)

o Para avanzar a ciertas areas del tablero, los jugadores deben resolver un acertijo
matematico. Ejemplo: "Tengo un nimero que es divisible por 3 y por 4, pero no por
5. ;Qué numero es?"

o Los acertijos pueden ser de l6gica matematica, patrones numéricos o problemas
de razonamiento.

4. Movimientos estratégicos y captura (Inspirado en el Ajedrez)

o Cada jugador tiene un tipo de movimiento basado en reglas matematicas. Por
ejemplo, una pieza puede moverse el doble de casillas si la suma de los digitos del
dado es par.

o También se pueden establecer reglas de "captura" basadas en calculos (por
ejemplo, una ficha solo puede ser eliminada si la diferencia entre los numeros
obtenidos por los jugadores es un niumero primo).

5.Casillas con trampas matematicas (Inspirado en Serpientes y Escaleras)

o Algunas casillas del tablero pueden obligar a los jugadores a resolver un problema
matematico para evitar un castigo (retroceder, perder turno, intercambiar fichas).

o Ejemplo: "Si x + 3 =10, ;cual es x?" Si aciertan, avanzan; si fallan, retroceden.

e Discusion en grupos

Después de presentar estos ejemplos, pide a cada equipo que elija una o varias mecanicas para
su juedo, fijdndose en cdmo es el tablero de “Los juegos de la Fortificacion”. Animales a
combinarlas y a experimentar con sus propias reglas pero recomiéndales que no lo compliquen
mucho, para que se puedan jugar partidas cortas.

Puedes cerrar esta actividad con preguntas, para orientarles:
» ;COmo quieren que se muevan los jugadores? (Dados, cartas, operaciones matematicas...)

» ;CoOmo se gana? (Llegar a un punto, recolectar numeros, resolver desafios...)
* ;Qué obstaculos incluiran? (Acertijos, trampas numeéricas, retos estratégicos...)

! Recomienda que los equipos tengan la copia del tablero desplegada delante, para

4

\
- @ - que se puedan ir inspirando también en los dibujos geométricos y comentarios
4 N

— que aparecen inscritos en el juego.




Actividad 2
Diseno del juego

Equipos: 3-5 personas Tiempo estimado: 40’

Resumen de la actividad
Los equipos disefiaran un juego de mesa, determinando coémo se mueven los jugadores en

el tablero, como se gana, qué obstaculos y desafios deben superar, y las reglas del juego. Los
equipos también crearan tarjetas de desafios que se utilizaran durante el juego y todos
aquellos materiales que necesiten para jugar (fichas de juego, premios...)

Recursos digitales

Los juegos de la Fortificacion: https://bdh.bne.es/bnesearch/detalle/bdh0000019158

Con las mecanicas de juego ya pensadas, en este paso, cada equipo tendra que crear todo lo
necesario para jugar. Por un lado, tendran que preparar las fichas y tarjetas de juego, la
narrativa que lo acompana, si hay elementos que se ganen como monedas, puntos, etc., y por
otro, recoger las reglas del juego en un documento a modo de instrucciones, para que
cualquier otra persona pueda entenderlo y jugarlo.

Pasos en la actividad

0 La narrativa y el objetivo del juego

Cada grupo tendra que imaginar una narrativa que acomparnie al juego y que le dé sentido,
ademas del objetivo del juego, es decir, lo que hace que un participante pueda ganar. Lo
anadiran a las instrucciones de su juego. Asegurate de que cada grupo dispone de las plantillas
necesarias para poder trabajar.

Puedes ponerles algun ejemplo:

Un ataque sorpresa amenaza la fortificacion. Solo resolviendo los acertijos podréis activar
las defensas y salvar la fortaleza... o encontrar una ruta de escape secreta.

Objetivo
Resolver los acertijos matematicos que vayan apareciendo al tirar los dados para lograr la
victoria.

e Desarrollo del juego

Ahora hay que recoger las decisiones sobre la mecanica del juego en las instrucciones. Por
ejemplo:

Lanzamiento de dado > Determina el numero de casillas que pueden avanzar.
Desafios matematicos » En ciertas casillas deben resolver problemas para continuar.
Ejemplos:

e Calculo de angulos en una fortificacion.
e Calculo de perimetros y areas.
» Problema de proporciones.



https://bdh.bne.es/bnesearch/detalle/bdh0000019158

Decisiones estratégicas » Algunas casillas ofrecen opciones:
 Tomar un atajo con mayor riesgo (problema dificil) o seguir una ruta mas larga con
desafios mas faciles.

» Usar "recurso especial" (como un comodin matematico que permita repetir una
tirada).
Meta final > El equipo con mas puntos al llegar a la meta es el "Gran Ingeniero Real" (se
pueden ir sumando los puntos de las casillas en las que se solucionan los acertijos).

9 Preparacion de los materiales del juego

Ahora solo queda preparar todo lo necesario para poder jugar. Pide a los equipos que
organicen las tareas para que optimicen mejor el tiempo de trabajo. Por ejemplo, pueden
decidir entre todos los acertijos y después cada uno responsabilizarse de crear un nimero de
tarjetas de juego. Mientras, otros pueden ir preparando las fichas que se utilizaran para
moverse en el tablero y otros premios, monedas...

Para los acertijos y pruebas te proponemos dos opciones:

1.Crear tarjetas de juego con acertijos variados y que se cojan de forma aleatoria. Se pueden
barajar y tener boca abajo, y cuando tiran los dados el equipo contrario lee la pregunta que
toque. A continuacién encontraras una hoja que puedes imprimir con plantillas para estas
cartas. Puedes utilizar cartulina u hojas de colores diferentes para cada grupo.

1.Se puede tener una segunda copia de Los juegos de la Fortificacion, y recortar todas las
piezas (excepto la final). Por la parte trasera se puede escribir el acertijo correspondiente a
esa casilla. Lo ideal, en esta opcidn, es crear los 48 acertijos, pero también se puede decidir
que aparezcan solo en algunas casillas aleatorias.

Puedes darles ideas mas concretas sobre los acertijos que podrian usar. A continuacion te
proponemos algunos ejemplos, pero los tendrias que adaptar a la edad de los participantes:

« OPERACION MATEMATICA « LOGICA NUMERICA
Resuelve: 15 +27 -9 =7 Encuentra el nimero faltante: 2, 4, 8,16, __, 64.

« OPERACION MATEMATICA « LOGICA NUMERICA
Si 4x = 32, ;cuanto vale x? Si hoy es lunes, ;qué dia sera en 10 dias?

o« OPERACION MATEMATICA o LOGICA NUMERICA
Calcula:8x7+2=? Identifica el patrén: 1,1,2,3,5,8, .

« OPERACION MATEMATICA « LOGICA NUMERICA
Si 3y + 5 =20, ;cuanto vale y? Si5+3=28y6+4=40, ;,cuantoes 7 +5?

« ACERTIJO MATEMATICO

Un numero es par, mayor que 10 y menor que 20. Si sumas sus digitos, obtienes 5.
¢Qué numero es?

« ACERTIJO MATEMATICO
Divideme por 2 y seré 10. ;Qué numero soy?

« ACERTIJO MATEMATICO
Tengo el doble de afnos que tenia hace 10 anos. ;Cuantos anos tengo?

« ACERTIJO MATEMATICO
Un granjero tiene 17 ovejas y todas menos 9 se escapan. ;Cuantas quedan?




o Revision de materiales e instrucciones

Antes de pasar a probar los juegos, indica a los equipos que comprueben que tienen todo lo
necesario para jugar. Incluso pueden hacer algunas tiradas de prueba para comprobar que las
mecanicas de juego funcionan como habian pensado. Pideles que, en base a esta experiencia,
hagan una aproximacién de la duracién de una partida y que lo incluyan también en las
instrucciones, ademas del nimero de jugadores y la edad recomendada.

Puedes ir circulando entre las mesas para resolver posibles dudas y asegurarte que
los equipos estan justificando correctamente sus decisiones. Te recomendamos
proyectar el reloj de cuenta atras para que sean conscientes del tiempo del que
disponen y que la actividad no se alargue.
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Actividad 3
Fase de prueba y ultimos ajustes

Grupos: 3 a 5 personas Tiempo estimado: 30"

Resumen de la actividad
Cada equipo debera jugar al menos una vez su propio juego y una vez al juego de otro

grupo para recoger ideas y ajustar su disefo.

Recursos digitales

Reloj de cuenta atras: https://reloj-alarma.es/temporizador/

En esta actividad es muy importante el control del tiempo, por lo que te recomendamos que
utilices el reloj de cuenta atras, proyectado y bien visible, con una alarma que marque los
tiempos de partidas.

Pasos en la actividad

0 Ronda 1 (12')

Cada grupo juega su propio juego (autoevaluacion, testeo interno). Puedes sugerirles que
vayan anotando aquellos aspectos que creen que se pueden mejorar o que se deben ajustar.

El tiempo estara cronometrado. Cuando se indique el cambio de ronda, los equipos deben
rotar rapidamente.

e Ronda 2 (12')

Los grupos se mezclan: juegan al juego de otro grupo como si fueran jugadores externos (con
sus normas).

e Cierre (5')

Reunidn rapida con su equipo para anotar 2 cosas que han funcionado y 1 cosa que mejorarian.
Si hay tiempo, compartir una idea por grupo en voz alta o pegarlas en la pizarra con post-it.

Para organizar mejor esta actividad, cada equipo puede repartirse los siguientes
roles dentro del grupo:
« Maestro/a de reglas: explica cémo se juega.

» Cronista: toma nota de lo que funciona, lo que no, y las ideas de mejora.
+ Jugadores: el resto del equipo juega como si no conociera el juego (en la Ronda
1) o prueba el juego del otro grupo (en la Ronda 2).



https://reloj-alarma.es/temporizador/

?resentacién de juegos y reflexion. Valoracion
inal.

Resumen de la actividad
Los equipos presentaran sus juegos al resto de grupos, destacando aquel aspecto que lo

hace especial. A continuacion, se puede realizar una votacion para dar un reconocimiento a
cada grupo. Para acabar, se abrira un espacio de reflexion colectiva para valorar el proceso
creativo, los aprendizajes adquiridos y los desafios superados.

Pasos en la actividad

0 Presentacion de los juegos

Cada grupo dispone de 2 minutos para presentar su juego. Pueden incluir:
e Nombre del juego
e Mecanica principal
* Qué hace especial su propuesta
e Qué mejorarian si tuvieran mas tiempo

Controla bien el tiempo de presentacion para asegurar que todos puedan compartir su trabajo.

e Votacion y premios simbdlicos

Entrega a cada participante una papeleta o hazlo a mano alzada (rapido y efectivo). Cada
persona puede votar en una o dos categorias, segun lo que quieras destacar, o distribuir los
reconocimientos entre todos los participantes (asegurate que hayan tantos reconocimientos
COMo grupos).

Categorias sugeridas:

e “Mecanica mas ingeniosa”
“Desafio matematico mas creativo”
“Juego mas jugable/divertido”
“Diseflo mas original”
“Espiritu de equipo”

Puedes preparar algun tipo de diploma, pero asegurandote que todos los equipos obtengan
algun premio.

e Cierre y valoracion final

Cierra la sesidon con una conversacion abierta, tipo lluvia de ideas o respuestas rapidas. Puedes
hacerla en gran grupo o por parejas durante un minuto y luego compartir.

* :Qué fue lo mas dificil de crear un juego desde cero?

¢ (Qué parte del proceso fue mas creativa o divertida?

* ¢En qué momento sentisteis que trabajasteis mejor en equipo?

* (Como usasteis las matematicas de una forma diferente a lo habitual?
* :(Qué habéis aprendido que no esperabais aprender?

Puedes cerrar con una ultima pregunta motivadora: “;Qué consejo le dariais a un grupo
que hiciera esta actividad el afno que viene?”






