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Procedimiento:
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Premio Nacional del Juguete (SIA: 3210613)

Datos de la solicitud:

Solicitante

vovsk:

cob. pi IDENTIFICACION: |
CORREO ELECTRONICO: _
TEL |'-.;-n;\n;_

Tipo de documento

NIF

N* Identificacion

Nombre

Primer apellido

Segundo apellido

Datos del contacto

Teléfono

Correo electronico

;Como quieres actuar?

Selecciona una opcion

En nombre propio

Premio Nacional del Juguete

Direccion General de Derechos de la Infancia y de la AdolescenciaMinisterio de Juventud e Infancia. Calle Alcala, 27.

28014, Madnd
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Direccion General de Derechos de la Infancia v de la Adolescencia

1. Datos de la persona solicitante

Seleccione una opceion

Persona fisica

Nombre y apellidos / Razon social

DNI/CIF

Domicilio completo

Cadigo postal

Municipio

Provincia

Pais

Correo electrénico a efectos de notificaciones

Teléfono

2. Datos de representante (en caso de que haya representante)

Nombre y apellidos

NIF

Teléfono

Correo electronico a efectos de notificaciones

3. Explicacion sucinta del juguete o juego

Tipo de juguete o juego
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Juego de mesa

Denominacion

Dragones atrapados en la isla

Poblacion etaria a la que se dirige

Desde los 6 afios en adelante

Descripeion. Caracteristicas principales

El juego de mesa Dragones atrapados en la isla. es un juego original e innovador que cuenta con un registro de la
propiedad intelectual, y que a su vez se publica en la _ con el EAN _ Dicho juego
contiene la etiqueta FSC, por su material fabricado a base de carton, con’caracter perdurable y sin plasticos. Se
sustenta en el principio de igualdad, equidad y el respeto por las diferencias individuales, asumiendo en si mismo el
principio de la no discriminacién. Por otro lado, tiene una intencidn pedagdgica desde la perspectiva de la

neuroeducacion, ya que funciona como una herramienta muy potente que estimula las funciones ejecutivas, promueve

la cooperacion, facilita la inclusion, y se adapta a distintos grupos etarios, todo ello siguiendo los principios del Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA), y varios fines incluidos en los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)
propuestos por la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU), segin la Agenda 2030. Finalmente, la adaptabilidad y
diserio accesible esta presente en el formato del juego: los participantes con diversidad funcional que tengan
limitaciones, pueden jugar con una persona ayudante y los materiales son accesibles ya que se adaptan a todo de

jugadores, independientemente de su edad, condicion y habilidades.

Documentos que deberian acompaiiar a la solicitud

Obligatorios *

A. Memoria explicativa

MEMORIA_EXPLICATIVA PremioNacionalluguete.pdf

B. Documento que acredite el poder otorgado a un tercero para actuar en nombre de una persona fisica o
juridica

Poder en nombre de tres autoras.pdf

C. Fotografias de embalaje del juguete y del propio juguete
CAJA dragones.pdf

cartas retol.juego dragones.pdf

CARTAS RETONIVEL2.pdf

fichas recompensas. juego dragones.pdf

mstrucciones juego dragones.grapa_al centro.pdf
TABLERO.pdf

troqueldragones.pdf

Declaraciones y autorizaciones

De acuerdo con el articulo 28.2 de la Ley 39/2015, de | de octubre, del Procedimiento Administrativo Comun de las
Administraciones Pablicas, el organo del Ministerio de Juventud e Infancia a quien se dirige esta peticion, consulte los
datos consignados en esta solicitud y recabe aquellos documentos que sean precisos para su resolucion, a través de sus
redes corporativas 0 mediante consulta a las plataformas de intermediacion de datos v otros sistemas electronicos

habilitados al efecto. En concreto:
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Autorizo de forma expresa a la Direccion General de Derechos de la Infancia y de la Adolescencia para que realice
consultas durante la tramitacion de este procedimiento a la Agencia Estatal de la Administracion Tributaria para
determinar que el interesado se halla al corriente de sus obligaciones tributarias.

Consulta de estar al corriente en el cumplimiento de obligaciones tributarias:

Autoriza

No manifiesto oposicion a que la Direccion General de Derechos de la Infancia de la Adolescencia realice consultas
durante la tramitacion de este procedimiento a otras Administraciones Publicas para determinar que el interesado se
halla al corriente de sus obligaciones frente a la Seguridad Social

No manifiesto oposicion

Si

Declaracion responsable

Acredito cumplir con los requisitos para obtener la condicion de beneficiaria de subvenciones, de conformidad con el

articulo 13.2 de la Ley 38/2003, de 17 de noviembre, General de Subvenciones.

Declaracion responsable para agrupaciones de personas fisicas o juridicas

En el caso de agrupaciones de personas fisicas o juridicas se acredita que a lo largo del procedimiento de concesion del
premio s¢ mantendrd la misma formacion de la agrupacion.

Certificacion de la informacion

Certifico la veracidad de todos los datos obrantes en la presente solicitud

Informacion basica sobre proteccion de datos personales

RESPONSABLE DEL TRATAMIENTO: Ministerio de Juventud e Infancia. Direccion General de Derechos de la
Infancia y de la Adolescencia. DELEGADO DE PROTECCION DE DATOS: dpd(@juventudeinfancia.gob.
esFINALIDAD DEL TRATAMIENTO: Gestionar solicitudes de participacion en el Premio del Juguete. BASE
JURIDICA: Articulo 6.1.c) del RGPD “el tratamiento es necesario para el cumplimiento de una obligacion legal
aplicable al responsable del tratamiento™ Articulo 13, Proteccion de datos. Orden PJIC/810/2025, de 23 de julio, por la
que se regulan las bases del Premio Nacional del Juguete y por la que se modifica la Orden de 22 de junio de 1995, por
la que se regulan los Premios Nacionales del Ministerio de Cultura. DERECHOS RECONOCIDOS: Puede ejercitar sus
derechos de acceso, rectificacion, supresion y portabilidad de sus datos, y de limitacion u oposicion a su tratamiento, a
través del Procedimiento de ejercicio de los derechos de proteccion de datos personales disponible en la sede
electrénica del Ministerio. Si considera que no se han tratado sus datos personales de acuerdo con la normativa, puede
dirigirse al Delegado de Proteccion de Datos o bien presentar una reclamacion ante la Agencia Espafiola de Proteccion
de Datos.INFORMACION ADICIONAL: Para mas detalles del tratamiento especifico de sus datos, asi como
informacion de como ejercitar sus derechos, consulte la informacion actualizada en la pagina web del Ministerio de

Juventud e Infancia seccion Servicios Proteccion de Datos, antes de firmar y presentar el presente formulario

Leido y aceptada la politica de proteccion de datos

si




MEMORIA EXPLICATIVA

Criterios de valoracion.

a) Principio de sostenibilidad y respeto del medio ambiente. Materiales empleados en
la fabricacién del juguete o juego y su embalaje.

El material empleado en la fabricacién del juego es de cartén con caracter
perdurable, eliminando el uso de cualquier tipo de plastico y catalogado con la
etiqueta FSC. Es decir, es un sello de certificacion socioambiental reconocido
internacionalmente que indica que la madera se obtuvo de manera sostenible,
ya que se protege la biodiversidad y también los derechos de las comunidades
locales, a través de talas controladas y con reposicién de arboles.

La publicacién del juego se realiza en la _ con el EAN
_ Se incluyen fotografias de la caja y de los materiales en el

Anexo .

b) Creatividad. Disefio original e innovador.

El disefio original e innovador del juego esta reconocido por la propiedad
intelectual cuyo documento se adjunta en el Anexo /l.

Ahora bien, ;Como surgid la idea del juego y el formato del mismo? La idea
original parte del disefio realizado por una nifia de 7 afios (reconocida como

autora y representada por su madre ||| G sc< 0 se muestra

en la resolucion de la propiedad intelectual).

Esta idea, basada en el juego ludico y a la vez innovadora, fue llevada a nuestro
equipo de trabajo con el objetivo de ir puliendo aspectos que permitiesen
adquirir competencias educativas, mejorando no sélo a nivel escolar, sino
también a nivel social y personal. En una sociedad en la que ser el mejor tiene
una gran recompensa popular, y el resto no tiene valor, surge la necesidad de
saber trabajar en equipo, de forma cooperativa y sabiendo resolver los
problemas en conjunto. Es porello, que el juego que planteamos es cooperativo,
que genera un verdadero liderazgo positivo y reconocido por los demas. Se
pretende la autorregulacion socioemocional. De igual modo, los retos abarcan
un amplio registro de habilidades, para que cualquier jugador pueda sentirse
muy competente en la resoluciéon de algunos de ellos, y también para que
adquiera la capacidad de dejarse ayudar y aprender de los otros jugadores.

Una caracteristica singular del disefio del tablero es que uno de los dragones
parte de un punto diferente del mismo tablero.

Es un juego adaptativo ya que parte del nivel de conocimiento de los jugadores,
existiendo retos de distintos niveles. De igual manera, se trabajan las funciones
ejecutivas a largo de toda la partida.




c)

d)

Principio de igualdad y no discriminacion

El juego que se presenta se sustenta en el principio de igualdad, equidad y el
respeto por las diferencias individuales, asumiendo en si mismo el principio de
la no discriminacioén.

Los dragones protagonistas, no asocian su color a un género determinado. Cada
jugador asume un dragon de forma aleatoria. En funcién del valor que se haya
obtenido en el dado, han de adoptar a un determinado dragdén, con unas
caracteristicas concretas, eliminando asi estereotipos vy actitudes
discriminatorias o sexistas. Dichos dragones no presentan un género, y a su vez
muestran una serie de potencialidades y puntos a mejorar, aspectos que
permiten que cualquier jugador se pueda ver reflejado en ellos.

El objetivo del juego da cabida a la participacidon de diferentes jugadores
independientemente de su raza, etnia o religién. Las diferencias de cada uno
enriqueceran al resto a través de las aportaciones realizadas en los debates
necesarios para la toma de decisiones y resolucién de problemas que puedan
encontrarse en su aventura. Este juego no solo esta pensado para llevarse a
cabo en un entorno escolar, sino también en un contexto familiar, en el que la
diferencia intergeneracional se considera un valor motivador muy importante ya
que todos los jugadores se benefician mutuamente.

Valores de inclusiény cultura de paz.

Dragones atrapados en la isla, esta adaptado a todo tipo de jugadores que
deben trabajar en equipo ya que es un juego cooperativo. Se tienen en cuenta a
todo tipo de jugadores que presentan diversidad funcional, aspecto explicado
en el apartado f).

El concepto de juego cooperativo no sélo abarca la finalidad de éste “o todos
ganan, o todos pierden”, sino que va mas alla. Independiente del jugador que
caiga en la casilla de retos, para su superacioén, todos los jugadores han de
participar. Del mismo modo, las recompensas que se consiguen pertenecen al
grupo y no al jugador que ha caido en la casilla de reto. Asi, se persiguen
actitudes de convivencia positiva, habilidades sociales proactivasy el hecho de
que se valoren los unos a los otros, con toma de decisiones compartidas, ya que
cada jugador es diferente y tiene unas habilidades distintas que le permiten
aportar en ciertos retos. Ademas, se promueve la capacidad de liderazgo y
respeto mutuo.




Otro aspecto que se considera de especial relevancia es la accidény la forma de
adoptar a los distintos dragones. Tal y como se menciona en el apartado
anterior, los jugadores no tienen poder de decisidn en la adopcién de los
dragones. Es el azar, mediante el valor que obtengan en su tirada, el que indica
el dragén otorgado. Esto supone un proceso de empatia y de responsabilidad
personal y compartida que permite que los jugadores no sélo trabajen a nivel
interpersonal sino también interpersonal, lo que supone la adquisicion de una
competencia social de forma practicay activa.

Una tercera consideracion es la toma de decisiones conjunta. Todos han de
participar en un debate en el que se exponga la situacion real del avance de sus
dragones sobre el tablero. Es decir, han de valorar aquellos que han conseguido
avanzar de forma mas lenta o rapida., ya que la premisa del juego es “o todos
ganan o todos pierden”. Para lograrlo cuentan con una de las normas del juego,
que establece que algun jugador puede delegar su tirada a otro, antes de
empezar cada ronda, con el objetivo de acortar distancias entre todos; y por
otro, con el uso de las recompensas, que pertenecen al grupoy no a un jugador
en concreto. Por ello, dialogar, ponerse de acuerdo y exponer opiniones de
forma razonada, son destrezas socio-comunicativas que han de desarrollar
para conseguir su objetivo como grupo.

Asi pues, se fomentan valores tales como la equidad, la empatia, la justicia
social, el didlogo, la toleranciay la no violencia.

e) Caracter pedagdgico.

El concepto del juego de mesa Dragones atrapados en la isla, parte de una
intencion pedagoégica desde la perspectiva de la neuroeducacion, ya que
funciona como una herramienta muy potente porque estimula las funciones
ejecutivas, promueve la cooperacion, facilita lainclusion, y se adapta a distintos
grupos etarios, todo ello siguiendo los principios del Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA).

El juego promueve el desarrollo de las funciones ejecutivas que a su vez se
relaciona con determinados procesos cognitivos, canales de aprendizaje y
competencias educativas, donde los jugadores colaboran para alcanzar un
objetivo comun (Anexo Ill). Es decir, se pone en marcha una aventura para
alcanzar un objetivo comun, en la que han de ir superando diversos retos que
compilan diferentes funciones ejecutivas y su relacion con las competencias
educativas, cuyas recompensas recaen sobre el propio grupo. Son los propios
jugadores los que han de poner en marcha todas las habilidades necesarias
para superar los retos y gestionar las recompensas.

De igual modo, la metodologia DUA se demuestra en multiples formas de
participacién, representacién y expresion, adaptables a distintas capacidades
o edades. Asi se persiguen varios fines incluidos en los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS) propuestos por la Organizacion de las Naciones Unidas
(ONU), segun la Agenda 2030.




f)

Tales objetivos son principalmente los siguientes: ODS 4. Educacion de calidad;
ODS 5. Igualdad de género; ODS 10. Reduccién de las desigualdades; ODS 12.
Produccidony consumos responsable; ODS 13. Accion por el clima; ODS 16. Paz,
justicia e instituciones sdlidas.

Este juego presenta una metodologia interdisciplinar en el que todos cuentan,
y cada uno de los jugadores tiene un papel relevante durante el desarrollo. No
hay un solo protagonista, ni nadie prescindible. Todos son necesariosy
prioritarios en el juego. Es por ello que, Dragones atrapados en la Isla es un
juego familiar, pero también un juego educativo que fomenta el Aprendizaje
Basado en el Juego (ABJ) dentro de un planteamiento cooperativo. Para ello se
ha puesto en marcha una combinacién de distintos tipos de metodologias
activas, que no se centran en el desarrollo completo de las mismas, sino en la
puesta en practica de ciertas habilidades didacticas. Ademas de la
metodologia ABJy el aprendizaje cooperativo, se incluyen:

Aprendizaje Basado en Competencias (ABC).

Aprendizaje Basado en Problemas (ABP).

Aprendizaje basado en distintos canales de acceso a la informacién.
Aprendizaje centrado en la adquisicion y desarrollo de las funciones
ejecutivas.

En el centro educativo se propone una evaluacion continua por parte del
docente a través de una hoja de registro que permite llevar a cabo una
correlacion de cada jugador entre funciones ejecutivas, habilidades mostradas
y dificultades detectadas durante el proceso (Ver Anexo V).

Adaptabilidad y diseno accesible.

La adaptabilidad y disefio accesible esta presente en el formato previoy final del
juego. Algunos de los ejemplos de tales criterios son los siguientes:

- Los participantes con diversidad funcional que tengan limitaciones,
bien sea en la movilidad o en alguna habilidad o competencia para
superar los retos, pueden jugar con una persona ayudante, quien
también adoptara al mismo dragdn y reto que se presente.

- Los dragones que funcionan como fichas, estan sostenidos en peanas
que facilita sumanipulacién sin requerir una motricidad fina tan precisa.
Asi mismo su formato fisico, lleva un color determinado que favorece la
memoria visualy de trabajo de sus caracteristicas principales. Ademas,
su tarjeta identificativa incluye pictogramas que permite que cualquier
jugador pueda acceder a dicha informacioén.

- Eltablero permite adaptarse a cualquier necesidad socioeducativa: Las
dimensiones del tablero facilitan su accesibilidad visoespacial. Las
imagenes, el colory ciertos detalles en el mismo, permiten identificar la
colocacion de los materiales, sin recargar la informacion visual, y a su
vez adentrarse en la aventura.




Las instrucciones basicas y las tarjetas de la mayor parte de los retos,
van acompafnadas de imagenes y pictogramas para facilitar su
comprension.

La informacidén se ofrece a través de distintos canales de aprendizaje
(kinestésico, visual, auditivo, etc.).

En la fase empirica, el juego ha sido probado con poblacidn que abarca
gran variedad de nifos con necesidades educativas especificas y
especiales, entre las que se incluyen personas con altas capacidades
y con diversidad funcional. Antes de llegar al formato final del juego, se
ha testeado en centros ordinarios y centros especificos de educacion
especial, ubicados tanto en zonas rurales como urbanas. También lo
han probado diferentes tipos de familias. La gran cantidad de
informacién obtenida ha permito ajustar el juego los futuros jugadores,
con independencia de su edad o condicién.




Anexo I: Imagen de la caja del juego DRAGONES atrapados en laisla
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Anexo |: Imagen del tablero del juego DRAGONES atrapados en la isla.




Anexo I: Imagen de los troqueles de los dragones del juego




Anexo I: Imagen de las tarjetas de recompensa

CUANTOS JLIC
5 SE NEGESITA!
PARA MEDIR EL LARGO DE ;
PR iEe e th el ;CUANTOS AHOS SUMAS EN
o TOTAL TODOS LOS MIEMBROS

iRECORDAD! I DEL GRUPO?

PARA SUPERAR EL RETO TENEIS QUE DECIR
EL RESULTADO DE SUMAR VUESTRAS

PARA SUPERAR EL RETO TENEIS QUE EDADES.

DECIR EL NUMERO EXACTO DE JUGADORES
TUMBADOS QUE SE NECESITAN PARA MEDIR
EL LARGO DE LA HABITAGION.

Ejemplo tarjeta Nivel 1 Ejemplo tarjeta Nivel 2



Anexo II: Propiedad intelectual (NUMERO DE ASIENTO REGISTRAL || NG







Anexo lll: Tabla que correlaciona funciones ejecutivas, canales de aprendizaje y
competencias basicas en cada uno de los retos.

ICANALES DE ACCESO AL
RETOS FUNCIONES EJECUTIVAS IAPRENDIZAJE [COMPETENCIAS
Inhibicion \Visoespacial
. T Kinestésico L
1. Inicio y finalizacion de la tarea o - Matematica
L Légico- matematico
(Organizacion
Interpersonal
\Visoespacial
Inhibicion Kinestésico
2. Inicio y finalizacién de la tarea Légico- matemético Matemética
Organizacion Interpersonal
Monitorizacion Kinestésico
3. Inhibicién Légico- matemético Matemética
Velocidad de procesamiento Interpersonal
Kinestésico
Monitorizacion Légico- matemético -
4. ) X Matematica
Memoria de trabajo Interpersonal
Monitorizacion Visoespacial
Velocidad de procesamiento Kinestésico -
5. N L » Matematica
Organizacion Légico-matematico
JAnticipacion Interpersonal
Visoespacial ngUISt,IC.O .
X . Kinestésico Artistica
6. Memoria de trabajo .
. . Interpersonal creativa
Velocidad de procesamiento . .
Creativo-artistico
et Lingiiistico
7. Memoria de trabajo g Linguistica
. . Interpersonal
Velocidad de procesamiento
Memoria de trabajo NP Linguistica
. Linglistico L A
8. Fluidez Interoersonal (Conocimiento y expresion
Velocidad de procesamiento P Cultural
Memoria verbal Linguistico
9. Inhibicion Interpersonal Linguistica
Monitorizacion
Monitorizacion NP
. Linguistico
10 L2 Interpersonal Linguistica
: Memoria de trabajo P 3
Velocidad de procesamiento
lActualizacion Linguistico s
. Linguistica
11. Fluidez Interpersonal Social v ciudadana
Memoria de trabajo y
Planificacion y organizacion Linguistico Lingiistica
12. X . Interpersonal R
Memoria de trabajo . i Creativa
Creativo- artistico
Memoria de trabajo \Visoespacial -
P, Matematica
13. Monitorizacion Interpersonal
S . - STEM
Inhibicién Légico-matematico
Viemeace e \Visoespacial Matematica
14. ! Interpersonal STEM
Monitorizacion o -
L6gico-matematico
S Musical Artistica
Inhibicién .
15. . . Interpersonal Musical
Memoria de trabajo . . B -
Creativo-artistico (Conciencia y expresion cultural
Inhibicién Visoespacial Linguistica
16. IAnticipacion Linglistico Social
Planificacion Interpersonal.
|nh|b|(?l0n' ) \/'|so_t_e’sp'a0|al Matemética
Organizacion Linguistico
17. R o - STEM
Planificacion Logico-matematico
Velocidad de procesamiento
IActualizacion \Visoespacial Artistica
18. Fluidez Naturalista STEM
Flexibilidad cognitiva Interpersonal IAprender a aprender




Resolucién de problemas

Creativo-artistico

Emprendedora
(Conciencia y expresion cultural

IActualizacion

\Visoespacial

Artistica

Fluidez Naturalista i
19. e - IAprender a aprender
Flexibilidad cognitiva Interpersonal
L . . Emprendedora
Resolucion de problemas Creativo-artistico L L
(Conciencia y expresion cultural
Memoria de trabajo .
o, Musical .
Monitorizacion . . Musical
20. S Kinestésico s
Inhibicién Internersonal Cientifica
Velocidad de procesamiento P
Visoespacial
Fluidez Musical Linatiistica
21. Velocidad de procesamiento Kinestésico g .
L Artistica
JAnticipacion Interpersonal
Creativo-artistico
\Visoespacial
Fluidez Musical Linatiistica
22. Velocidad de procesamiento Kinestésico g .
L Artistica
JAnticipacion Interpersonal
Creativo-artistico
Fluidez Lingiiistico Lingliistica
23. . . Social y ciudadana
Velocidad de procesamiento Interpersonal Intrapersonal o L
[Conciencia y expresion cultural
et Lingiiistico
24. Memoria de trabajo g Lingiiistica
L Interpersonal
IActualizacion
\Visoespacial
Fluidez Musical STEM
25. Planificacion Naturalista Musical
Cambio Interpersonal (Conciencia y expresion cultural
Creativo-artistico
Fluidez
26. JAnticipacion Intrapersonal Interpersonal Social y ciudadana Lingistica
JAutorregulacion
et Lingiiistico
27. Memoria de trabajo g Linguistica y plurilinglie
. . Interpersonal
Velocidad de procesamiento
Fluidez Visoespacial
28. Memoria de trabajo Lingiistico Linguistico y plurilinglie
Velocidad de procesamiento Interpersonal Creativo- artistico
\Visoespacial
o Lingtiistico
Actu'a.llzagllon Kinestésico STEM
29. Planificacion . .
. . Naturalista Artistica
Velocidad de procesamiento
Interpersonal
Creativo-artistico
Memoria de trabajo Musical .
o R Musical
30. Monitorizacion Linguistico Expresion cultural
Velocidad de procesamiento Interpersonal P
et Lingiiistico
31. Memoria de trabajo g Linguistica
. Interpersonal
[Cambio
\Visoespacial
Velocidad de procesamiento Lingiistico
- . P . STEM
32. Memoria de trabajo Légico-matemaético -
.. Matematica
[Toma de decisiones Interpersonal
Creativo-artistico
Fluidez ngUISt.ICO Social y ciudadana
L - Naturalista L
33. Flexibilidad cognitiva Linglistica
L Intrapersonal Interpersonal L -
JAnticipacion . . (Conciencia y expresion cultural
Creativo-artistico
LRl Social y ciudadana Conciencia
34. Flexibilidad cognitiva Intrapersonal Interpersonal y y
L lexpresion cultural
[Toma de decisiones
\Visoespacial
Memoria de trabajo Kinestésico STEM
35. Flexibilidad cognitiva Naturalista Social
Velocidad de procesamiento Légico-matematico Emprendedora

Interpersonal




Creativo-artistico

\Visoespacial

Resolucién de problemas Linguistico STEM
36. Memoria de trabajo Kinestésico Digital
Velocidad de procesamiento Naturalista Social
Interpersonal
Visoespacial
Resolucion de problemas Lingiistico STEM
37. Memoria de trabajo Kinestésico Digital
Velocidad de procesamiento Naturalista Social
Interpersonal
Resolucion de problemas Kinestésico STEM
38. Memoria de trabajo Naturalista Ciudadana
Velocidad de procesamiento Intrapersonal Interpersonal IAprender a aprender
. . Linglistico
39. Memqr|a de trabajo Légico-matematico Social y ciudadana
Organizacion
Interpersonal
\Visoespacial
Planificacién Organizacién Kmestegco Matemética
40. . Naturalista
Resolucién de problemas - - STEM
Logico-matematico
Interpersonal
Actuall.zacmn . Visoespacial Matemaética
Memoria de trabajo P -
41. . Légico-matematico STEM
foma de decisiones Interpersonal IAprender a aprender
Velocidad de procesamiento P p P
Flexibilidad cognitiva Ciudadana
42 Resolucion de problemas Linguistico IAprender a aprender
’ lActualizacion Intrapersonal Interpersonal IConocimiento y expresion
Velocidad de procesamiento cultural
\Visoespacial
Planificacion Organizacion Kinestésico -
L ) Matematica
43. Resolucién de problemas Naturalista
) . o " STEM
Velocidad de procesamiento Légico-matematico
Interpersonal
\Visoespacial
Planificacion Organizacién Kinestésico
- " . STEM
Flexibilidad cognitiva Naturalista .
44, . o - IArtistico
Fuidez Logico-matematico Exoresion cultural
Velocidad de procesamiento Interpersonal P
Creativo-artistico
et Lingiiistico
45. Memoria de trabajo g Linguistica
S Interpersonal
Inhibicién
Fluidez R
X . Linglistico
46 Memoria de trabajo Interpersonal Linguistica
: Flexibilidad cognitiva P g
[Toma de decisiones
Fluidez Visoespacial
a7 Memoria de trabajo Lingiistico Lingiistica
’ Flexibilidad cognitiva Interpersonal STEM
[Toma de decisiones
Fluidez \Visoespacial
48 Memoria de trabajo Lingiistico Lingiistica
’ Flexibilidad cognitiva Interpersonal STEM
[Toma de decisiones
Fluidez
49 Memoria de trabajo Linguistico ¢ Linguistica
’ Flexibilidad cognitiva Interpersonal STEM
[Toma de decisiones
g Kinestésico STEM
Planificacion . -
. Naturalista Artistica
50. [Toma de decisiones .
Resolucién de problemas [IEPaReTEl Eeetl
P Creativo-artistico IAprender a aprender
e Kinestésico STEM
Planificacion . -
. Naturalista Artistica
51. [Toma de decisiones .
Resolucién de problemas Interpersonal e
P Creativo-artistico IAprender a aprender
52. [Toma de decisiones \Visoespacial STEM




Resolucién de problemas
Movimientos sacédicos

Interpersonal

[Toma de decisiones

\Visoespacial

53. Resolucién de problemas Interpersonal STI%M.
L Artistico
Inhibicién
[Toma de decisiones Visoespacial
54. Resolucién de problemas Interpersonal STEM
Movimientos sacadicos
[Toma de decisiones \Visoespacial
55. Resolucion de problemas Interpersonal STEM
Movimientos sacadicos
Fluidez Lingtiistico ELEZ:’Stica
56. Memoria de trabajo Naturalista g . L
S (Conocimiento y expresion
Inhibicién Interpersonal
cultural
Visoespacial
Planificacion, establecimiento  [Lingiistico
e - STEM
de metas Légico-matemaético -
57. . Artistica
IToma de decisiones Intrapersonal Lingiiistica
Velocidad de procesamiento Interpersonal g
Creativo-artistico
Fluidez \Visoespacial Linatiistica
58. Memoria de trabajo Lingiiistico g
L STEM
Monitorizacion Interpersonal
Planificacion I\_/gs?sz?:wzltaelmético Matematica
59. Memoria de trabajo . g L STEM
A Linguistico
lActualizaciéon
Planificacion ) .
Oraanizacion Visoespacial
60. g Légico-matemaético Matemética

Memoria de trabajo

Resolucion de problemas

Interpersonal




Anexo IV: Tabla de la evaluacidon del aprendizaje en el ambito educativo que
correlaciona funciones ejecutivas, habilidades mostradas y competencias basicas.

(ALUMNO) HOJA DE REGISTRO

RETOS N° [CONSEGUIDO Habilidades IAdquisicion DIFICULTADES
Mostradas ICompetencias

Si NO

O @ N[ o] o B[ @ N

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22,

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.




40.

41.

42,

43.

44.

45.

46.

47.

48.

49.

50.

51.

52.

53.

54.

55.

56.

57.

58.

59

60.




CERTIFICADO DE PUBLICACION

Enj I 31 de octubre de 2025
N o onicilio social on [, -

mas de 30 anos de experiencia en la creacion de materiales educativos dirigidos a Educacion
Infantil, Primaria, Secundaria y a las necesidades educativas especiales, certifica por medio del
presente documento que:

El juego “DRAGONES ATRAPADOS EN LA ISLA”, cuyos autores son:

y cuyo | N s cncucntra actualmente en proceso de produccién.

Asimismo, se informa que la fecha prevista para su salida al mercado sera durante el mes de
noviembre de 2025, estimando su disponibilidad para la venta a través de nuestra tienda online
y canales de distribucion habituales.

Sin otro particular, y para que conste a los efectos oportunos, se firma el presente certificado.

Atentamente,

_a 31 de Octubre de 2025







+6 anos
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40 min

Aquellos participantes con
diversidad funcional que tengan
limitaciones, bien sea en la
movilidad o en alguna habilidad
o competencia para superar los
retos, pueden jugar con una

persona ayudante, quien también
adoptara al mismo dragén.

DRAGONES: ATRAPADOS EN LA ISLA.

Bienvenidos a un mundo magico lleno de criaturas increibles. Un mundo lleno de lugares
maravillosos y de otros que ninguna criatura querria visitar. Y es en estos ultimos, donde
otros como vosotros consiguieron acceder y también escapar, no sin antes esconder algunos
trucos o trampas, para asi proteger a los habitantes mas valiosos, los dragones. Lo Unico que
hemos conseguido averiguar es que la mejor arma para luchar es el trabajo en equipo porque
JUNTOS se logra lo imposible.

En este momento recibimos un mensaje intertemporal que nos comunica que los 6 dragones
mas valiosos de ese mundo estan atrapados en una isla muy peligrosa, y vuestra mision es
adoptarlos y rescatarlos a todos ellos.



CONTENIDO DEL JUEGO

-
v
' L
BAARAJA DE RETOS NIVEL 1Y 1l
60 CARTAS NIVEL 1 60 CARTAS NIVEL 2 1 DADO NUMERICO DE
(Edad recomendada (Edad recomendada SEIS CARAS

6-8anos). a partir de 9anos).

36 FICHAS RECOMPENSA PARA AMBOS NIVELES.
6 CUERDAS 12 VIDAS 6 LLAVES 12 BLANCAS

J @
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_az 2 o
6 FICHAS DE DRAGONES 6 CARTAS DE TABLERO.
PERSONAJES CON 33 CASILLAS

CONTIENEN SUS PUNTOS
FUERTES Y DEBILES.



OBJETIVO DEL JUEGO

La finalidad del juego es liberar a todos
los dragones que estan atrapados en la
isla. Para ello los jugadores tendran que
adoptarlos para cuidarlos y conducirlos a la
salvacion,PORQUE O TODOS SE SALVAN
O TODOS QUEDAN ATRAPADOS.

Pero... ;Como lo pueden lograr?

Al menos uno de ellos debe conseguir
llegar a la meta, con la tirada exacta, y
el resto debe encontrarse en las casillas
de salvacion, o alcanzar estas casillas
en la siguiente ronda a contar desde el
jugador que ha llegado a la meta. Las
casillas de salvacion se identifican en el
tablero por tener el borde de color verde
y se corresponden con los numeros del
28 al 33 (ambos incluidos). En el caso de
no conseguir la tirada exacta con el dado
para llegar a la meta, se retroceden tantas
casillas como puntos sobrantes se obtengan
en dicha tirada.

En cualquier momento del desarrollo del
juego, los participantes pueden decidir
dentro de una misma ronda, si desean
ayudar a su companero, cediéndole su
turno, por lo que éste ultimo tiraria dos
veces. No obstante, sélo se puede aplicar
esta condicién de ceder el turno, una vez
como maximo en cada ronda.

MECANICA DEL JUEGO

. Elegir el nivel al que se va a jugar.

. Tirar el dado para saber qué dragén va

a adoptar cada jugador. Leer el apartado
Tarjetas de dragones.

. Barajar los mazos de retos y de

recompensa y colocarlos en su sitio
correspondiente en el tablero.

. Tirar el dado y, por turnos, avanzar con

cada personaje en el tablero.

. Al caer en la casilla de reto, coger una

carta e intentar superarlo. Después,
colocarlas en un montén aparte”. El resto
de lanorma se elimina porque los retos no
superados tienen que ponerse también
fuera, no se devuelven al monton.

. Después de superar un reto, coger una

tarjeta de recompensa, que podra ser
utilizada a partir del siguiente turno.



TIPOS DE CARTA

FUNCIONAMIENTO DE LAS TARJETAS
RETO.

{ATENCION! antes de empezar la partida hay
que decidir con qué nivel de retos se va a jugar.
Se cogera una de estas tarjetas siempre que un

jugador caiga en esta casilla.
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Algunas tarjetas tienen tiempo, otras soélo las
puede leer el jugador que las coge, tal vez sean
necesarios lapiz y papel, o el propio cuerpo... pero
para superar el reto, siempre deben participar
todos los jugadores del equipo, porque todos
aportan.

Las cartas de reto tienen diferentes dinamicas de
equipo, con pruebas de matematicas, ciencias,
arte... la diferencia entre el divel 1 y el dos es que
se aumenta la dificultad en el segundo nivel.

En la cabecera de la carta podras encontrar los
iconos de tiempo o de silencio que te marcaran la
duracion o si la prueba es de mimica.

Al pie de la carta te indica cuantas cartas
recompensas puedes levantar y el numero( en
caos de que haga falta de cuantas respuestas
debeis de dar, en caso de que haga falta
recordarlo)

TIEMPO LIMITADO

2 MINUTOS

i ATENCION NO LEER EN VOZ ALTA!

2 RESPUESTAS CORRECTAS

t

12 PODRA COGER 2
RESPUESTAS  FICHAS DE LA QUE
CORRECTAS TENDRA QUE ELEGIR

UNA DE ELLAS




FICHAS DE RECOMPENSA

Las tarjetas de recompensas son en total 36. Antes de iniciar la partida
es necesario barajarlas y ponerlas en un mazo boca abajo en el lugar
correspondiente del tablero. Si se supera un reto grupal se levanta una tarjeta
de recompensa que sera para todo el equipo y éste podra utilizarla, de manera
consensuada, en los diferentes momentos del juego.

Una vez que dicha tarjeta se usa por algun jugador, ésta se devuelve al final
de su mazo. Si se obtiene una tarjeta de recompensa en blanco el equipo se
queda con esa tarjeta a la espera de conseguir otra igual.

Las tarjetas de recompensa obtenidas se pueden usar segun decida el equipo, de forma
consensuada, en los diferentes momentos del juego.

CUERDA

VIDA

V

libra al dragon participante de

unturno sintirarenlas arenas
movedizas. Si obtiene otra
cuerda se libraria de los dos
turnos sin tirar, y por tanto
de la penalizacién completa.
Libra también al dragbn de
resbalarse en la roca.

Libra al dragbn que cae en
la casilla de la calavera de
empezar de nuevo. Y libra
al dragbn que coincida en
la casilla del dragdn rojo de
retroceder 6 casillas.

BLANCA

FUNCIONAMIENTO DE LAS TARJETAS RECOMPENSAS.

ayuda al dragbn a abrir
cualquiera de las dos trampas
que hay por el sendero, y
librarle de un turno sin tirar
cuando caiga en esa casilla.

2 tarjetas blancas pueden ser
intercambiadas por otra con
el objeto de recompensa que
se desee. En este caso, y
puesto que se han de visualizar
las tarjetas del mazo para
seleccionar la elegida, se han
de barajear todas de nuevo y
ponerlas boca abajo en su lugar
correspondiente del tablero.




ADOPCION SACAR 6
AL INICIO DE PARTIDA

PUNTOS FUERTES

Puede abrir cerraduras,
y flotar sobre las arenas
movedizas, por lo que no
se queda ningun turno
sin tirar.
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DOPCION SACAR 3 AL INICIO DE

PARTIDA

PUNTOS FUERTES

El verde le otorga fuerza en el
fango, por lo que solo esta una
ronda sin tirar en la casilla de las

arenas movedizas.

-

TARJETAS DE DRAGONES

PUNTOS DEBILES

No sabe volar, por este
motivo no puede hacer
de zarpa a zarpa.

Si cae en la calavera,
vuelve a empezar.

No controla su ira por lo
que, si termina su tirada
en una casilla ocupada
por algun otro dragon,
0 si otro dragén termina
su tirada en la casilla en
la que se encuentra el
dragdn rojo, le envia con
su fuego a retroceder 6
casillas (menos con el
dragon rosa).

ADOPCION SACAR 4 AL INICIO

Seis dragones con puntos fuertes... y débiles.

A

ADOPCION SACAR 1 AL
INICIO DE PARTIDA

PUNTOS FUERTES

Su gran habilidad
silenciosa, hace que
esquive a la muerte en
la casilla de la calavera,
por lo que no empieza de
nuevo.

e

DE PARTIDA

PUNTOS FUERTES

una casilla mas.

Su gran velocidad hace que si
saca un 4, pueda elegir avanzar

E

ADOPCION SACAR 2 AL
INICIO DE PARTIDA

PUNTOS FUERTES

Su gran habilidad es abrir
cerraduras que
que no se le penalice
con turnos sin tirar en la
casilla de las trampas.

hace

ADOPCION SACAR 5AL INICIO

DE PARTID

PUNTOS FUERTES

Como tiene un gran corazoén y una

gran capacidad de escucha y de
dialogo, si cae en la misma casilla

en que el dragoén rojo, no vuelve al
inicio del tablero.




ADOPCION DE LOS DRAGONES.

Comienza la partida tirando el dado el jugador de
menor edad. Tendran que lanzar el dado hasta que
alguno de ellos saque un 6 y adopte al

Una vez que un participante saca un 6 y adopta al
, por turnos, los demas tiraran el dado
y, en Si sacan un numero que se corresponde con

un DRAG gue ya ha sido adoptado tendran que
volver a tirar hasta conseguir un DRAG que esté
disponible.

Cada jugador coge la carta del DRAG asignado

y observa las caracteristicas de este. Esta carta la
guardara para poder consultarla siempre que lo

necesite.

La partida comienza colocando los DRAG en el
lugar correspondiente. El se sitla en
un lugar especial. El resto de los DRAG como

son capaces de coincidir en una casilla sin enfadarse
entre ellos empiezan juntos.

CUADRANTE DE ADOPCION

1. DRAGON AzZUL
2. DRAGON MORADO

6. DRAGON ROJO

EL TABLERO

En el tablero dispones de 33
casillas numeras, casillas reto
o casillas especiales, 1 espacio
de colocacion de tarjetas reto y 1
espacio de colocacién para tarjetas
recompensas.

Para superar el juego en las
casillas de =zarpa, trampas bajo
llave, arenas movedizas, rocas
resbaladizas, y calavera hay que
tener en cuenta las caracteristicas
de cada dragbn. A continuacién os
explicamos el funcionamiento de
eestas casillas especiales.




LAS CASILLAS ESPECIALES.

En la casilla de zarpa , avanzas o retrocedes segun su lugar en el tablero,
porque “De zarpa a zarpa irés, y a otro lugar te transportaras”. Si se cae en la 4
se avanza a la casilla 11, y si se cae en la 11, se retrocede a la 4.

El jugador que ha caido en esta casilla no continta hasta su proximo turno.

En las casillas de la trampa bajo llave , el dragdn esta una ronda sin tirar,
porque... “caiste en la trampay en la siguiente no lanzas”. Con una llave elimina
la penalizacion.

En la casilla de roca resbaladiza , el dragdn esta una ronda sin tirar porque...
“Rocasinestables, cuidado no resbales”. Con una cuerda eliminala penalizacion.

En la casilla de las arenas movedizas , el dragdn esta dos rondas sin tirar,
porque... “Mira por dénde pisas, no te hundas ni te rindas”. Con dos cuerdas
elimina la penalizacion.

Enla casilla de la calavera , el dragbn comienza la partida, porque... “El peligro
no ha acabado, y de regreso al inicio te ha tocado”. Con una vida elimina la
penalizacion.

iEsperamos que consigais salvar a todos los dragones y les cuidéis en
vuestra travesia! Que disfrutéis...




