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1. SINOPSIS DE JUEGO

Los elementos mejorados del juego respecto la primera fase de conceptualizacion han sido:
- Se ha modificado la dindmica de las cartas generales para permitir a los jugadores tomar
mds decisiones a lo largo de la partida. Las cartas planteardn una situacidn y tres opciones,
entre las que el jugador debe elegir; desde el punto de vista de alguien con esa misma
enfermedad. Esto también se ha incluido en las reglas.

1- VISITA

Los amigos de ty hermana vienen a casa..

a. Teunesa ellos, (Te sientes incdmodo/a y quieres salir de ahi, Retrocedes 3 casillas)

D. Saludasy continuas Jugando videojuegos. (Te es indiferente, Te quedas en la misma casilla)

€. Te escondes. (Te sientes mejor. Avanza 1 casilla)

2 - VIEJOS AMIGOS
Te encuentras con un amigo de la infancia per la calle...
a. Te paras a hablar con él. (Te vienen recuerdos traumaticos y sufres una ansiedad
abrumadora. Retrocedes 4 casillas)
b. Losaludasy sigues. (Te alegra el dia. Avanza 1 casilia)

¢. Lo ignoras. (Te sientes débil por no hacerlo. Pierdes 1 turno)

- Se ha reducido la cantidad de casillas de «mal dia» y «buen dia», ya que eran demasiado
repetitivas y no ayudaban a avanzar la partida.

- Se ha afadido las casilla de Compafero, en las que elijes a uno de los jugadores para
avanzar las mismas casillas que él al lanzar el dado, para hacer comprender que es mas
facil avanzar hacia la estabilidad emocional si estds junto a alguien de tu misma condicidn.
- Se ha afiadido una casilla de comecocos para hacer mas variado el sistema de juego.
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2. REGLAS DEL JUEGO

- Al comenzar el juego todas las fichas estdn en la casilla de salida.

- La partida se desarrolla por turnos. Cada jugador lanzard el dado una sola vez en cada
turno (a no ser que lo digan las cartas).

- El'jugador estd obligado a mover la ficha siempre que se tira el dado, a no ser que una
carta te lo impida.

- El objetivo del juego es llegar a la casilla final, la «estabilidad emocional».

- Si caes en una casilla de carta general, se roba una carta del mazo de cartas generales.

- Si caes en una casilla de carta especifica, se roba una carta del mazo de tu propia enfer-
medad.

- Si caes en una casilla de compafiero, elegirds un compafiero y cuando él tire, avanzards o
retrocederds con €l las mismas casillas.

- Si caes en una casilla de buen dfa, avanzas una casilla.

- Si caes en una casilla de mal dfa, retrocedes una casilla.

- Si caes en zona de confort, no haces nada.

- Si hay una accién que te hace retroceder o avanzar, no vuelves a hacer la accién en la
que has caido.

3. MATERIALES DE JUEGO

- Tablero: se ha hecho un prototipo de carton en espiral para ver la estructura que ten-
drd en un futuro.
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- Cartas especificas: es donde se mostrardn los sintomas y una frase que el jugador ten-
drd que seguir. Se roban al caer en una casilla de carta especifica.

- Cartas generales: también se ha cambiado la dindmica para que el juego no sea tan
azaroso, en estas cartas el jugador tomard una decisién segin diferentes situaciones que
suelen pasar en el dia a dfa y, al igual que las especificas, se roban al caer en una casilla de
carta general.

- Comecocos: para decidir el personaje inicial y también se ha incorporado una casilla
en el tablero con el fin de alterar el orden de quién es el siguiente en tirar en la partida.
- Fichas para cada personaje para poner en el tablero.
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Se adjunta, también la ficha descriptiva del juego.

Nombre del juego: INSIDE
Objetivos pedagégicos o de concienciaciéon social: pedagdgicos
{Qué estrategia de aprendizaje mediante el juego aplicaréis?: simulacién de la experiencia.
Referentes de juegos de mesa existentes que ayuden a entender el tipo de juego que
planteais: La Oca, Monopoly, Comecocos.
{Cuantos jugadores hay?: 6, jugadores individuales.
{Cuanto dura una partida estandar?: [5-30 min aprox.
{Coémo comienza la partida?: Se elige personaje con el comecocos y los jugadores salen de
la misma casilla de salida, tirando el dado.
{Cual es el objetivo final del jugador?: Liegar a la casilla final, llamada “estabilidad emocional.
{Cuales son los pasos que habra de seguir para llegar al final?: Tirar el dado, cayendo en
las casillas correspondientes, avanzando o retrocediendo segun las cartas que se roban al caer
en diferentes casillas del tablero, hasta llegar al final.
{Como se le muestra su progreso en el juego?: avanza casillas.
Describe el tablero: es un laberinto cuyo final es la “estabilidad emocional”. Casillas:
- Carta general: tienes que coger una carta general del tablero.
- Carta especifica: robas una carta de tu mazo.
- Compafieros: te unes con un compafiero e imitas sus movimientos.
- Buen dfa: avanzas una casilla
- Mal dia: retrocedes una casilla
- Zona de confort: no haces nada.
{Cuales son los Game Tokens? ;Para qué sirven? ;Cémo se usan?:
- Cartas generales: explican una situacién, te hace retroceder o avanzar segin tus propias
decisiones. Las robas del centro al caer en una casilla del tablero.
- Cartas especificas: te hacen retroceder o avanzar a causa de los sintomas de las enfer-
medades que cada jugador tiene. Puede afectar de forma individual o global. Las robas de
tu mazo de enfermedad al caer en una casilla del tablero.
- Dado: sirve para avanzar casillas. Se tira al inicio de cada turno.
- Comecocos: se utiliza para que los jugadores escojan una enfermedad, aunque de forma
aleatoria.
- Fichas: se usan para mostrar en qué casilla estd cada jugador. Se mueven segin lo que
marca el dado en cada turno, o lo que dicten las cartas.

4. FEEDBACK

- Hace falta concretar mas las reglas del juego con tal de que no haya confusiones.

- También hay que afiadir mds casillas de robar cartas generales y especificas, ya que es uno
de los puntos fuertes del juego Y, al no tener muchas casillas de ese tipo, no se suelen leer.
- El tablero es confuso a la hora de saber cudndo subir, asi que hay que encontrar un mé-
todo para solucionarlo.

-Hacer el tablero mds grande pues en una misma casilla no caben mds de dos fichas y hay
obstaculizacion.
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Fitxa de test del Serious Game (Fase de prototips en paper):

( / i
Nom del jugador/a: \N arca ooy Wy \\k =

A&
Data de la partida: (dd/mm/aaaa) Sessio de test n° 4

Mecanica i regles del joc:
Les regles eren clares? (Molt=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

> ()

\

Les regles eren massa complexes o0 massa senzilles?
S (len

Penses que el joc era massa lent 0 massa rapid?
0\ |
H NApiA
Que és el que més et va costar d'entendre de la mecanica? Per que?
E\ ;r//\/\,k V/C'\z& V\CLC\L" / Solo ,LC’ o\L 1".\1\/;\\\"6( e oy vxPa L LT_{ (8%

Gameworld:
El taulell esta ben dissenyat? (mida, nombre de caselles, caselles especials, facilitat de recorregut, claredat de
l'itinerari, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)
S,/ 0 pondr (4 fo & cuambiov 4L
i Lo Dy fleches
((1(\\c v el 429 )

Els game tokens estan ben dissenyats? (nombre, mida proporcionada al taulell i les caselles, facil de
manipular pel jugador, qualitat narrativa respecte al tema del j jOC )

“}i‘//\-":/ /‘\\[,)0'\" /,) L’t\&"b\\( (r QL/\L)“‘;\(\\A/ \( e

>(//, >'\ ,(O..) oA U &)JLO Muti J"‘/V V\Kﬁ \,\h\u L/‘\,L,;«vj.

éc«/) cocly M@ leun.
Vas trobar a faltar o et sobrava algun element? &‘»@t s g tenperita dov .
¢ \/L'Dcv) (/(\JQ e KC;\LV A= vren \»‘,\L,, i Ao (¢ v) e «/}_K‘/)
Agenda pedagdgica i social:
S'assoleixen els objectius pedagoglcs o somals d'una manera efi cag i adecuada al target?

f’ e er’\i\/\)
‘)L Le e

SL ("/‘v\c"\w e C)b% /?//!(‘ Ver x\ﬂtA) (C “)\ o oM U« ( VALD) Lu e Son eAA e

St v

El joc i els objectius pedagoglcs estan ben lligats o tenen poc a veure l'un amb l'altre? ¥ :

S‘ /- ¢ )Ih’( C /L({, y ANV
P L

s S - 240 [ en N me)©r ye
Valoracié genral de I'experiéncia del joc: ol

' /v'\.L/CLC‘LC& wetbeX

El jOC és divertit? (Moit=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0). ¢ wic (i il e
A 2 [‘L ¢ 1d A O C el 2
.%( %> /ll7\ (
Qué és el que més t'ha agradat i el que menys del joc? b
- 2 Ao terte. UA SOCD B N
(= e NS, Pz:\i‘f ,(-_\c:}fu ey ve )"}ue rs\l"’—‘\ ? et \
(7( e o Lo ‘1<_‘ VIonR  Conm eNCr e [ematisd l
22 i o AUS O™
Qué canviaries? Com? D, oha L or® )U)

((“( Ae el i s m, e penres qe€

( o AN uLc?g"‘
dol clo @M p¢ -
antender eev o em/(ww«’CUUK .

Yorduie (0

Y e il
(€A 1"‘/\7 07
ey o re e

(ol ¢) [= c '”/('l' 8 k) TRl
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Fitxa de test del Serious Game (Fase de prototips en paper):

Nom del jugador/a:__donta. (eulbollo Riheses

Data de la partida:_(dd/mm/aaaa) Sessi6 de test n®_ 4
18705/13

Mecanica i regles del joc:

Les regles eren clares? (Molt=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

4

Les regles eren massa complexes o massa senzilles?

3 A o X A \ 0 e
Notold. No nén dawe. ofaw CC"APQGLL\Y& R0 ' S0PR MW & el A<

Penses que el joc era massa lent o massa rapid?

' ; 0y \ A RS ; ‘.\
Tp d dura o clokvamend oo e ™ ho. L*'s‘ NSSNY PUYR

o ek fo \ngoj\ .
Queé és el que més et va costar d'entendre de la mecanica? Per que?
; -.‘t i .L~. N 1 . '. 2 ' : \ [
oL AL colo R \LJ\AQQQ 7 PRAO LD UM '\\TQJVQ*\(P N &\,’\Q&\(\/\QL'(\ O
TRAO. culAx .

Gameworld:

El taulell esta ben dissenyat? (mida, nombre de caselles, caselles especials, facilitat de recorregut, claredat de
litinerari, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

Toldem. men oeMer & '\L‘W@\"_L:f(\(\dgﬁ < conken de on c?{z_v\e\C&;)

& cecarreont € dubtds, admenys  ow Xenbds
Els game tokens estan ben dissenyats? (nombre, mida proporcionada al taulell i les caselles, facil de
manipular pel jugador, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

{2

> 3 enbrem dinan lo meteixal comllo. ne Wi ebrown .

Vas trobar a faltar o et sobrava algun element? Nc .

Agenda pedagogica i social:
S'assoleixen els objectius pedagogics o socials d'una manera eficag i adecuada al target?

£n G'JQ b\(i\o& ,)(/ PZ,\Q (;:J) {Q\\QBQ kQ,’j (SQ»\Q-\Q:\;’) aYe) .\Q‘VVQ'V\ Q.JQ;,,’( ”BCL,V(\\SY_
El joc i els objectius pedagogics estan ben lligats o tenen poc a veure I'un amb ['altre?
>

Valoracié genral de I'experiéncia del joc:
El joc és divertit? (Molt=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

£

Qué és el que més t'ha agradat i el que menys del joc?

oo fopddem £ oo itek S\ 40 anvloa e odad Ls&w%cucBQ D SpMmeAgho
o S 3 o m'a (O \‘\;\{\
Qué canviaries? Com? b oo

Fen tosogten gouerods 4 poros men e—;§>@c\\*1<xcs;

|
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Fitxa de test del Serious Game (Fase de prototips en paper):

Nom del jugador/a: D ,w /7“/’;,_ e Lo ‘?}”} YT
18 ov ! 47 -
Data de la partida:_(dd/mm/aaaa) Sessid detestn®___ !

Mecanica i regles del joc:
Les regles eren clares? (Molt=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

&S

Les regles eren massa complexes o0 massa senzilles?

N X0

AN

Penses que el joc era massa lent 0 massa rapid?

r

-

Que és el que més et va costar d'entendre de la mecanica? Per que?

T { ) () / :  al /
T4 sy sl SR IREES o [ ] 2
&, ¢ = WS s O G ‘/ Coird EA-AD a~SAR, &

Gameworld:

El taulell esta ben dissenyat? (mida, nombre de caselles, caselles especials, facilitat de recorregut, claredat de
l'itinerari, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

[ % WO Foaman /Ml o ASA AN  diean’;

/

Els game tokens estan ben dissenyats? (nombre, mida proporcionada al taulell i les caselles, facil de
manipular pel jugador, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

i
KeAlenn, 24 Lot 2~ Kol

Vas trobar a faltar o et sobrava algun element? | <./ [,

\
1)
5

Agenda pedagogica i social:
S'assoleixen els objectius pedagdgics o socials d'una manera eficac i adecuada al target?

El joc i els objectius pedagogics estan ben lligats o tenen poc a veure I'un amb l'altre?

. 4 %
,1.‘,1. veaqn {C - /7",\,5. 2 /“ J'/ /,/"\
Valoracié genral de I'experiencia del joc: ‘

El jOC és divertit? (Molt=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

Qué és el que més t'ha agradat i el que menys del joc?
de. Noden ke pordileded Le gy

|

Qué canviaries? Com?
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Fitxa de test del Serious Game (Fase de prototips en paper):

AT 0 \
Nom del jugador/a:__Anne Jiwe  Bodde oo
A (05 [ 26AF

: 5 )

Data de la partida:_(dd/mm/aaaa) Sessio de test n° /
Mecanica i regles del joc:
Les regles eren clares? (Molt=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).
Les regles eren massa complexes o massa senzilles?

S I | o Lol son ol G O ot dian R gue hae de U oA
Penses que el jOC era massa lent 0 massa rapid?

Vors  annonng T LO RKin ALCV WAL /, e Ay " \,;(J—\ £ YiamaCa. . ”\6 ey AN >\/\' )

( o
%) »{\ \":A:,'mu :

) ( A Gy P [ (
avamk Qlodir Alovwortean ¢, S T DO /

& Al LN S ;) X / Chiat RlieesE S i mas - e AL I~ VNelannsy L:‘\
2D Yo A teo 2 e oo g N
Gameworld:
El taulell esta ben dissenyat? (mida, nombre de caselles, caselles especials, facilitat de recorregut, claredat de
ltinerari, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...) ;

DS S Al S ,{'s,j o> O C arnd> QO _mf{; v 4/ o / ek /'(,uu'\ o Ln

GO RR A ANGANSD Conellar 3. QX - I ,\/" e 2 oo |
Els game tokens estan ben dissenyats? (nombre, mida proporcionada al taulell i les caselles, facil de
manipular pel jugador, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

(’] \V/\_: AN MAN /\L\ S NN~y ™ 9] Qv ?"\1\\‘&&’ = e “;{l\ ('!r/w\/\ e '7 e Po ( )" o

) \ / 5 \ o ] [0 O

I'\\/\\ A AR AAL < 0 A ¢ ‘v\,\“ i s = |
Vas trobar a faltar o et sobrava algun element? nle e .

/\_//Wv\ Yol ea J» % INYNAY) Soh-anm ¢ NN AL DL oA My S ol R Son Moy N

Aqenda pedagogica i social:
S'assoleixen els objectius pedagogics o socials d'una manera efi icag. i adecuada al target?

& HJ 68 /‘. Fi i ’('/\'"’\\\‘ v 2L JAMGe oy ANV = R o AR //4» msSa. A 29
(O.\ . XL : Sf—roa S Gt <0 9 A lra ook o n o A (0 dog o g’ onondk
Elj joc iels ObJeCtlUS pedagogxcs estan ben Ihgats o tenen poc a veure l'un amb Ialtre?
TSt e N Lok, Skt T e Cankn N »"\{f”\ SAANDE oS Qoites s \‘ AN
P« AN AMAA T PA FQ, e u\, NPNCOVARR e ARYHN Son \VA,,\,“,')J\,}\,\ ,/ 3 By A G D ol
Valoracié qenral de lexpenencna del joc: 2
Elj joc és divertit? (Molt=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).
&
Qué és el que mes t‘ha agradat ielque menys del joc? b :
Q@ [[T@PR2 Connllen
Et—Opns f { e s oz / Sl 5 (i )X
B —2Q ) \\'/(’ S \ Con \i \','.; A0 Y\ O~ \/\ \ (\Q(\VL. N J) S ll)(.')\ (’K\\‘\\ !
£ i caE D et ; C ek de
Qué canviaries? Com’) : \
( A (// BT f;( \C G \;\LQ‘,\ &S o~ isdioes ,‘}“, TaL - _/3 L X s, o, e
; N\ x",\ ot —eankeg .\j;; QAL AL
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Fitxa de test del Serious Game (Fase de prototips en paper):

Nom del jugador/a: S)kaOk wfﬂéj /’fmq’ve/l

Data de la partida:_(dd/mm/aaaa) Sessio de test n°

Mecanica i regles del joc:
Les regles eren clares? (Molt=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

i

Les regles eren massa complexes o0 massa senzilles?

Cceu ot compansibles. Les propies seltes aplig hem e J
Penses que el joc era massa lent o0 massa rapid?

ki /
Que és el que més et va costar d'entendre de la mecanica? Per que?

Pewnsav o O—\/V-Q @(vow\ Yocah bow d\)O a Qo ;egucw\‘ wselh oo Yawoe W Lavio

dvktanchoon. Pao ma- T o ol 05 ume WRCA Lo per 24 AICELUS -
Gameworld:

El taulell esta ben dissenyat? (mida, nombre de caselles, caselles especials, facilitat de recorregut, claredat de
l'itinerari, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

cl I RV YroS | Posowion OS omwbAs & B audles % Salofy\e\,,e_ e
Atsde noy. Lo dorcetd Do guedr  Claran

Els game tokens estan ben dissenyats? (nombre, mida proporcionada al taulell i les caselles, facil de
manipular pel jugador, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

MAgpadr  Gure codoe J0godar ¥ \es e P Pes ks anb  explrG s
(e $rxa  osds B e aidon
Vas trobar a faltar o et sobrava algun element? NO , ,dx be -

Agenda pedagogica i social:
S'assoleixen els objectius pedagogics o socials d'una manera eficag i adecuada al target?

Gin &k MAN (> MO MO~ QRO N Y O ryowuk ¢ uM/‘*Q aUﬁ”
El joc i els objectius pedagdgics estan ben lligats o tenen poc a veure I'un amb l'altre?
Mot ke .

Valoracié genral de I'experiéncia del joc:
El joc és divertit? (Moit=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

2
Qué és el que més t'ha agradat i el que menys del joc?

G (ade \9RAA RNugrh  unar @mmaﬁﬂra* AL s B pe 0 Novees vais)

MrREEn gwm TRGRA especfias  Massa R dia
Qué canviaries? Com?

Tose dpe Lo dnage e s whe Ao jngadas, b pud @Wb_m;\kaér &R caxCean

canket o
10
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Fitxa de test del Serious Game (Fase de prototips en paper):

Nom del jugador/a:_£L vk R,QAYM

Data de la partida:_(dd/mm/aaaa) Sessiddetestn® 4
18 / 5[ 2047

Mecanica i regles del joc:
Les regles eren clares? (Molt=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

5

Les regles eren massa complexes o massa senzilles?
’ - / ; . )
St ooy e U s D g e o s tiee

Penses que el joc era massa lent 0 massa rapid? .
Qn g o Mo ducoss  wn  Keeagh Lor -ty Pot An o

Queé és el que més et va costar d'entendre de la mecanica? Per que?

AL punipi o gaod U tBcane LQL,;}M i Codia CELacAsth,
Gameworld:

El taulell esta ben dissenyat? (mida, nombre de caselles, caselles especials, facilitat de recorregut, claredat de
I'tinerari, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

Els game tokens estan ben dissenyats? (nombre, mida proporcionada al taulell i les caselles, facil de
manipular pel jugador, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

Vas trobar a faltar o et sobrava algun element? :

Momer cocton negolioes | S purio o Corthagan Da”-q“_" ‘U\?‘/‘V’*

Agenda pedagdgica i social: e Mitre etplicotiia e dalind e A ol
S'assoleixen els objectius pedagodgics o socials d'una manera eficag i adecuada al target‘s. 2

El joc i els objectius pedagogics estan ben lligats o tenen poc a veure I'un amb l'altre?
Sl

Valoracié genral de I'experiéncia del joc:
El jOC és divertit? (Molt=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

L.r

Qué és el que més t'ha agradat i el que menys del joc?
L. o Mo eita lelotodea. Cakin orpral i giln = A opin  LaAls

Qué canviaries? Com?
Tn [ las cokin gumetels A’ Jroinie &' egplcan niales g cod-en
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Fitxa de test del Serious Game (Fase de prototips en paper):

Nom del jugador/a:_J \.A(.W\ Torces Ruw

Data de la partida:_(dd/mm/aaaa) Sessi6 de test n° A
A& Q0S| 20M

Mecanica i regles del joc:

Les regles eren clares? (Molt=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

o)
5
Les regles eren massa complexes o massa senzilles?

r -
D [ : 7. A ; Cnpanc Vala 15:? ("\S\&(JL(G_Q W \\ 5
e Cloxy v, \Uqﬁ e oave, (/)-’\73\.&-(;-»1 wes & dheay

Penses que el joc era massa lent o massa rapid?
B i i
¥ e dusobldoxr ose e

Qué és el que més et va costar d'entendre de la mecanica? Per que?
£l c\{fs;-zv\xs) e\ osded.

Gameworld:

El taulell esta ben dissenyat? (mida, nombre de caselles, caselles especials, facilitat de recorregut, claredat de
litinerari, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

G\ wdlovad oo diteccn’| L Youslel\ . c'\\z‘sr,,vxi’ﬂ‘((\x" willee  \es
(oseNes :

Els game tokens estan ben dissenyats? (nombre, mida proporcionada al taulell i les caselles, facil de
manipular pel jugador, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

U VSV D S . Yaundell |, e Cowt\iVor ol =

Vas trobar a faltar o et sobrava algun element? \» .

Agenda pedagogica i social:
S'assoleixen els objectius pedagogics o socials d'una manera eficag i adecuada al target?

>
SN

El joc i els objectius pedagodgics estan ben lligats o tenen poc a veure I'un amb ['altre?
Sy

Valoraci6 genral de I'experiéncia del joc:
El jOC és divertit? (Molit=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

Qué és el que més t'ha agradat i el que menys del joc?

Es ConpSii. 1 peS ettt 12ts A poberes .

Qué canviaries? Com?

€l el u%amiw wSAeS %:ugjrj & | Anerses .



| |SI D E FASE 2: PRIMEROS PROTOTIPOS

Fitxa de test del Serious Game (Fase de prototips en paper):
Nom del jugadorfa:__ (" el g—w\@i N

Data de la partida:_(dd/mm/aaaa) Sessio de test n° A
A8 OF 7o\

Mecanica i regles del joc:

Les regles eren clares? (Molt=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

=

Les regles eren massa complexes o massa senzilles?

(&@g\ ot Ronan

Penses que el joc era massa lent 0 massa rapcd’P
. ALy WA

Que és el que més et va costar d'entendre de la mecanica? Per qué? .
AL @\m\wpu gui Reglem  Lop @ty gugues. UM LRagsex Q,

@,Pszu&s\y«bv A Q/L\’vw SN 3/\/\‘&() Loy gQ/\\MO»Q%

Gameworld:

El taulell esta ben dissenyat? (mida, nombre de caselles, caselles especials, facilitat de recorregut, claredat de
litinerari, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...) 0 i SR
QC\& con Wonaos Qa QQUV»LCQ L oot QieaNw eSS, Fa vestas cnels o,

Els game tokens estan ben dissenyats? (nombre, mida proporcionada al taulell i les caselles, facil de
manipular pel jugador, qualitat narrativa respecte al tema del joc,...)

S

Vas trobar a faltar o et sobrava algun element?

Ne

Agenda pedagogica i social:

S'assoleixen els objectius pedagoglcs o] socnals d'una manera eficac i adecuada al target?
NP IOy |

%\ ; Ie) Q:LP'\,LN\ ae\orQ

El joc i els objectius pedagodgics estan ben lligats o tenen poc a veure I'un amb l'altre”?
(SPSS=N g, A g™

Valoracié genral de l'experiéncia del joc:
El joc és divertit? (Moit=4, bastant=3, millorable=2, poc=1, gens=0).

=

Qué és el que més tha agradat i el que n menys del joc? W -
\‘:Q QUi sy G Aloneceniaa - R QIS Y “‘“@ﬂ
A cnausSie i asa ot ide | o o ak Q.

LT, paalgles

M o

QUeica el Com? ‘upemaen ¢ CV'D,Q(Q\«’) a Qo Conder YR C)\k\ (?\W') A
Roow  oreey  Qouy g
\ s \Q-' \ ,)
PEEN Q;:V\M'«\ afwe, &, » anere



