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INTRODUCCION

El Departamento de Cultura, Deporte y Juventud del Gobierno de
Navarra os presenta el juego Dinbilidanbala. El patrimonio cultural,
en todas sus manifestaciones, forma parte esencial de la educacién
en su sentido mas amplio. De ahi nuestro interés por desarrollar
acciones y productos que profundicen en la intensa vinculacién ya
existente entre educacién y patrimonio.

La herramienta educativa que ponemos a vuestra disposicién supo-
ne una conexién entre los centros escolares de educacién primaria

y el patrimonio cultural inmaterial de Navarra. Con un formato de
juego de mesa, Dinbilidanbala nos invita a salir del aula, a investigar,
a interpretar, a conocer, a crear en equipo. Acerca al alumnado a los
testimonios del archivo inmaterial generando experiencias de ense-
flanza-aprendizaje significativas con las que enredarse con el patri-
monio propio y ajeno. A través del conocimiento, reconocimiento y
valoracién del patrimonio navarro pretendemos trabajar contenidos
curriculares de forma diferente, amena y divertida.

Dinbilidanbala est4 disefiado para que al utilizarlo podamos descu-
brir, generar, recoger y poner en valor distintos patrimonios desde

lo personal (alumnado y profesorado) a lo local (el pueblo o barrio).
Tomar decisiones, enfrentarse a problemas, relacionar conocimientos
y experiencias forma parte de la metodologia con la que valorizare-
mos, comprenderemos y crearemos patrimonio. De esta manera

la metodologia fundamenta el juego siendo la base para conseguir

los objetivos marcados. Esta metodologia no se basa en una serie de
pasos cerrados o recetario a seguir. Se inspira en la perspectiva educa-
tiva del trabajo por proyectos donde el sujeto se sita en el centro

del proceso educativo.

También el proceso de creacién artistica contempordnea juega un
papel central en el desarrollo del juego. Valoramos de esta manera

la dimensién creativa y dialégica como procesos cognitivos, dando
relevancia a la reflexién y la toma de decisiones como eje en las activi-
dades que se recogen en Dinbilidanbala: investigando, descubriendo,
tomando decisiones y riesgos, imaginando y creando como camino
de aprendizaje.

Como podéis ver, la propuesta educativa que tenéis entre manos

es ambiciosa y compleja. No hubiera sido posible sin el trabajo coor-
dinado de varios equipos y colectivos. La idea, su diserio, los conte-
nidos, su estructura, la conformacién metodolégica y su jugabilidad
han sido concebidos por el colectivo Bitartean, Arte y Educacion.
Los audiovisuales provienen del Archivo del Patrimonio Inmaterial
de Navarra y han sido recopilados y editados por Labrit Patrimonio,
que también ha realizado la web que los soporta. El disefio de

todos los elementos fisicos de Dinbilidanbala ha sido realizado

por Bronce Estudio.

Os invitamos a jugar y a hacer vuestra esta herramienta, modifican-
dola, transformandola, segin vuestras realidades e intereses.




Dinbilidanbala es una herramienta educativa para el aula en forma
de juego de mesa con el que realizar proyectos de trabajo vincula-
dos con la investigacién artistica desde la puesta en valor del pa-
trimonio material e inmaterial de distintas localidades navarras.

Os invitamos jugar y a hacer vuestra esta herramienta, modifician-
dola o transformandola, segin vuestras realidades e intereses.

En este juego se trabajan las siete competencias basicas

1. Comunicacién lingiiistica

2. Competencia matemadtica y competencia bésica en ciencia
y tecnologia

. Competencia digital

. Aprender a aprender

. Competencias sociales y civicas

. Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor
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. Conciencia y expresiones culturales

v Un aula
v Una o un docente responsable de la direccidn del juego

v Una clase de segundo o tercer ciclo de primaria de entre
nueve y veinte alumnos y alumnas

v El tablero con tres tipos de tarjetas:

1. Video
2. Preguntas
3. Estrategias de juego

v Libro con un total de veinte propuestas educativas para
los espacios taller. Cinco por espacio

v Cinco cuilos; uno por espacio taller y uno general

v Una ficha identificativa por cada equipo (a construir
al iniciar el juego)

v Una tarjeta de viaje para cada equipo

v Un dado

v Un reloj de arena

v Un ordenador con internet

 Una pantalla donde proyectar con audio o una pizarra
digital




;COMO JUGAMOS?

Preparacion del juego El objetivo del juego es pasar por los cuatro espacios de taller, cada
uno con un eje tematico distinto. Ganara el grupo que lo consiga.

.. . l _ 1. Ludico y espiritual (color rosa)
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2. Escuela y trabajo (color amarillo)
3. Barrio, pueblo y ciudad (color azul)

()
Iy," 4. Casay hogar (color naranja)
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TIRA OTRA VEZ

Dividimos la clase en tres o cuatro grupos de entre tres y cinco
personas.

Eljuego comienza construyendo las fichas de cada equipo y dan-
doles un nombre identificativo. Cada grupo tirard el dado y sera el
que mds nimero saque el que comience a jugar. A partir de enton-
ces, seguira el grupo que esté a la izquierda hasta que todos los
grupos participen.

Cada grupo tiene unas responsabilidades que van rotando si-
guiendo un orden.

v Sien la siguiente ronda os toca tirar, tendréis que controlar
el tiempo del grupo que responde con el reloj de arena.

v Si os toca esperar dos rondas para tirar, tendréis que
registrar las respuestas del grupo que responde, ya sea

N mediante foto, video, dibujo...
Manual de Manual de 4 tarjetas 20 tarjetas 10 tarjetas .
instrucciones  propuestas de viaje sinvideo de estrategias v Sios .toca espera:l" tres rondas porque Vueg'Fro turn'o acaba de
didacticas de juego terminar, tendréis que mantener la atencién por si os toca el

rebote en la pregunta.
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40 tarjetas con video Set de piezas Sellos Un dado
para construir y un reloj
las fichas de juego de arena




El grupo que comience volverd a tirar el dado y mover4 su ficha
pudiendo caer en estas casillas:

v Video (P): en esta casilla se debera coger la tarjeta del
mismo color que la casilla. Este color corresponde a uno de
los cuatro ejes tematicos del juego. Toda la clase visualizara
el video indicado por la tarjeta seleccionada, tras lo cual, el
grupo que ha caido en la casilla tendra que responder a las
dos preguntas de la tarjeta.

v Pregunta: en esta casilla se debera coger una tarjetay
contestar a la pregunta que corresponda con el color de
la misma casilla.

v Casilla Blanca o de estrategias de juego: en esta casilla
habrd que coger una tarjeta que cambiara la dindmica del
juego para el grupo que caiga aqui. El grupo debera guardarla
hasta que cumpla el enunciado de la misma.

v Casilla Negra: se tendra que tirar el dado de nuevo.

La escalera implica un desplazamiento por el tablero a una casilla
similar a la de origen.

El grupo que cae en estas casillas debera contestar de manera
grupal, es decir, de manera consensuada y a través de una persona
que hara de portavoz.

Si el grupo responde dentro del tiempo establecido (por ejemplo
3 minutos) el resto de grupos tendran que decidir, de manera
guiada por la o el docente, si:

v En la respuesta que se ha dado han participado todos los
miembros del grupo de manera consensuada.

v La respuesta que se ha dado es comprendida y tiene
coherencia.
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Una vez superada la evaluacién del resto de clase, el grupo que ha
contestado bien a la prueba podra poner los cufios que le corres-
pondan en su tarjeta de viaje con la que ira registrando su camino.

Tarjeta de viaje

Es una tarjeta que cada equipo tiene desde el inicio hasta el final
del juego, en la que va recogiendo las preguntas y pruebas que su-
peran, asi como los espacios taller por los que han pasado median-
te cuiios. Es el registro de la experiencia vivida por el grupo en el
juego.

Los Cunos

Son el sistema de puntuacién. Existe un cufio diferente por cada
eje temdtico. Deberdn usarlos en la tarjeta de viaje cada vez que
contesten a una pregunta, pasen una prueba o superen la pro-
puesta de un espacio de taller. De esta manera queda registro del
camino andado por el grupo.

Reparto de cunos
v Cuatro cufios por cada Espacio Taller al que lleguemos
y superemos como grupo.

v Dos cufios por cada pregunta-video que respondamos
correctamente en grupo.

v Un cuilo por cada pregunta que respondamos correctamente
en grupo.




Los videos

Hay dos momentos en el juego en los que veremos videos del
patrimonio navarro. Las personas que aparecen en ellos nos
hablaran de sus experiencias, recuerdos y vivencias con las que re-
flexionaremos sobre las nuestras, iniciando con ello una pequena
investigacién personal.

Los dos momentos son: en los espacios de taller y en las casillas de
“Video”. Ambos tipos de tarjeta tienen un ntumero de video con el
que el o la docente podra buscarlo en esta web:
www.dinbilidanbala.com

La diversidad de procedencias, edades y bagajes de las personas
entrevistadas hace que se expresen de muy distintas maneras.
Para facilitar la comprensién de sus testimonios, todos los videos
estan subtitulados.

Los requistros

Hay momentos en los que un grupo registra la respuesta de otro
grupo, ya sea en video, audio o mediante un dibujo. Esta eleccién
va a depender de las herramientas que el docente tenga a su
disposicién.

Los registros que se produzcan a lo largo del juego pueden ser

archivados para poder ser consultados. Asi se ird generando un
pequerio archivo inmaterial del aula a través del uso del juego.
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En la segunda vuelta puede que un grupo caiga ya en la casilla de
espacio taller.

Cuando un grupo llega a esta casilla de espacio taller el juego
queda en pausa, ya que todos los grupos tendran que realizar un
proyecto que puede durar varios dias o sesiones de trabajo.

Es conveniente anotar la posicién de cada grupo en el tablero
usando el dibujo esquematico de la parte posterior de la caja. De
esta manera sabremos donde estdbamos a la hora de reanudar el
juego una vez terminado el proyecto.

Tan solo el grupo que llegd a esta casilla recibira el cufio que indica
haber pasado por este espacio.

Serd el o la docente quien decida previamente qué secuencia edu-
cativa quiere trabajar en cada caso. Todas las propuestas didac-
ticas estdn recopiladas en un cuadernillo siguiendo el siguiente
esquema:

v Titulo: nombre de la propuesta didactica.

v N° de video: referencias para buscar el video en la pagina
web.

v Preguntas: detonantes de la propuesta una vez visualizado el
video.

v Investigacién: propuesta de investigacién en torno al
tema que nos plantea el video y con la que comenzaremos
la creacién artistica.

v Taller: propuesta de taller en el que dar un sentido estético
a esa investigacién.

v ¢Qué pretendemos aprender?: lineas del curriculum que se
trabajan con este taller.

v Cuadro de autoevaluacién: para el alumnado al terminar
la propuesta.
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Dentro de estas propuestas de investigacién el alumnado tendra
que hacer preguntas o buscar informacién fuera del aula a fami-
liares o personas cercanas de su entorno, a las que llamaremos
colaboradores y colaboradoras. Para que comprendan su funcién y
visibilicen su participacién hemos creado un texto que el alumna-
do puede entregar y sellar con el sello general del juego.

Los tiempos en los “Espacios taller”

El cuaderno con las 20 propuestas educativas para estos espacios
taller estan a disposicién del docente desde el principio para que
decida con anterioridad qué propuesta es la mas adecuada a cada
momento asi como los tiempos a emplear en el mismo.Una pro-
puesta dentro de este espacio puede durar unos dias o unas sema-
nas dependiendo del interés del o la docente.

En general los materiales que se necesitan para el desarrollo de
las propuestas didacticas de los espacios taller, son los propios del
aula salvo en contadas ocasiones. En las fichas de espacio taller
solo se aludird de manera directa al material necesario si es algo
muy especifico.

Los bésicos para el desarrollo de las propuestas son:
v Papeles: folios, revistas, papeles de colores, periédicos,

papeles de estraza grandes, cartones...

v Pinturas: ceras, ldpices de colores, témperas, acuarelas,
lapices, rotuladores, boligrafos...

v Pegamento: cola de carpintero, precintos, cintas de
carrocero, cellos, pegamento de barra...

v Otras herramientas: pinceles, reglas, tijeras, plastilina,
barro...
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Puedes usar: espacio en el que proponemos materiales concretos.
En ningan caso debe entenderse como una propuesta cerrada.
Esperamos que puedas adaptar estos materiales a tu realidad, a tu
creatividad y a tu experiencia.

Las variaciones

Cada propuesta de taller tiene un apartado de Variaciones con
ideas para hacer del proyecto algo mas complejo, extenso o com-
pleto. No es necesario llevarlas a cabo. Es el o la docente quien
tendrd que valorar la conveniencia de realizar la variacién o no.

Las TICS

Las propuestas dan especial importancia a las tics no siendo al
mismo tiempo imprescindibles su uso. Es por ello que resulta im-
portante poder tener acceso a:

v Ordenadores con internet

v Camara de fotos y/o video

w Grabadora de sonido

« Proyeccién

v Moéviles de familiares y personas adultas cercanas
El uso de estas herramientas se puede dar tanto en el transcurso

de las propuestas de los espacios taller, como a la hora de jugar
sobre el tablero al registrar las respuestas de los grupos.
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Con el fin de facilitar el trabajo os proponemos ciertas
herramientas sencillas de edicion de video e imagen

PIXLR
https://pixlr.com

Plataforma web muy similar a Photoshop. Funciona online.
Compatible con las cuentas de educacién. Su uso es muy
similar a la plataforma de pago, por lo que serad necesario tener
conocimiento de Photoshop.

CANVA
https:/www.youtube.com/watch?v=Uabl9y1AeXA

Es una herramienta para disefiar y crear contenido web de todo
tipo. Con Canva podemos crear carteles, posters, infografias,
documentos, tarjetas de visita, covers de Facebook, gréficos,
etc. de forma muy sencilla.

PIKTOCHART
https://piktochart.com/

Es una aplicacién online que facilita la creacién de infografias

a aquellos que no tienen conocimientos de disefio ni de
programacioén. Para ello facilita plantillas predisefiadas,
graficos, iconos, fuentes... que el usuario va eligiendo segtn sus
necesidades para completar su grafico mediante drag&drop.

EDPUZLLE
https:/www.youtube.com/watch?v=0MjSUnvfUPE

Es una herramienta online que te permite editar y modificar
videos propios o de la Red para adaptarlos a las necesidades

del aula. Puedes seleccionar tus videos educativos favoritos,
editarlos, asignarlos a tu alumnado y comprobar que los
entienden mediante preguntas insertas a lo largo del visionado.
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123APPS
https:/www.youtube.com/watch?v=g21fHBLxYKO&feature=youtu.be

Consiste en una suite de aplicaciones basadas en la web con

las que podemos, utilizando tan sélo un navegador, realizar
variadas tareas de edicién de archivos de audio y video de forma
sencilla, segura y sin ningin coste.

WEVIDEO
https:/www.youtube.com/user/WeVideoMarketing

Editor de video online. Permite trabajar de forma colaborativa.
Es una herramienta vinculada a las cuentas de Google. Para
realizar la filmacién, la edicién y hasta para mezclar los audios.

Es necesario conocimientos minimos de edicién de video.

MOOVLY
https:/www.youtube.com/watch?v=11cPrlYILZ4

Es una herramienta digital que sirve para crear animaciones y
videos de forma sencilla con resultados muy vistosos.

GENIALLY
https:/www.youtube.com/watch?v=DKndve9DK8g

Es una herramienta Web gratuita que permite apoyar el
proceso ensefianza aprendizaje a través de la creacién de
recursos educativos como infografias, pésters, presentaciones,
entre otros.




DINBILIDANBALA ;Juega conmigo!

Con esta carta queremos invitarte a participar como colabo-
rador/a de nuestro juego ayudandonos en la investigacién que
estamos realizando en clase sobre nuestro patrimonio.

Dinbilidanbala es una herramienta educativa para el aula en
forma de juego de mesa con el que realizar proyectos de trabajo
vinculados con la investigacién artistica desde la puesta en va-
lor del patrimonio material e inmaterial de distintas localidades
navarras.

Te haremos algunas preguntas sobre tus recuerdos, sentimientos
o conocimientos del pasado o presente gracias a las cuales segui-

remos jugando y poniendo en valor el patrimonio personal y local
que compartimos.

iMuchas gracias por participar en este juego!

Si tienes un establecimiento publico y quieres hacer visible tu
participacién, puedes colgar este mismo papel de la puerta.

Este establecimiento colabora con el proyecto educativo
Dinbilidanbala.
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