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INTRODUCCION

El uso de metodologias innovadoras con fines docentes tiene una larga y amplia historia en
la universidad (Filibi y Alonso, 2012, 2014; Filibi y Gonzélez, 2013), especialmente, en el campo
de las Relaciones Internacionales (RRII). Hasta la actualidad se han enfocado, principalmente, en
las simulaciones y juegos de rol (Wolfe, 1993). La pretension de esta guia es la de aumentar el
espectro de ese tipo de metodologias, ampliamente instaladas en nuestra sociedad, y profundizar
en su aplicacion para ensanchar el horizonte del aprendizaje, comprension y competencias.

Esta guia es el producto de un proyecto de innovacién docente promovido por la
Universidad Complutense de Madrid (UCM) en la convocatoria de 2020-21, con el objeto de
brindar nuevos recursos metodologicos para mejorar la docencia y resultados en los grados, dobles
grados y masteres vinculados a la disciplina de las Relaciones Internacionales. Concretamente, la
Agenda 2030, aprobada por la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU) en 2015 con el
mandato de avanzar en el cumplimiento de 17 objetivos de desarrollo sostenible (ODS), sera el
marco de conocimiento y aplicacion. BEGhIoAD

Objetivo 4: Garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad y I!!l l
promover oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para para todos.

Meta. 4.4 De aqui a 2030, aumentar considerablemente el nimero de jovenes y adultos que
tienen las competencias necesarias, en particular técnicas y profesionales, para acceder al empleo,
el trabajo decente y el emprendimiento.

Meta 4.7 De aqui a 2030, asegurar que todos los alumnos adquieran los conocimientos
tedricos y practicos necesarios para promover el desarrollo sostenible, entre otras cosas mediante

@@ @
-
% @’
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la educacion para el desarrollo sostenible y los estilos de vida sostenibles, los derechos humanos,
la igualdad de género, la promocion de una cultura de paz y no violencia, la ciudadania mundial y
la valoracion de la diversidad cultural y la contribucion de la cultura al desarrollo sostenible

Meta 4.c De aqui a 2030, aumentar considerablemente la oferta de docentes calificados (..)
(ONU, 2015).

Ante la idea recurrente de mejorar la calidad de los aprendizajes en los estudios de RRII,
esta guia pretende aumentar la capacidad de los estudiantes, al tiempo que trata de contribuir al
cumplimiento de las metas del ODS4 de la Agenda 2030. En este sentido, los recursos
metodologicos que incorpora permiten examinar estrategias para analizar los principales desafios
globales, sus causas y consecuencias, asi como sus posibles soluciones dentro del contexto de la
disciplina. A través de materiales como policy memos, podcasts, novelas graficas, simulaciones,
posters académicos y serious games, se quiere acercar tanto al personal docente como al
estudiantado a nuevas metodologias que, no sélo aporten nuevos aprendizajes, sino también
competencias nuevas y conectadas con las tecnologias de mayor consumo social. Como principal
resultado, se busca elevar el nivel cognitivo para ampliar el perfil profesional del alumnado,
trascendiendo el marco dominante de la academia espafiola y diversificando los contenidos de la
universidad publica. Como consecuencia, se espera mejorar la comprension y fomentar la
insercion laboral y el emprendimiento. Con ello, se consigue el fomento de una universidad
inclusiva, accesible, diversa y enfocada a los objetivos de la Agenda 2030 para el desarrollo

sostenible.
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Esta guia se estructura en tres partes. La primera de ellas, presenta la innovaciéon de los
aprendizajes de la disciplina a través de nuevas metodologias. La segunda parte, ofrece técnicas y
formatos para elaborarlos y contribuir a nuevos materiales de anélisis y comprension. En tercer
lugar, se ofrecen unas fichas practicas disefiadas a modo de plantillas para facilitar la aplicacion
de estas metodologias al cuerpo docente y al alumnado. Con ello, se dota de pautas y estrategias
de analisis textual / visual a los estudios de RRII en relacion con las problematicas de la Agenda
2030: pobreza, desigualdades, crisis humanitarias, etc.

Metodoldgicamente, se parte de la revision de las oportunidades reales que ofrecen las
actuales metodologias de aprendizaje dominantes en la disciplina para ampliar conocimientos
sobre la Agenda 2030: recursos docentes, demandas del alumnado y oferta profesional. Desde la
prioridad de innovar, a partir de las tecnologias y los consumos de conocimiento que, actualmente,
ofrece la disciplina, se busca adecuar las demandas profesionales a las capacidades que se
consiguen entre los estudiantes. Para ello, todas las herramientas se han utilizado con un grupo
representativo de diferentes asignaturas, ampliando la variedad y la finalidad de los materiales mas
habituales. Una experiencia que se ha trasladado al aprendizaje en la elaboracion de estos
productos, cada vez mas consumidos y demandados.

Por ultimo, la autoria de esta guia se ha seleccionado atendiendo a la formacién en la
disciplina de las RRII y conocimiento expreso de la Agenda 2030, sus actores, dinamicas de poder
y de la cooperacion internacional, asegurando de esta manera una mayor coherencia. Todos los
miembros del equipo, salvo la estudiante y el personal de la biblioteca, imparten docencia en el

grado y dobles grados de RRII y han puesto en practica, en numerosas ocasiones, estas

NG
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herramientas para vehicular, a través de la cooperacion al desarrollo, la construccion de una
ciudadania critica al tiempo que global. El conjunto de materiales producidos es publico y estan

disponibles en la web del departamento de RRII e Historia Global (departamento al que pertenecen
todos los integrantes del equipo, con excepcion del personal de biblioteca y la estudiante

implicada) y en la web de la biblioteca de la facultad de CC. Politicas y Sociologia.
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1 HERRAMIENTAS METODOLOGICAS INNOVADORAS PARA EL
APRENDIZAJE DE RELACIONES INTERNACIONALES

La educacion universitaria, hoy en dia, debe afrontar la sensacion de vértigo que se vive
ante la globalizacion. Se atribuye a la educacion la mision de permitir a los ciudadanos desarrollar
todas sus capacidades de creacion, lo que implica que cada uno pueda responsabilizarse de si
mismo y realizar su proyecto personal (Delors, 1997). Esto hace necesario revalorizar los aspectos
¢éticos y culturales de la educacion y, para ello, dar a cada uno los medios para comprender al otro
en su particularidad y comprender el mundo en su curso caodtico hacia una cierta unidad. En este
sentido, conocer e interiorizar la Agenda 2030 crea un escenario idoneo para trabajar nuevas
herramientas metodologicas que brindan competencias basicas a unos estudiantes con necesidades,
trayectorias de formacion y aspiraciones diversas, con la finalidad de favorecer su incorporacién
a una sociedad y a un ambito productivo que esta en constante cambio a nivel tecnoldgico,
cientifico, politico, econdémico y social (Fernandez-Salinero, 2014).

Analizar los entornos globalizados de las RRII, implica considerar una alfabetizacion
funcional y digital del siglo XXI que debe innovar y desarrollar competencias para que el
estudiante adquiera una capacidad critica para la toma de decisiones y la resolucion de problemas
(Prensky, 2011). Sin embargo, el aprendizaje de los contenidos de la disciplina de las RRII, desde
la universidad (grados, dobles grados y masteres), es relativamente conservador. El Plan Bolonia
(1999) que impulso6 una creciente armonizacion a escala europea en un contexto marcado por la

agenda de Lisboa (2000) y el intento de desarrollar una economia basada en el conocimiento, no
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ha conseguido grandes avances. Si bien supuso un cambio sustancial al introducir el aprendizaje
permanente, vinculando resultados con lo que una persona comprende y es capaz de hacer, lo cierto
es que nunca significo un avance decidido de nuevas metodologias docentes. Tampoco la
evaluacidn continua, a través del seguimiento diario al trabajo personal del estudiante ha llevado
a priorizar herramientas como Internet, las nuevas tecnologias TIC y las tutorias personales. Casi
toda la ensefianza practica que precisan de una intervencion activa del alumnado a través de
gjercicios, trabajo en grupo, practicas profesionales, etc. responden a los parametros tradicionales
y/o se circunscriben a la academia y las clases magistrales.

Para transformar esta docencia, desde el &mbito universitario hay que considerar la
revolucion pedagdgica que se centra en el aprendizaje basado en problemas (Bleikie y Henkel,
2005). El area de los estudios internacionales, dado su caracter interdisciplinar (Muravska, 2012),
constituye un campo muy favorable para la innovacion docente. Si bien hace tiempo que se usan
este tipo de herramientas pedagdgicas en la universidad, el reconocimiento sobre el potencial de
estas técnicas es mucho mas reciente. Desde el constructivismo (Struyven et al., 2006), las
herramientas metodologicas de simulacion se han visto reforzadas porque a través de ellas se
desarrollan, no solo los aspectos cognitivos sino también los afectivos, de importancia vital para
el desarrollo personal y profesional de los estudiantes (Jones y Bursens, 2014). Por su parte, los
recientes avances neurocientificos han ratificado con abundante material empirico este enfoque
teorico (Borrueco, 2013).

Sin embargo, con esta guia no se pretende introducir herramientas metodologicas

innovadoras que vayan en detrimento de otras practicas docentes sino incorporarlas de forma
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gradual y complementaria a las sesiones explicativas, los grupos de discusion, los ensayos
analiticos y otras actividades docentes. En la linea sugerida por Clayton y Gizelis, Asal o Eriksson
y McMillan, el uso combinado de diferentes herramientas docentes multiplica los beneficios
asociados a cada una de ellas, fortaleciendo asi el proceso de aprendizaje (Asal, 2005). En las
ultimas décadas han aparecido distintos trabajos comparando las ventajas de ambos sistemas, el
tradicional y el mas innovador (DeNeve y Heppner, 1997; McCarthy y Anderson, 2000), asi como
entre las distintas variedades de metodologias pedagogicas (Taylor, 2012).

Entre las debilidades més habituales de estas herramientas metodoldgicas se seialan: la
dificultad de adaptar estos modelos al tamafio del grupo y no consumir excesivas horas
presenciales; la ausencia de estudios suficientemente completos sobre el impacto real del
aprendizaje, lo que dificulta su evaluacion y calificacion (Krain y Lantis, 2006; Raymond, 2010;
Raymond y Usherwood, 2013; Schnurr et al., 2014); y la necesidad de realizar un buen disefio con
objetivos claros y un proceso de feedback adecuado (Usherwood, 2014). La necesidad de un buen
diseiio afecta también al enfoque tedrico de la préctica, pues se ha senalado que, en ocasiones,
estas metodologias pueden reforzar los enfoques mainstreaming de forma bastante acritica (Asal,
2005; Unceta, 2013). Ademads, su éxito o fracaso también estdn ligados a las circunstancias
culturales y sociales del conjunto de estudiantes. De ahi la necesidad de tener presentes estas
circunstancias en el disefio de cualquier ejercicio de este tipo y de introducir ajustes en la aplicacion
de ejercicios formulados en otros contextos académicos y socioculturales. Por lo tanto, a través de
esta guia se quiere instalar, tanto entre los docentes como entre los estudiantes, capacidades y usos
metodologicos complementarios en el aprendizaje permanente y colaborativo sobre los contenidos
de la Agenda 2030, al tiempo que se amplia la correlacion y la versatilidad para su uso.

@@ &
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En este sentido, se han seleccionado seis herramientas metodologicas que presentan un
funcionamiento y ventajas potenciales para los contenidos centrales de las RRII en general y de la
Agenda 2030 en particular. La utilizacién del policy memo, el podcast, la novela grafica, la
simulacion, el poéster académico y los serious games retinen tres premisas complementarias. La
primera de ellas es que estas herramientas no so6lo no alejan a los docentes y estudiantes del
aprendizaje de la disciplina, sino que bien formuladas, pueden contribuir positivamente a este
proceso (Cascante et al., 2021). Sin ignorar los riesgos asociados a estas practicas —por ejemplo,
la necesidad de disponer de varias horas en el marco de asignaturas generalmente muy ajustadas
de tiempo o la frustracion que generan entre los estudiantes si no estan bien planteadas—,
Cruickshank y Telfer (1980) han identificado al menos cuatro beneficios asociados a ellas: la
familiarizacion de los estudiantes con situaciones y condiciones proximas a la realidad; la
potenciacion de su capacidad para resolver problemas; el impulso de su mayor implicacién
psicoldgica en el proceso de aprendizaje; y la promocion del sentido de responsabilidad. Smith y
Boyer (1996) han afiadido a estos beneficios el potencial de facilitar una mejor interiorizacion de
los conocimientos, una mayor retencion de la informacion y una mas amplia capacidad para el
razonamiento critico por parte de los estudiantes a través de la promocion de la colaboracion y de
las habilidades de exposicion oral. En una linea muy similar, Barbara Gross ha apuntado que se
estimula un clima positivo de competicion, ayudan a los estudiantes a poner en practica la
efectividad de las teorias y conceptos aprendidos y promueven la interaccion entre los integrantes

del grupo. Diversos estudios realizados por un grupo de profesores de la Universidad de Zaragoza
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han reivindicado también la capacidad de estas metodologias para potenciar la imaginacion de los
estudiantes (Gamarra et al., 2011).

A continuacion, se define cada una de estas herramientas, se analizan las diferencias, el
potencial que encierran para el aprendizaje, las precauciones necesarias en su uso y, finalmente,

donde se pueden conseguir (vinculos electronicos con instituciones, clasificacion, etc.).

1.1 Policy Memo
1.1.1 ;Qué es un Policy Memo?

Es un documento practico y escrito profesionalmente que puede variar en su extension
dependiendo de los requerimientos. Este documento proporciona un analisis concreto, el cual
brinda recomendaciones a un lector en particular sobre una situacion o tema especifico. Un
memorando bien escrito enfoca su atencion a las posibles recomendaciones/alternativas de
solucion del problema abordado. Debe estar bien organizado, claramente escrito y conciso, con
una conexion logica entre la informacion de los antecedentes, las pruebas y las conclusiones.
1.1.2 Diferencias del Policy Memo Respecto a otras Herramientas de Aprendizaje

Actualidad

El origen de su elaboracion es el campo profesional de ahi que la seleccion de los temas,
perspectivas, enfoques y recomendaciones sean cercanos a la actualidad y la incidencia de dichos
temas sobre actores y escenarios estratégicos de las Relaciones Internacionales en el avance de la

politica internacional
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Excluye factura formal

Este documento no debe ser estructurado como una investigacion académica y, por lo tanto,
su formato de presentacion y los elementos que contiene tampoco deben responder a esos
requisitos. No se cita sobre el texto, no hay referencias bibliograficas, no necesita partir de una
tesis o teoria determinada.

Fuentes

Las fuentes y recursos que lo respaldan son multidisciplinares y variados. Habitualmente
se encuentran referencias de noticias de medios de comunicacion como la prensa diaria y
especializada, pero también materiales audiovisuales, declaraciones institucionales y privadas,
podcast, etc.

Accesibilidad

Fundamentalmente a través de internet se accede a todas las paginas de los actores que
mayoritariamente los producen, los think tanks, cuya finalidad es ofrecer a través de su trabajo,
alternativas fundamentadas para ser consideradas por los tomadores de decisiones en cualquiera
de los ambitos de la politica, la economia y la sociedad.

Recomendaciones

La finalidad de un policy memo es proponer alternativas para la toma de decisiones
politicas. Siempre debe incluir recomendaciones fundamentadas y realistas sobre el asunto en el

que se quiere incidir.
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1.1.3 Potencial del Policy Memo en el Aprendizaje

Supone una herramienta complementaria para el aprendizaje de las Relaciones
Internacionales.

Proporciona un acceso mas especifico a los temas tratados por la Academia con
perspectivas mas generales.

Retne la percepcion de un problema desde una aproximacion multiactor, por lo
general menos institucional y gubernamental.

Los contenidos suelen estar en la vanguardia de los acontecimientos.

Son documentos muy practicos para conocer un problema y acercar un
entendimiento y soluciones rapidas.

Suelen contener criticas al inmovilismo e inercia institucional.

Siempre presentan una cara “B” singular.

1.1.4 Precauciones en el Uso del Policy Memo como Herramienta de Aprendizaje

El origen de los policy memos puede comprometer su legitimidad. Es
imprescindible conocer su autoria y detectar cualquier sesgo que invalide su
objetividad.
No todos los policy memos tienen como finalidad informar sobre un problema, a
veces buscan lo contrario por lo que es importante no utilizarlo nunca como fuente
unica para aproximarse a un tema.
Al ser herramientas tan inmediatas y tratar sobre temas muy actuales, su vigencia
es corta y las tendencias que sefialan, asi como las recomendaciones que dan, suelen
caducar antes que las que se pueden encontrar en la academia.
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1.1.5 Recursos
Los mejores policy memos se elaboran en los mejores think tanks. Estos suelen clasificarse

por rankings que se actualizan cada afio en funcion de criterios de calidad, impacto, diversidad,

tematica, etc.En 2020 Global Go To Think Tank Index Report se puede ver el ranking de los

think tanks mas relevantes en Relaciones Internacionales (Agenda 2030).

1.2 Podcast
1.2.1 ;Qué es un Podcast?

El podcast es un archivo de sonido distribuido mediante podcasting o una serie de episodios
sonoros distribuidos de forma periddica en un mismo feed (Sellas, 2009). Fue originalmente
concebido a partir de la integracion de dos tecnologias complementarias: el audio digital y la
sindicacion de contenidos (RSS). El origen del término es ambiguo, puede tomarse de la fusion de
las palabras ipod con broadcasting, de pod (capsula) y broadcasting o de public on demand junto
con broadcasting (Gallego, 2010). La tendencia creciente en el consumo de podcasts hace creer
en este formato como una nueva herramienta pedagogica eficaz en el aula universitaria.

En este sentido, un podcast es un episodio de un programa subido a Internet para su
difusioén. Generalmente, son grabaciones de audio o video originales, aunque también pueden ser
grabaciones de un programa de radio o television ya emitido, de una clase, una exposicion o un
debate. De esta forma, los estudiantes pueden descargar el archivo, asi como escucharlo en

streaming, y suscribirse a los programas que les interesen para poder escuchar los nuevos podcasts.


https://repository.upenn.edu/cgi/viewcontent.cgi?article=1019&context=think_tanks
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Es muy parecido a la radio, pero con la particularidad de la disponibilidad absoluta, algo propio
de nuestros dias y de la “generacion digital”.

El podcasting como herramienta de aprendizaje permite acceder a diferentes podcasts de
tematicas variadas ya subidos a las plataformas de distribucion y posibilita su realizacion por parte
del docente o por los propios estudiantes para, asi, alcanzar un mejor conocimiento de las
Relaciones Internacionales.

1.2.2 Diferencias del Podcast Respecto a otras Herramientas de Aprendizaje

Accesibilidad y portabilidad

Las nuevas generaciones de estudiantes han crecido y vivido con la tecnologia digital, de
ahi que los podcasts supongan una herramienta facil y eficiente para promover el aprendizaje
movil, enriqueciendo y acelerando la adquisicion de destrezas de la disciplina en un contexto real
y cambiante. De este modo, se pueden emplear las grabaciones en cualquier momento, y no
limitarse a los tiempos de estudio fijos de la universidad; el aprendizaje, mas alla de las aulas, es
un estimulo, ya que el alumnado valora tener la posibilidad de elegir el momento adecuado (Sellas,
2009).

Facilidad en su desarrollo

Una de las ventajas en la elaboracion del podcast es que se necesita muy poca tecnologia
para producirlo; bastaria, inicamente, con un smartphone para que sea viable su desarrollo.

Flexibilidad en su elaboracion

Un podcast puede ser desarrollado tanto por el profesor como por los alumnos. De esta
forma, se puede hacer de manera individual, asi como por cuantos estudiantes se requiera. Se puede
llevar a cabo desde una presentacion simple con un Unico “presentador” hasta realizar debates o
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entrevistas, destacando los diferentes puntos de vista de cada estudiante sobre la cuestion.
Dependera de la creatividad de cada alumno para hacer llegar la informaciéon de la manera mas
dinamica posible al resto.

Creacion de una “comunidad virtual”

La creacién de podcasts de manera regular puede llevar a la creacion de una “comunidad
virtual” que permita acceder al alumnado a contenidos fiables en materia de Relaciones
Internacionales desde cualquier dispositivo electronico.

Desarrollo de las habilidades orales

En el caso de que los estudiantes creen el podcast, se enfrentarian al desafio de generar un
contenido que sea facil de escuchar. Para ello, deberian llevar a cabo una buena utilizacion de los
recursos comunicacionales y desarrollar sus habilidades orales, algo imprescindible en la
disciplina de las Relaciones Internacionales. Se mejorarian los procesos de aprendizaje y las
competencias comunicativas.

1.2.3 Potencial del Podcast en el Aprendizaje
- Es el recurso educativo mas compatible con los nuevos héabitos de formacion y de
consumo digital de los jovenes universitarios.
- Permite el aprendizaje en cualquier momento y lugar, asi como repetir el proceso
de escucha y revisar todas las veces que sea necesario.
- Es una herramienta muy flexible para el aprendizaje ya que permite elaborar

guiones adaptados a la realidad educativa de la clase. Se puede conceptualizar como
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parte del contenido de estudio de la materia, al igual que presentarlo como un
elemento complementario a la misma.

Permite estimular el aprendizaje del alumnado a través de una voz conocida y/o
respetada.

Proporciona el acceso a los temas tratados en la asignatura de una manera mas
informal entretenida, afectando a la motivacion de los estudiantes, pues disminuye
el miedo a aprender y aumenta el tiempo de exposicion al contenido.

Enfrenta al alumnado a tener que informar de un modo alternativo, aunando un
lenguaje sencillo con un andlisis sosegado y profundo del tema.

Como recurso interactivo y de emision regular permite que haya diversidad de
contenidos actualizados para compartir con el alumnado asociado a las Relaciones

Internacionales.

1.2.4 Precauciones en el Uso del Podcast como Herramienta de Aprendizaje

A la hora de recomendar un podcast al alumnado es aconsejable fijarse en la autoria
y fuente ya que, aunque la gran mayoria de ellos estan realizados por expertos en la
cuestion, debido a la libertad de distribucion, puede no ser del todo fiable su
contenido.

El desarrollo del podcast deberia darse en un ambiente relajado, como si fuera una
conversacion. El objetivo es que el alumnado que lo escucha, aunque no esté

interactuando en ese momento, sienta que esta dentro del dialogo.
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- A la hora de elaborar un podcast es habitual utilizar musica, grabaciones o citas
habladas; en este sentido, habra que tener en cuenta todo lo relativo a los derechos
de autor o reproduccion.

1.2.5 Recursos

Podemos encontrar podcasts en diferentes webs, blogs o incluso en algunas plataformas
como Spotify, iTunes o iVoox. En ellas localizaremos contenido de diferentes tematicas acorde a
la disciplina de Relaciones Internacionales.

A la hora de realizar los podcasts existen en Internet numerosas guias y tutoriales para ver
como se elaboran los mismos (ver apartado de “elaboracion de materiales 3.2.”). Para realizar un
podcast bastaria con grabarlo, editarlo, de ser necesario, y subirlo a una plataforma de distribucion

o al campus virtual de la universidad.

1.3 Novela Grafica
1.3.1 ;Qué es una Novela Grdfica?

La novela grafica es un término que define un tipo de historieta dirigida a un publico,
generalmente adulto, con un formato a medio camino entre el comic y el libro, a menudo de un
unico autor, y que relata una historia prolongada con principio y fin. Contiene caracteristicas de la
novela escrita, tales como los diferentes tiempos narrativos, el desarrollo de perfiles psicoldgicos
en los personajes, la construccidon de escenarios que suelen enlazar los acontecimientos externos
masivos con el mundo interior de los protagonistas, el desarrollo de la relacion causal de los

hechos, las pequefias historias que transcurren paralelas a la Historia oficial, entre otros.
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A nivel visual, la novela gréafica suele desarrollar una estética mas simplificada que el
comic, en coherencia con la priorizacion dada a las acciones de los personajes y las historias que
pretende mostrar al lector. Es habitual, en este género, el uso de pocos colores en el acabado de las
vifietas, incluso la utilizacion del blanco y negro.

La primera vez que se utiliza el término Novela Grafica en Espana es en 1948, cuando se
publica la coleccion "La Novela Grafica" de Ediciones Reguera, que da a conocer algunas de las
mejores novelas de la literatura mundial en forma de historieta. La obra “El Eternauta”, de Héctor
German Oesterheld, publicada en 1957, es considerada a nivel internacional como la primera que
se ajusta al concepto que hemos definido como novela grafica. Para los valedores del llamado
comic americano, una de las primeras obras que encajan con este nuevo género fue “Contrato con
Dios” de Will Eisner (1978).

1.3.2 Diferencias de la Novela Grdfica Respecto a otras Herramientas de Aprendizaje

Fortaleza visual y descriptiva

La novela grafica cuenta con infinitas posibilidades a nivel descriptivo y creativo, lo que
la convierte en una herramienta de analisis alternativa que a menudo despierta el interés de los
estudiantes. Una de sus mayores fortalezas es la capacidad de transmitir mensajes potentes
combinando textos e imagenes con el objetivo de atrapar la atencidon de quien lo estd leyendo,
primero hacia la historia que tiene entre sus manos y luego hacia los temas mas generales que
plantea la novela.

La utilizaciéon de mensajes claves, silencios, conversaciones en profundidad, junto a la

creacion de atmosferas visuales y sutiles, uso equilibrado de los colores y el juego con el tamafo
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de las vifietas contribuye, sin lugar a duda, a comunicar visualmente con una enorme fuerza en un
formato relativamente breve.

Actualidad multifoco

La seleccion de los temas, enfoques y narrativas suelen ser cercanos a la actualidad, si bien
algunas novelas graficas hablan también de acontecimientos de varias décadas e, incluso, siglos
atras. A menudo se combina el uso de observadores externos e internos, lo que permite dar varias
versiones subjetivas de un mismo acontecimiento historico. Muchas historias, aunque parecen
descritas a nivel local e incluso personal, suelen mostrar un significativo grado de incidencia en
las Relaciones Internacionales.

Formato abierto y versatil

La combinacién de tiempos narrativos, la construccion de escenarios, el desarrollo de la
relacion causal de los hechos, la disposicion de viietas y fotografias y el uso (o ausencia
intencionada) de colores puede responder a criterios mas o menos estructurados y, por lo tanto, su
formato de presentacion y los elementos visuales y narrativos que contiene tampoco deben
responder a ninguna ortodoxia preestablecida. Este principio permite una gran adaptacion de la
herramienta a los mensajes-fuerza que se pretenden desplegar en la novela.

Fuentes

El proceso de documentacion, el analisis de fuentes primarias y secundarias y la
investigacion de recursos que se encuentran detrds del proceso creativo de una novela grafica son
de gran profundidad en la mayoria de las ocasiones. Los autores suelen complementar el trabajo

de gabinete (revision de informes, bibliografias, recortes de prensa) con entrevistas con actores
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claves recogidas en el terreno o, en algunos casos, fruto de vivencias personales que convierten al
autor en fuente primaria de su propia narrativa y en representacion subjetiva de una problematica
internacional.
Accesibilidad
Uno de los propdsitos primordiales de la edicion de novelas graficas es servir de soporte
vehicular para el aprendizaje de las Relaciones Internacionales. Otros objetivos abarcan el
testimonio sobre conflictos internacionales, la denuncia de violaciones de los derechos humanos y
la difusion popular de realidades complejas y remotas geograficamente. Por ello, muchas
organizaciones de la sociedad civil y ONG con presencia en el terreno han acudido a la novela
grafica para difundir mensajes de denuncia y testimonio, entre otros. Estos recursos estan a menudo
accesibles en internet, de modo gratuito, a través de las paginas web de las ONG. Algunas agencias
internacionales, como las de Naciones Unidas (y en especial UNICEF, ACNUR y UNESCO, entre
otras) han editado novelas graficas en formato fisico y online accesibles, para dar a conocer crisis
olvidadas, situacion de refugiados, estudios de caso sobre desigualdad de género o, simplemente,
para acercar al gran publico a algunos contextos culturales complejos. Algunas editoriales ofertan
de forma regular el acceso libre y temporal a algunas novelas graficas enfocadas en las Relaciones
Internacionales, al tiempo que las bibliotecas publicas han ido aumentando su fondo documental
accesible en los ultimos afios.
Recomendaciones
El alumnado puede elegir el tema que quiere abordar con su novela grafica, permitiendo
una gran libertad creativa en su disefio. Esto contribuira a un interés inicial, por un lado, y a la
mejora de su potencial creativo y habilidades comunicativas, por otro (Moreno, 2021). De este
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modo se pretende aminorar una de las grandes vulnerabilidades que pervive en los entornos de
aprendizaje, donde los estudiantes tienen dificultades para plasmar de manera critica los
conocimientos adquiridos, mas alla de replicar citas académicas o datos de fuentes secundarias
(Haji et al., 2012).

Asi, el punto de partida seria compartir unas orientaciones generales e informacion minima
sobre como debe construirse un relato a través de este formato: tipo de narrativas, importancia del
guion, alternancia de planos en vifietas, creacion de atmoésferas, uso de mensajes claves, nimero
de paginas, asi como un acabado atractivo.

1.3.3 Potencial de la Novela Gridfica en el Aprendizaje

Supone un reto a menudo motivador el tener que comunicar de una forma mas
creativa y alternativa, alejada de la forma tradicional de difundir historias, pero con
un necesario rigor estético y ético.

- Potencia el aprendizaje a través de una forma de comunicacién dinamica donde lo
visual es una de las principales fortalezas.

- Fomenta la imaginacion y la creatividad de los estudiantes al tener que
complementar la narrativa escrita con la visual y conseguir captar la atencion e
interés del lector.

- Aunque la novela grafica es habitualmente obra de un solo autor, el trabajo en

equipo puede aportar multitud de ideas innovadoras al proceso creativo y a la

eleccion de la narrativa mas adecuada.
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- Permite un aprendizaje complementario de las Relaciones Internacionales al contar
con el mensaje visual como un gran aliado en la explicacion de temas habitualmente
complejos.

- Esuna herramienta que a menudo capta el interés de los estudiantes, logrando una
mayor interiorizacion de los conocimientos sobre los que trate la novela grafica.

1.3.4 Precauciones en el Uso de la Novela Grdfica como Herramienta de Aprendizaje

- Esrecomendable que los estudiantes consulten con el profesorado su idea de novela
grafica antes de empezar a trabajar y asegurar que el tema elegido forma parte
contenido de la asignatura. A menudo muchos temas locales o nacionales tienen
una repercusion internacional, pero conviene debatirlos y aclararlos antes de
ponerse manos a la obra.

- Es importante que se destaque al alumnado que una novela grafica no es una
superposicion de imagenes impactantes con el fin de llamar la atencion sobre un
tema. El potencial visual es indiscutible, pero no es més que el contenido de la
narrativa y, a menudo, los textos y mensajes claves que acompanan a las imagenes.

- La creacion de una novela grafica debe seguir unos pasos introductorios:
elaboracion de un esquema sobre el abordaje de la historia a relatar, un guion inicial
y una primera seleccion de fuentes para las vifietas (ilustraciones, fotografias,
ambas). El primer paso es decidir de la forma mas ajustada posible como reflejar
adecuadamente el tema desde un equilibrio de esos tres pilares: narrativa, texto e

imagenes.
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- Internet contiene programas, bancos de imagenes gratuitas y otros recursos
accesibles que permiten a los estudiantes editar y alimentar el componente visual
de su novela. Es importante recordar citar la fuente de las imagenes, de igual modo
que citamos los textos de referencia.

1.3.5 Recursos
Existen en internet numerosas guias, blogs y consejos para elaborar una novela grafica (ver
apartado de recursos de este documento). Para elaborar una novela grafica o comic propio, uno de

los programas de edicion mas populares es Comic Life2.0 (htips://comic-life.softonic.com/).

También pueden encontrarse numerosas plantillas y bancos de imagenes en portales como: Getty

Images (https://www.gettyimages.es/), Freepik  (https://www.freepik.es/), Pixabay

(https://pixabay.com/es/) o Freeimages (https://www.freeimages.com/es ), entre otros.

1.4 Simulacion
1.4.1 ;Qué es una Simulacion?

La simulacion es una herramienta practica que emula las negociaciones multilaterales que
se dan en el seno de los diferentes organismos y organizaciones internacionales, consistente en un
reparto de roles entre los estudiantes, imitando de forma fidedigna tanto el proceso de negociacion
en si mismo como la elaboracion de los diferentes documentos, a semejanza de los producidos por
la organizacion objeto de simulacion. En este sentido, permite al alumnado conocer y reproducir
el funcionamiento de las organizaciones internacionales, asi como el complejo mundo del proceso

de toma de decisiones en las mismas, teniendo en cuenta no solo el momento de la negociacion


https://comic-life.softonic.com/
https://www.gettyimages.es/
https://www.freepik.es/
https://pixabay.com/es/
https://www.freeimages.com/es
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entre paises, sino los intereses, las relaciones, y demas aspectos que intervienen en el proceso
decisional. De este modo, los alumnos conocen la forma de trabajo de las organizaciones al tiempo
que les permite profundizar en los posicionamientos de los paises en las diferentes entidades sobre
temas de actualidad.

1.4.2 Diferencias de la Simulacion Respecto a otras Herramientas de Aprendizaje

Dinamismo y proactividad

Las nuevas generaciones de estudiantes estan acostumbradas a los trabajos colaborativos y
grupales desde etapas educativas tempranas. En este sentido, las simulaciones permiten a los
alumnos dinamizar las sesiones, teniendo que trabajar en equipo e interrelacionarse con el resto de
los grupos emulando los trabajos llevados a cabo por las delegaciones de los paises de las diferentes
organizaciones internacionales. En este sentido, tanto el aprendizaje como la preparacion es mas
dinamica en comparacion con las clases magistrales, puesto que deben imbuirse tanto del espiritu
como de los intereses de los paises a los que representan.

Por tanto, las simulaciones son una herramienta proactiva que obliga a los alumnos, por un
lado, a familiarizarse y profundizar con el tema especifico a tratar (desarme, NBQ, terrorismo,
cambio climatico, lucha contra el hambre, ampliacion de miembros) y, por otro, a conocer el
funcionamiento de las diferentes organizaciones y sus procesos de toma de decisiones (consenso,
unanimidad), asi como los tipos de documentos que pueden alcanzarse en las mismas.

Implicacion real del estudiante

La simulacion requiere el trabajo previo del alumnado para su implicacion en la misma, asi
como que cada miembro del equipo juegue un rol o se encargue de un determinado tema. Por otro
lado, una de las ventajas de las simulaciones es su simplicidad, en tanto en cuanto no se necesita
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ningun tipo de soporte para llevarlo a cabo, puesto que, tanto el funcionamiento como la
composicion de las organizaciones internacionales y su posicionamiento sobre los diversos temas
se encuentra disponible online.

Flexibilidad y resultados multiples

Una simulacion es preparada y conducida por el profesor, si bien los verdaderos
protagonistas de ésta son los alumnos. De este modo, los alumnos se enfrentan a una practica que
podrd ser evaluada tanto a nivel individual como grupal y que puede producir una serie de
resultados multiples y flexibles en funcion de la preparacion y la implicacion del alumnado. Cabe
destacar que el grado de performance que haga el alumno puede condicionar el resultado de la
simulacion, generando diversos debates, asi como resultados multiples y variados puesto que
dependera de las capacidades de los representantes de los diferentes paises de llegar a acuerdos y
negociar entre ellos sus condiciones.

Es importante sefnalar que, durante la simulacion, el profesor puede enriquecer el debate
aportando informacion diversa a los participantes, generando situaciones de conflictos y variables
que el estudiante debera ir solventando sobre la marcha, modulando de esta manera la simulacion
y el aprendizaje durante la misma.

Desarrollo de habilidades

Son muchas las competencias que se adquieren con el uso de esta metodologia, a

continuacion, se indican primero las competencias generales y transversales:
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» Cognitivas

Capacidad de obtencion y gestion de la informacion y documentacion
relacionadas con las areas cientificas objeto de estudio.

- Capacidad de comprension y analisis de la informacion y documentacion de

las diversas areas cientificas objeto de estudio.

- Capacidad de sintesis de los conocimientos adquiridos.

- Razonamiento critico a partir de los conocimientos adquiridos.

- Capacidad de aprendizaje autonomo.

- Conocimiento de las sociedades, culturas y costumbres.
» Instrumentales

- Definicion y resolucion de problemas teodricos.

- Trabajo en equipos de caracter interdisciplinar.

- Habilidades en las relaciones interpersonales.

- Conocimientos de informatica aplicada al &mbito de estudio.

- Adaptacion de los conocimientos a nuevos fendmenos internacionales.

- Comunicacioén oral y escrita de los conocimientos adquiridos.

- Desarrollo de las técnicas de negociacion y proceso de toma de decisiones.
» Personales: compromiso ético y creatividad.

En segundo lugar, se exponen las competencias especificas:
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Saber relacionar los sucesos internacionales con las teorias formuladas por los
principales autores de las Relaciones Internacionales y de otras ciencias sociales y
juridicas.

Conocer y utilizar los principales métodos y técnicas (cuantitativas y cualitativas)
de las ciencias sociales en el analisis de los sucesos internacionales y de las
tendencias de la sociedad internacional en su conjunto.

Conocer los principales conceptos y teorias sobre las sociedades humanas
complejas.

Saber analizar la naturaleza y caracteristicas generales de las relaciones entre los
diversos actores internacionales, con especial referencia a los Estados.

Saber relacionar los procesos y sucesos histéricos con las caracteristicas
estructurales y la dindmica del orden internacional del presente.

Aprender a diferenciar las distintas competencias y funciones del Estado, las
organizaciones internacionales y otros grupos sociales en el sistema internacional.
Saber utilizar los criterios analiticos de la Sociologia y la Psicologia Social en el
estudio de las relaciones internacionales.

Comprender los fundamentos teoricos generales de la economia y de la estructura
econdmica internacional.

Adquirir la capacidad de relacionar los sistemas politicos de los Estados, sus
instituciones y los procesos de decision, en particular respecto de la politica

exterior.
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Comprender las teorias e ideologias politicas contemporaneas.

Comprender la estructura, la organizacion y el funcionamiento de las
Administraciones Publicas en sus distintos niveles, asi como la capacidad para
analizar la planificacion, la implementacion y la evaluacion de politicas publicas.
Comprender la naturaleza y caracteristicas de las relaciones internacionales
culturales con el fin de conocer su alcance e importancia en el proceso de
globalizacion.

Saber analizar la diversidad de conflictos internacionales atendiendo a sus causas,
formas de desarrollo y efectos sobre los paises y la sociedad internacional.
Comprender las caracteristicas de las relaciones internacionales de cooperacion y
seguridad para poder evaluar la eficacia de las politicas de desarrollo y de defensa
adoptadas en el sistema internacional.

Saber determinar los principales actores y relaciones de las distintas areas
regionales del sistema internacional.

Saber identificar y explicar los origenes, evolucion y consecuencias de los distintos
procesos internacionales de integracion regional, con especial referencia a los
desarrollados en Europa y América Latina.

Desarrollar criterios analiticos basados en el conocimiento de los principios y
normas del derecho publico, tanto estatal como internacional, y su aplicacion al
régimen internacional de los derechos humanos, asi como a los procedimientos

internacionales de solucion pacifica de controversias.
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- Comprender las instituciones, normas y procedimientos de decision en la Union
Europea para saber analizar las actividades que desarrolla en el ambito social y en
sus relaciones exteriores, de seguridad y defensa.

1.4.3 Potencial de la Simulacion en el Aprendizaje

- Familiariza a los estudiantes con diferentes concepciones del poder y con las
capacidades y habilidades que contribuyen a su adquisicion y mantenimiento y que
muchos de ellos utilizaran en su actividad profesional.

- Promueve entre los estudiantes el andlisis de los factores que aceleran o limitan los
cambios en la distribucion de poder en la sociedad internacional contemporanea.

- Ayuda a reflexionar sobre el papel que juegan las normas e instituciones en el
comportamiento de los actores internacionales y en la configuracion del poder.

- Permite la distincion entre los cambios dentro de o en un sistema internacional
concreto y los cambios de sistema internacional, asi como a la compleja interaccion
entre las transformaciones del sistema internacional, la sociedad y el orden
internacional.

- Genera entusiasmo entre el alumnado por la implicacion que supone.

- Resulta de gran utilidad para el alumnado en el desarrollo de sus capacidades de
analisis y argumentacion, sintesis, oratoria, exposicion e interaccion.

- Permite el aprendizaje proactivo del funcionamiento de las organizaciones

internacionales.
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- Fomenta la participacion de todos los alumnos en comparacion con otras
herramientas.

-  Fomenta el trabajo en equipo y las herramientas de negociacion y solucion de
controversias tan necesarias y demandadas en los entornos laborales actuales.

- Enfrenta al alumnado a resolver problemas planteados por el profesor en medio de
la simulacidn, con un timming y en un entorno decisional bajo estrés.

1.4.4 Precauciones en el Uso de la Simulacion como Herramienta de Aprendizaje

- Conocimiento previo del funcionamiento de la Organizacion Internacional sobre la
que se hara la simulacion.

- Delimitar un tema especifico para un mayor aprovechamiento de la simulacion.

- Como recurso interactivo, implica un doble trabajo: la preparacion previa del
alumnado y la exposicion y resolucion de problemas conforme a unas reglas
estipuladas previamente que debe conocer el docente. En este sentido exige
destinarle el tiempo preciso.

1.4.5 Recursos
Podemos encontrar todo un sistema de simulaciones que se llevan realizando a nivel

internacional desde hace afos en diversos paises, destacando el Modelo de Naciones Unidas
(MUN) que es una simulacion auténtica de la Asamblea General y el Consejo de Seguridad, asi
como otros cuerpos o agencias de la ONU. Cabe destacar la “Guia de Simulaciones en
Negociaciones Internacionales Multilaterales” (SINIM), elaborada por profesores de la
Universidad Complutense de Madrid en el afo 2017, y que constituye un trabajo riguroso sobre
las simulaciones aplicadas a las Relaciones internacionales. Por ultimo, existe en Internet
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documentacién y soporte para que los profesores pueden preparar la simulacion eligiendo una

Organizacion Internacional, asi como un tema especifico que los alumnos se deberan preparar.

1.5 Poster Académico
1.5.1 ;Qué es un Poster Académico?

Un poster académico es un soporte textual y grafico que representa y comunica informacion
con rigor académico. Este tipo de documentos analiza problemas o temas muy especificos a través
de parrafos breves de informacion que facilitan su lectura. Si bien ha sido tradicionalmente muy
utilizado en congresos de medicina (Rowe, 2017), es cada vez mas habitual hacer uso de este
medio como forma de comunicacion en congresos de Ciencias Sociales y Juridicas.

El poéster incluye texto, como un articulo o trabajo académico tradicional, pero también
imagenes, tablas o graficas que aportan informacion. Asi, si las comunicaciones orales se dirigen
a un publico oyente, el poster tiene como objetivo ser visto, leido y comentado (Revuelta y
Llorente, 2020).

1.5.2 Diferencias del Poster Académico Respecto a otras Herramientas de Aprendizaje

Prima el poder visual

Este tipo de formato permite utilizar grandes dosis de creatividad lo que lo hace muy

atractivo a los estudiantes. Una de las claves de un buen pdster es su potencial visual, el equilibrio
entre el texto y las imagenes, la capacidad de despertar el interés de quien lo estd mirando y la
capacidad de sintesis. Para ello, es importante hacer una buena eleccion de la fuente, los colores,

las imégenes y la disposicion del texto dentro del poster.
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La utilizacion de graficas o tablas elaboradas por los propios estudiantes (o extraidas de
otras fuentes) puede sin duda contribuir a comunicar visualmente las tendencias de un tema
concreto. Existen numerosos bancos de imagenes gratuitos en internet de donde el alumnado puede
seleccionar las imagenes mas adecuadas para su poster y cuya fuente debera también ser citada.

Fuentes

Las fuentes y recursos que se utilizan en un poster son las mismas que en cualquier trabajo
académico. Aunque su potencial visual puede hacer minusvalorar su rigurosidad, el poster no es
mas que un formato diferente para comunicar los resultados de una investigacion. Muy
habitualmente, en los posteres presentados en congresos, los autores o autoras remiten a una pagina
web donde se puede encontrar mas informacion sobre la investigacion.

Algo importante cuando se utiliza el pdster como trabajo de grado es resaltar la importancia
de citar la informacion que aparece e incluir un apartado de referencias, generalmente en un tamafio
de letra mas pequefio.

Rigor analitico

El poster académico exige rigor en el analisis y en la investigacion que realizan estudiantes.
Al mismo tiempo, esto les permite desarrollar un estilo de comunicacion especifico que transmite
ideas de manera clara y sucinta (Henseley,2013) e introduce un nivel de creatividad que va desde
el diseno del pdster hasta su eventual presentacion en un lugar publico.

Recomendaciones

Dar libertad al alumnado para elegir el tema que quiere abordar con su poster y su disefio
contribuiran a que estdn mas motivados y a fomentar su creatividad (Jackson 2006, 12; Soriano de
Alencar, Fleith and Pereira 2017), algo cada vez mas demandado por entidades que pueden, en un
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futuro, ser las potenciales empleadoras de estos alumnos (Ruiz Campillo, Cascante Herndndez y
Barrefiada Bajo, 2021).

Asi, lo ideal seria darles unas recomendaciones generales e informacion minima sobre
como realizarlo: tamafio del pdster, necesidad de incluir una introduccion, metodologia, discusion
de resultados, conclusiones, uso obligatorio de citas y referencias, asi como una presentacion
atractiva.

1.5.3 Potencial del Poster en el Aprendizaje

- Desafia a los estudiantes a tener que comunicar de una forma alternativa, apoyando
el aprendizaje de una forma de comunicacion mas actual donde lo visual es lo que
capta la atencion.

- Fomenta la imaginacion y la creatividad de los estudiantes al tener que unir la parte
escrita a la visual y conseguir captar la atencion del potencial lector.

- Permite un aprendizaje complementario de las Relaciones Internacionales al tener
que abordar un tema muy especifico en el poster.

- Profundiza en la necesidad del rigor académico al requerir que se cite y se incluyan
referencias.

- Es una metodologia que suele captar el interés de los estudiantes, asegurando asi
una mayor interiorizacion de los conocimientos sobre los que trate el pdster.

- Si el poster se realiza en equipo, se consiguen aprendizajes complementarios:
eleccion del tema, reparto de tareas, distribucion del pdster, negociacion sobre los

puntos a incluir, etc.
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1.5.4 Precauciones en el Uso del Poster como Herramienta de Aprendizaje

- Es importante que se recuerde a los estudiantes que el poster no es un collage en el
que las imagenes son lo mas fundamental. El poder visual es muy importante, pero
lo es mas que el contenido que se transmite esté claro y bien fundamentado.

- Es muy habitual utilizar iméagenes de internet en el poster. Esta es una oportunidad
estupenda para que los estudiantes aprendan que también tienen que citar la fuente
de esas imagenes.

- Es aconsejable que los estudiantes consulten con el profesorado su idea de poster
antes de realizarlo para asegurar que el tema elegido forma parte del contenido de
la asignatura.

1.5.5 Recursos

Existen en internet numerosas guias y consejos para elaborar un poster cientifico (ver
apartado de recursos de este documento). Uno de los programas mas populares, para realizar un
poster, es Powerpoint, pero también se pueden encontrar numerosas plantillas de posteres en

internet: makesigns.com, posterpresentations.com o free powerpoint scientific research, entre

muchos otros.

1.6 Serious Game
1.6.1 ;Qué es un Serious Game?

Se le asigna el nombre de serious games a un grupo de videojuegos y simuladores cuyo
objetivo principal es la formacion antes que el entretenimiento. Combinan los beneficios de los
videojuegos, su poder de penetracion en la poblacion y las necesidades de educacion y formacion
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efectiva tanto a nivel politico-institucional (destaca el papel de la ONU) como empresarial y
comercial. Entre las caracteristicas distintivas de los serious games podemos nombrar las
siguientes: estan destinados para la educacion, el entrenamiento en habilidades determinadas, la
comprension de procesos complejos, sean sociales, politicos, econdomicos o religiosos; estan
vinculados en forma evidente con algun aspecto de la realidad; hay intereses manifiestos en sus
contenidos: politicos, econdmicos, psicoldgicos, religiosos, etc.
1.6.2 Diferencias del Serious Game Respecto a otras Herramientas de Aprendizaje

Actualidad y justificacion

Si concebimos la politica internacional envuelta en un mero marco macroecondémico,
basada en el imperio de los datos, tendriamos argumentos mas que suficientes para reivindicar el
peso de la digital games en la sociedad actual como elemento clave para la Educacién. Diferentes
informes (DFC, 2020) muestran que en la actualidad existen mas de 3 billones de jugadores, lo
que indica su capacidad de globalizacion y aceptacion entre todos los sectores de la poblacion. En
2019, generd mas ingresos que la industria cinematografica y musical de forma conjunta. Pero el
videojuego en sus diferentes géneros (desde la denominacion mas neutra, digital games, o
especificas, serious games o newsgames, entre otras) es mucho mas que cifras. Como producto
cultural (categorizado bajo esa naturaleza en multitud de paises, desde Espafa, Francia, Alemania
o EEUU) tiene un poder concienciador y educativo enorme. Favorece la inclusion y el
empoderamiento, democratiza y satisface el hambre tecnoldgica de las regiones mas
desfavorecidas del planeta, objetivos todos ellos que enlazan con las metas de la Agenda 2030. Las

principales agencias internacionales, como la ONU y muchas de sus ramificaciones (UNHCR,
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UNESCO, UNICEF); supranacionales como la propia UE; o diferentes programas de desarrollo
tecnologico y alfabetizacion digital en América Latina, Africa, Oriente Medio y Asia, se han valido
de este formato videolidico y han encauzado los caracteres empaticos que contienen para
promover el cambio social y favorecer la construccion de la paz en contextos problematicos.

Este componente informativo y, especialmente, educativo-concienciador, despertd hace
una serie de afios el interés de influyentes organizaciones y agencias internacionales como
Naciones Unidas, en especial el Alto Comisionado para los Refugiados (ACNUR) y el Alto
Comisionado para los Derechos Humanos (ACNUDH). De esta manera, el Programa Mundial de
Educacion de Derechos Humanos, en su tercera fase de desarrollo (2015-2019), planteaba que -
atendiendo a las necesidades modernas de la educacion- el conocimiento de los Derechos Humanos
y cualquier vulneracion de estos, debia ser actualizado y puesto en circulacion utilizando medios
digitales de gran consumo como juegos y aplicaciones moviles. Y en el punto 20, apartado h de
dicho informe se anadia que dentro de los recursos pedagogicos y de aprendizaje existentes para
la educacion en derechos humanos, tenian que ser incluidas las tecnologias de la informacion y de
las comunicaciones (ACNUR, 2014). Este discurso hilaba con el del propio Foro Mundial de la
Educacion de 2015, y en concretd con la Declaracion de Incheon -en el marco de la Agenda
Educacion 2030 promovida por la UNESCO-, que en uno de sus epigrafes destacaba que la
"educacion de calidad", ademas de «fomentar la creatividad y el conocimiento, la lectura, la
escritura, el calculo...» tiene que potenciar «habilidades interpersonales y sociales de alto nivel, asi
como los valores» (Foro Mundial de la Educacion, 2015). Tecnologia, nuevas formas de

comunicacion y divulgacion, valores y concienciacion ciudadana tenian que ir de la mano.
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Este interés, lejos de decrecer, se ha intensificado en los ultimos afios. En noviembre de
2015, la Conferencia General de la UNESCO adoptd una resolucion sobre la Educacion como
instrumento para prevenir el extremismo violento. Para ello apuntaba a la utilizacion de estos
artefactos culturales por su poder de difusion y atraccion entre los mas jovenes. Y reivindicaban
el desarrollo de nuevas creaciones que profundizasen en la meta 4.7. de los ODS, relacionada con
la formacion y consecucion de una ciudadania mundial a través del estudio de los Derechos
Humanos, la igualdad de género, la cultura de la paz y la no violencia. En 2020 la propia UNESCO,
y ante la nueva realidad internacional provocada por la crisis del COVID-19, emiti6 el informe
The Digital Transformation of Education, en el que se hacia de nuevo mencion a la importancia
creciente de la alfabetizacion digital a través de apps y videojuegos en los programas educativos

Fuentes

Las fuentes y recursos que se encuentran detras del proceso de documentacién de un serious
game son variadas, rigurosas y contrastadas en la mayoria de las ocasiones. Se apoyan en
numerosos informes, bibliografia, noticias de prensa e informacion directa de organizaciones no
gubernamentales, asi como testimonios reales, a la hora de construir su narrativa y representacion
de una problematica internacional.

Accesibilidad

Al ser uno de los propdsitos de este formato informar y educar, la accesibilidad es uno de
sus grandes valores. Se puede acceder a la mayoria de ellos de manera gratuita, online, a través de

un dispositivo mévil. En el store de Google y Apple se contienen centenares de ellos, sino en otras
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paginas webs relacionadas con agencias internacionales como las derivadas de NNUU, en especial
ACNUR, UNESCO y UNICEF.
Recomendaciones
A la hora de trabajar con este formato, a nivel didactico, es imprescindible que el docente
tenga un minimo conocimiento de las mecanicas y reglas del titulo seleccionado, asi como
contrastar si ofrece una vision rigurosa o no de aquel aspecto de la sociedad internacional que se
quiere analizar.
1.6.3 Potencial del Serious Game en el Aprendizaje
. Se puede entender lo humano desde lo ludico? (Murcia, 2020, pp. 16-22). De poco sirve
dirigir nuestros esfuerzos a intentar explicar como los videojuegos representan las principales
problematicas actuales si no valoramos si estas analogias entre lo ficcional y lo real tienen un
impacto significativo en los jugadores. ;Se es mejor politdlogo, historiador, internacionalista solo
por jugar? En este camino son basicas las mecanicas del juego, aquello que podemos hacer o no
dentro del mismo y plantearnos el porqué de una accion, las consecuencias de éstas y extrapolarlas
al plano de la realidad. Existe todo un elenco de juegos (como los que vamos a enunciar en este
texto) que plantean diferentes tipos de «elecciones narrativasy, con una mayor o menor
significacion en el jugador. La investigadora Clara Fernandez Vara establece una breve taxonomia
de éstas, entre las que sobresalen los llamados «supuestos dilemas morales» y los «dilemas
auténticos». Esta ultima categorizacion es la mas interesante, porque ninguna de las opciones que
se nos ofrece tiene una solucion 6ptima y cada ventaja tiene su inconveniente. Se plantean dilemas
que revelan la complejidad del mundo, en el que las soluciones para «ganar» el juego también
significa hacer cosas moralmente reprochables (Fernandez, 2020).
NG
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Como han demostrado diferentes investigaciones sobre el potencial empatico de los
videojuegos, en multiples ocasiones «se crean sensaciones externas que se sienten en lo mas
profundo de nuestro ser». Diversos autores afirman que los avatares de los videojuegos son una
extension de la propia identidad. El jugador se conecta con ellos y sienten que son una expresion
de si mismos (Schulzke, 2010, 127-138). Ademas, muchos jugadores, mediante este formato, son
capaces de absorber experiencias emocionales que escapan a otro tipo de construcciones textuales
o visuales.

Al amparo de la UNESCO, se han publicado recientemente diferentes estudios sobre el
potencial empatico de los videojuegos para remover conciencias e informar de un modo alternativo
de la problematica internacional a un publico nativo digital cuya atencidn se concreta de manera
mas intensa a través de este formato. Son el caso de las investigaciones de Paul Darvasi (2016) y
Mathew Farber junto a Karen Schrier (2017), donde se incide en destacar la contribucion que este
tipo de artefactos digitales podian realizar para la resolucion de conflictos y respaldar una
Educacion basada en la Paz. Siguiendo el discurso de Galtung sobre la empatia y su relevancia
como instrumento de mediacion, ;como pueden mejorar los videojuegos esta capacidad? La
respuesta es multiple e igual de relevante en todos los casos. La empatia amplia nuestra compresion
de diferentes tipos de experiencias y perspectivas, es decir, facilita el aprendizaje de otras culturas,
religiones y comunidades. Ademas, facilita el «cuidado» del otro aportando estimulos positivos a
toda aquella gente que participa en actividades prosociales y comportamientos altruistas. Aumenta
nuestra capacidad de auto-reflexion y autoconocimiento. Y, por supuesto, ayuda a tomar

decisiones éticas y morales de manera mas sencilla y valida.
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Ilustracion 1

Captura de pantalla del videojuego Contra Viento y Marea (ACNUR, 2005)

Haoy demaslnds gentoc pars osto viaje,
SoNFmn S0k EErEsnns. Te docidos
quisin s queda on tiora

Q) Scis tomiliares tuyoes

£ Seis amigos tuyos

) Seis vecines tuyos

Nota. Dilemas morales a los que se somete al jugador del videojuego Contra Viento y Marea (ACNUR, 2005).

1.6.4 Precauciones en el Uso del Serious Game como Herramienta de Aprendizaje

Muchos de los principales problemas que se pueden derivar de su uso para finalidades de
aprendizaje y de representacion de una problematica internacional derivan de sus grandes virtudes:
su capacidad de penetracion en la sociedad global gracias a su accesibilidad. Ello ha provocado
que grandes potencias (desde China, La India, EEUU, Israel...) y organizaciones se hayan servido
de este formato para fines propagandisticos y nacionalistas, reinterpretando acontecimientos
pasados acorde a una ideologia muy determinada. Por esa razon, hay que ser muy selectivo con
los serious games a implementar en el aula con fines de aprendizaje.

En ocasiones, algunos titulos requieren un precio elevado para su descarga y dispositivos
informaticos de gran potencial para su puesta en marcha. En esos casos, es mejor optar por otros

de naturaleza similar pero gratuitos en otras plataformas, como el store de Google y Apple.
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Existen serious games muy atractivos visualmente, pero con unas narrativas no sustentadas
con documentacion y fuentes rigurosas. En este caso, el docente puede obviar estos titulos o, todo
lo contrario, emplearlos como elemento critico de analisis animando al alumnado a detectar sus
carencias y elaborar un informe detallado sobre las mismas.

1.6.5 Recursos

Las principales paginas de descarga y de acceso online gratuito se encuentra en Google

Play y Apple Store, ademds de plataformas digitales como STEAM. En el anexo sobre serious

games se facilitara el enlace directo a los mas relevantes.
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2 ELABORACION DE MATERIALES PARA EL CONOCIMIENTO DE LAS
RELACIONES INTERNACIONALES

En esta seccion se pasa a la parte practica de esta guia. En ella se busca brindar las directrices
y definir los elementos precisos para preparar y elaborar estas metodologias de forma eficaz en
relacion con la finalidad perseguida. Se detallan los usos posibles, asi como las oportunidades para
un mayor retorno (aprendizaje y comprension) de la tematica y objetivos planteados. En estas
tareas la participacion del alumnado y de los docentes exige una simbiosis mayor que las
metodologias tradicionales donde prevalecen mayores asimetrias. El compartir la preparacion con
una distribucion diversa de papeles y responsabilidades hace que, desde el principio, el uso de
estas metodologias favorezca el acercamiento y naturalidad de los contenidos de la asignatura.

En las siguientes paginas, por tanto, se ofrecen las pautas de elaboracion de cada una de las
herramientas metodologicas, con los aspectos principales para estructurarlas y otras cuestiones
relevantes. Se incluye también, en algunos casos, una relacioén de errores para evitar un mal uso o
efectos que desmejoren o puedan desviar el resultado del objetivo buscado.

Finalmente, todas las herramientas metodoldgicas ofrecen unas pautas a los docentes para
evaluar su utilizacion o, segun el caso, su elaboracion y poder determinar si realmente contribuyen
a ampliar el conocimiento sobre los contenidos seleccionados para ser transmitidos a través de
ellas. En definitiva, se pretende valorar cuanto de eficaces pueden llegar a ser en el conocimiento,

entendimiento y aplicacion de la Agenda 2030.
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2.1 Policy Memo

Hay que sefialar que el policy memo es un recurso que se utiliza fundamentalmente en el
campo profesional. En esta guia se dara mayor protagonismo a las disciplinas que junto con las
Relaciones Internacionales, permitan abordar los desafios de la globalizacion y su impacto sobre
los distintos sectores, asi como la implicacion de todos, instituciones y actores, en las distintas
dinamicas que surjan en la sociedad internacional para abordarlos.

2.1.1 Elaboracion de un Policy Memo

Para elaborar este recurso resultan fundamentales dos cuestiones: una buena seleccion del
tema y cumplir con el formato.

Con respecto a la eleccion del tema, hay que considerar su pertinencia en relacioén con la
relevancia coyuntural y la posibilidad de la inmediatez a la hora de plantear una solucion necesaria.
Si se pierde el momento en el que se puede influir sobre una decision, el policy memo pierde
idoneidad y, aunque pueda aportar como elemento de analisis, pierde su objetivo principal, esto
es, influir en la decision final.

Con respecto al formato hay que saber que no debe ser estructurado como una investigacion
académica, ya que el objetivo no es crear conocimiento. En el policy memo no se establece una
tesis 0 marco tedrico, ya que su atencion estd en justificar la eleccion de una determinada
recomendacion/alternativa politica o curso de accidon especifico. Por lo tanto, un

memorando de politica proporciona informacion y recomendaciones/alternativas a un

tomador de decisiones sobre un determinado problema.
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2.1.2 Estructura de un Policy Memo

El policy memo contiene los elementos basicos de cualquier estructura de un texto:
introduccion, desarrollo y conclusiones. Este contenido y la estructura deben ser ajustadas,
dependiendo de los requerimientos o propdsitos de la entidad sobre la que se quiere influir
(instituciones locales, nacionales, multilaterales, etc). El policy memo se puede organizar de varias
maneras. Desde esta guia se brindan las pautas generales que debe contener dicho documento:

Encabezado: (Titulo, autoria, destinatario y fecha).

El titulo debe ser corto, concreto y llamativo, ademas debe dar cuenta del contenido
del documento.
- El encabezado contiene el nombre o los nombres de la persona o grupo de la autoria.
- Deigual forma, incluye a quién va dirigido.
- La fecha de publicacion.
Introduccion (maximo 5 lineas)
- Mencion del problema.
- Justificacion para abordar el problema: ;por qué requiere atencion?
- Esbozo de las recomendaciones/alternativas propuestas.
Metodologia
Se puede utilizar o referenciar documentos académicos, documentos oficiales o fuentes
periodisticas como evidencia del problema que decidi6 abordar. Pero un policy memo no pretende
ser una revision exhaustiva de la literatura, solo hay que elegir las fuentes que apoyen de manera
persuasiva las recomendaciones/alternativas brindadas. Esto sienta las bases para explicar por qué
las acciones deben ser tomadas.
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Analisis del problema

Explicacion detallada de como fue abordado el problema y persuasion sobre la
importancia del analisis. De igual forma, se debe argumentar como con el analisis,
se contribuye a la politica actual.

Anadlisis: asegurarse de que el analisis sea exhaustivo y que tenga en cuenta todos
los factores que pueden influir en el problema y las recomendaciones/alternativas

brindadas.

Recomendaciones/alternativas propuestas

Las recomendaciones/alternativas seran el curso de accidon que usted proponga para
el problema analizado. Al redactar esta seccion, establezca el enfoque que debe
adoptarse, estableciendo los criterios de eleccidon y las medidas practicas concretas
que deben aplicarse. Ademas, hay que indicar a quién afecta, por quién debe ser
implementada y dentro de qué plazo deben tomarse estas acciones.

Hay que escribir una breve descripcion de las recomendaciones/alternativas que se
consideran. Hay que concentrarse en dar recomendaciones /alternativas
innovadoras. Hay que tener en cuenta que se pueden dar
recomendaciones/alternativas radicales, pero deben ser realistas y factibles.

Para concluir, hay que destacar las consecuencias de mantener el statu quo (si apoya
el statu quo, piense y responda, ;por qué el cambio en este momento seria

perjudicial?).
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Analisis costo-beneficio

Aunque esta seccion no es obligatoria para la presentacion del policy memo, el resumen
explicito de este analisis puede ayudar a convencer al lector. Si lo incluye, debe ser conciso y breve
para dar las claves de las recomendaciones/alternativas propuestas.

Limitaciones

Hay que describir las limitaciones del analisis de las recomendaciones/alternativas
propuestas. En particular, hay que preguntarse si cada recomendacion/alternativa es realista,
factible y sostenible dentro del ambiente burocratico en el que estd enmarcada (econdémico, social,
cultural, etc.). Cuando las limitaciones no puedan ser superadas, esto no necesariamente anula las
recomendaciones/ alternativas del andlisis, pero hay que asegurarse que sea reconocido
explicitamente. Para esta situacion se recomienda enmarcar la recomendacion/alternativa dentro
de un contexto critico, el cual necesita un estudio adicional.

Conclusiones

Aunque el policy memo no contiene conclusiones formales en su estructura, se recomienda
dar un cierre al documento. Este puede contener un breve resumen de las
recomendaciones/alternativas que se dieron a lo largo del texto. Para hacerlo hay que pensar en
qué se diferencia cada recomendacidn/alternativa y cudles son sus beneficios, sus costos y, si tiene,
su valor agregado.
2.1.3 Aspectos Generales a Tener en Cuenta

- Hay que enfocarse en los resultados y la 16gica que sostiene sus recomendaciones/

alternativas.
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- El/la receptor/a, por lo general, debe tomar decisiones, pero tiene un conocimiento
limitado y poco tiempo para contemplar los métodos de analisis. Por lo tanto, la
validez de los hallazgos determinara si el lector decide si las recomendaciones son
realistas y estan arraigadas en razonamientos so6lidos.

- Hay que evitar el uso de una jerga técnica, burocratica o con clichés. Abstenerse de
utilizar retorica emocional o hipérbole. Cuanto méas simples sean las palabras para
expresar sus ideas, mejor.

- Utilizar un parrafo por cada idea o argumento. Se debe hacer explicita la idea o
argumento dentro de la primera o segunda frase del parrafo.

- Revisar la ortografia y la gramatica, ya que estos errores pueden distraer al lector.

- Los policy memos requieren brevedad y especificidad. Hay que ser conciso,
eliminar palabras innecesarias y evitar repeticiones. Mantener frases cortas y
minimizar el uso de adjetivos y adverbios.

- Revisar todas las tablas, graficos, figuras u otros elementos no textuales
asegurandose de que estén etiquetados correctamente (nimero, titulo y fuente) y
que su relacion con el texto es la adecuada.

- En ocasiones, la denominacion de este tipo de documentos presenta varias
acepciones. Es habitual referirse a ellos como policy briefs, pero en realidad son la
misma cosa.

2.1.4 Evaluar un Policy Memo

Para evaluar un policy memo hay que considerar los siguientes aspectos:
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- Formato: debe coincidir con las pautas dadas. Hay que detenerse en los elementos
que integran el encabezado, comprobar que todas las partes estén en orden y
equilibradas y que los recursos bibliograficos estén correctamente citados.

- Contenido: debe adecuarse no solo el tipo de informacion, también el lenguaje. Este
debe ser claro, sustantivo y correcto al tiempo que divulgativo. La informacion debe
estar bien documentada y bajo una logica analitica. Debe penalizarse la mera
descripcion.

- Recomendaciones: deben ajustarse a la realidad, formular recomendaciones ideales
no sirven para el fin ultimo del policy memo, esto es, adoptar decisiones politicas

posibles y de mejora.

2.2 Podcast
A pesar de la gran cantidad de podcasts existentes en las diferentes plataformas y paginas
web que sirven como herramienta para el aprendizaje en las Relaciones Internacionales, existe la
posibilidad de que tanto el profesor como los alumnos, desarrollen los suyos propios.
2.2.1 Elaboracion de un Podcast
La creacion de un podcast es sencilla, tiene un proceso similar al de un video educativo,
de esta forma, a la hora de elaborarlo puede tener tres pasos clave: la preproduccion, la produccion
y la postproduccion.
- Preproduccion: es la fase de planificacion. En ella, es importante identificar el tema
a tratar y su seleccion debe ser lo mas especifica posible. Debe ir seguido por la
realizacion de la investigacion correspondiente y el posterior desarrollo de un guion
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sobre el contenido que se abordard, asi como la definicion del nimero de
presentadores y/o la creacidon de capitulos que introduzcan o den una idea global
del tema de una forma mas amplia.

- Produccion: en esta etapa se realiza la grabacion del podcast. Si no se posee una
grabadora de voz profesional, bastaria con las notas de voz del moévil o del
ordenador (lo mejor es grabarlo con el micréfono de los cascos). Igualmente, se
puede realizar de forma online; por ejemplo, Skype o Twitch permiten grabar la
conversacion. Este es un hecho importante, ya que posibilita que los presentadores
no estén en la misma localizacion.

- Postproduccion: es la parte en la que se escucha la grabacion, se edita en caso de
ser necesario (montaje) y se sube a una plataforma de distribucion o campus virtual
de la universidad.

Edicion del contenido

Se puede colocar musica de fondo o ciertos efectos de sonido, como cortinillas o

rafagas, para separar las distintas partes o secciones y hacer el podcast mas dinamico. Hay

multiples programas de edicion, entre ellos destacar:
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Tabla 1

Programas de Edicion de Podcasts

Programa Edicion Compatibilidad Precio
Audacity Basica y sencilla Windows, Mac y Linux Gratis
Adobe Audition Sofisticada Windows y Mac De pago
Online Voice Recorder Bésica Ordenadores y smartphones Gratis
Garage Band Bésica Apple Gratis

Nota. Elaboracion propia a partir de Podcastinsights (2021).

Recomendaciones

- Exportar el audio a mp3 por su reducido tamafio y su caracter universal para su
reproduccion (todos estos programas lo exportan asi). En el caso de que se quiera
editar con otro programa, bastaria con convertirlo mediante una aplicacion de
conversion como, por ejemplo, Online Audio Converter, que es gratuita.

- Normalizar el audio: se da una normalizacion del audio cuando encontramos un
salto muy grande entre una cancioén y cuando se empieza a hablar, o cuando habla
un presentador y luego el otro. Aunque en la mayoria de los programas de edicion
lo tienen incorporado en las herramientas, se puede seguir notando grandes
diferencias. No obstante, hay programas especificos para esta funcion como lo es
auphonic (dos horas al mes gratis), MP3 Normalizer para Mac (gratis) y MP3 Gain

para Windows (gratis).
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Distribucion del contenido

Tras terminar el podcast en si, es necesario un servicio de alojamiento y distribucion para
enviar a los alumnos un unico enlace. Existen diferentes plataformas para distribuirlos como /voox,
Spotify, iTunes, Tuneln Radio, PodOmatic, Poderato, Spreaker o Soundcloud, entre otras. De
todos ellos, Ivoox es realmente sencillo, bastaria con crearse una cuenta y subir el contenido a la
plataforma. Asimismo, se podria distribuir de forma interna a través del campus virtual de la
universidad.
Tabla 2

Plataformas de distribucion de Podcasts

IVOOX Permite escuchar, descargar, alojar podcasts de creacion propia y

compartirlos. Diversidad de contenidos en espaiiol.

PODOMATIC | Permite compartir podcasts. Se puede agregar musica e imagenes. Esta en

inglés.

PODERATO | Permite alojar y distribuir los podcasts creados. Estan ubicados por

tematicas. Contenidos en cualquier idioma.

Nota. Elaboracién propia a partir de Abismo FM (2020).

Recomendaciones
- Hay que recordar que se trabaja solo con audio, de ahi que los estudiantes no tengan
una referencia visual y, por tanto, se puedan perder al escucharlo. De esta forma,
cuanto mas se estructure el contenido del episodio, mas sencillo resultara grabarlo

y al estudiante entenderlo.
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- Los podcasts pueden durar lo que se necesite, segun requiera el contenido del
programa. Son el resultado directo del guion y del estilo personal de cada
“presentador” para hacerlo lo mas dinamico y entretenido posible.

- A pesar de que el podcast puede ser de audio o de video, su realizacion mediante el
audio seria mas adecuada ya que permitiria salvaguardar la privacidad del
estudiante que crea este tipo de contenido.

2.2.2 Estructura de un podcast
Para facilitar la escucha del podcast y su entendimiento, los elementos comunes en todos
los capitulos podrian ser:

- Bienvenida: después de la cancion escogida, lo primero seria presentarse y saludar
a los oyentes. En el caso de que el podcast se vaya a realizar en forma de debate o
en modo de entrevista, seria el momento de manifestarlo y anunciarlo a los
participantes. Igualmente, el presentador puede hacer un pequeiio comentario
acerca de algo de actualidad o expresar una pequena reflexion sobre algo mas
genérico para, asi, captar la atencion de los alumnos. No obstante, quedaria a la
creatividad de cada estudiante.

- Introduccion: seguidamente, se presentaria el tema en cuestion. Consistiria en
explicar el contenido a tratar y su importancia en la asignatura, en los ODS o en las
Relaciones Internacionales.

- Desarrollo: ésta seria la parte mas potente donde se expondria el tema a tratar.

Dependiendo de las personas que realicen el podcast; el presentador puede hablar
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todo el rato, hacer paradas o puede crear distintas secciones para que sea mas
ameno.

- Conclusion: es la hora de despedirse. Seria el momento de hacer una pequena
conclusion acerca del tema, recapitular los puntos abordados mas importantes,
realizar una llamada a la acciébn o presentar el capitulo siguiente de otros
companeros.

2.2.3 Aspectos generales a tener en cuenta

Los podcasts como herramienta metodoldgica para las Relaciones Internacionales se
pueden utilizar de muchas formas:

Como instrumento de apoyo para el contenido de la asignatura.

A través de los multiples podcasts existentes, subidos en las diferentes webs y plataformas
de distribucion, se puede ampliar el conocimiento en ciertos puntos donde la materia, por motivos
de tiempo, no permite adentrarse o fijarse bien en los conceptos necesarios para el desarrollo de
¢ésta. De esta forma, su escucha puede ser utilizada como herramienta para ampliar la informacion
en casos concretos, para trabajos, por ejemplo; asi como para la realizacion de otras actividades en
clase, ya sean comentarios, analisis o debates. En este sentido, podemos encontrar podcasts de
tematicas muy variadas pertenecientes a nuestra disciplina (ver apartado “ficha 4.2.”).

Como instrumento de soporte para el profesor.

La realizacion del podcast por parte del profesor puede ampliar y/o complementar la accion

docente de una manera motivadora. Es un recurso muy flexible, puede servir para grabar las clases
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y actividades précticas que se desarrollan en el aula presencial; asi como permitiria exponer la
metodologia de la propia clase y fomentar el aprendizaje autonomo e independiente del estudiante.

Como instrumento de evaluacion de los estudiantes.

La preparacion de un podcast por parte del alumnado promueve la retroalimentacion y la
formacion de su pensamiento critico, asi como estimula el trabajo cooperativo entre ellos. Ademas
de promover la creatividad y el interés en la materia, suscita la autocorreccion y la critica. Los
estudiantes serian los responsables de realizar el proyecto con autonomia, asumiendo diferentes
roles encaminados al objetivo final, la propagacion del conocimiento grupal. De esta forma, cada
estudiante emplea sus habilidades individuales encaminadas al desarrollo del propdsito comun;
para su logro, tendra que darse una interaccion y una participacion entre ellos, basada en el analisis,
la reflexion, el intercambio de ideas, la empatia y el respeto (Corredor, 2015). Por tanto, supone
un recurso a través del cual el docente podra evaluar la evolucion del alumno y su trabajo final.

Para el desarrollo de los podcasts, tanto por parte del profesor como de los estudiantes,
seria recomendable crearse una cuenta en alguna de las plataformas de distribucion, subirlo al
campus virtual o crear un apartado de podcasts dentro de la pagina web de la Facultad, e ir
generando contenido en el mismo; ya sea aportado por el profesorado como instrumento de apoyo
en la asignatura o para subir el contenido creado por el alumnado como modo de evaluacion de la
materia. De esta forma, no sélo serviria como herramienta metodologica para una o varias
asignaturas, sino que se crearia una verdadera ‘“comunidad virtual” donde futuros
internacionalistas o personas interesadas en la disciplina tengan un recurso al que acudir con la

seguridad aportada por el paraguas de la Universidad.
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En este sentido, hablariamos del “podcast internacional”, de “internacionalizando la UCM”
o la “UCM internacional”’; donde se subirian los podcasts por temporadas (una temporada seria un
curso universitario, por ejemplo) y se dividiria en capitulos, secciones o regiones, dependiendo del
material que se saque en cada asignatura; asi como se analizaria lo mas importante de la realidad
internacional actual, que se encuentra en continuo movimiento. El objetivo seria convertir el
podcast en un medio de analisis que explique en castellano lo que pasa en el mundo.

Errores a evitar

- Abarcar muchos temas dentro de un solo podcast, puede ser un error. Es
recomendable abordar una o dos cuestiones por audio para, asi, generar mas
interaccion con la especializacion del contenido.

- No elaborar un guion. A pesar de la capacidad de improvisacion de algunos
alumnos es una equivocacion la no elaboracion de una escaleta o guion. Es esencial
para ofrecer un podcast estructurado y que suene seguro.

- No editar. Aunque pueda parecer que con la grabacion es suficiente, la edicion
permite reforzar el contenido y asegurar que la narrativa sea facil de seguir, a través
de la insercion de transiciones, musica o efectos de sonido.

2.2.4 Evaluar un podcast
Para evaluar un podcast hay que tener en cuenta los siguientes aspectos:
- El contenido del guion. Debe expresarse de una manera ordenada, siguiendo una

estructura clara en todo el audio. Principalmente, coincidiendo con las pautas dadas,
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el guion debe plasmar la correspondiente investigacion realizada sobre el tema en
cuestion.

La expresion oral. Debe expresarse con una fluidez y un ritmo adecuado. La
exposicion tiene que ser clara; para ello, habra que valorar que la entonacion y la
vocalizacion sean correctas, que animen a seguir escuchando el podcast.

El formato y la calidad. Debe seguir la estructura fijada, deteniéndose en la
bienvenida, la introduccion, el desarrollo y la conclusion. Ademas, el sonido debe
tener buena calidad y la normalizacion del audio debe ser la correcta; asi como, la
duracion del podcast debe adecuarse al tiempo fijado por el profesor.

El interés. Debe exponerse de una forma amena que imite una conversacion natural.
Hay que valorar la originalidad con la que ha sido creado y comprobar si resulta

interesante y mantiene el interés en el resto de los compafieros y compafieras.

2.3 Novela grafica

En esta guia se incluye la novela grafica como método para que el alumnado profundice en

aspectos concretos de las Relaciones Internacionales de forma creativa.

La novela grafica es, generalmente, la presentacion de un hecho biografico, tema o un

periodo histoérico que pretende abordarse con una cierta profundidad desde un aspecto concreto.

Es el resultado, por un lado, de una investigacion realizada que se plasma a través del guion y la

secuencia de imagenes. Si el resultado final es compartido a través de portales accesibles en

internet, como las paginas de los propios departamentos de las universidades o webs colaborativas

o generadas por los propios estudiantes, quien elabora una novela grafica puede, por un lado,
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comunicar el resultado de sus investigaciones a un mayor nimero de publico y, por otro, motivar
a otros estudiantes a ahondar en temas de su interés a través de este soporte, que aporta un
componente creativo y popular importantes.
2.3.1 Elaboracion de una novela grdfica

- Un primer aspecto para para elaborar una novela es la seleccion del tema o argumento
(cuanto mas concreto y acotado, mejor). Hay que ser consciente de que concentrar un tema,
aspirar a una investigacion con cierta profundidad y lograr una sintesis en la narrativa, es
una tarea que precisa de un tiempo de reflexion previa.

- Lanovela grafica tiene tres elementos principales: el contenido (qué queremos contar: un
acontecimiento, los resultados de nuestra investigacion, el impacto en la vida de las
personas de ese acontecimiento, la forma en que abordan un tema unos actores
determinados, las caracteristicas de un actor, un problema de las Relaciones
Internacionales...), la presentacion (cémo lo vamos a contar: estructura del guion,
identificacion de los hitos de la historia, seleccion de la estética y el tipo de imagenes...) y
el uso complementario y equilibrado de texto e imagenes (para qué usamos estos dos
elementos: por ejemplo los bocadillos seran distintos segiin se refieran a didlogos,
pensamientos, gritos, etc., mientras las cajas de texto se utilizan para aportar detalles que
no pueden presentarse graficamente, como voz en off o como resumen de una accidon
anterior). Estos tres elementos deben estar al servicio del tema que queremos explicar en

nuestro proyecto y sus necesidades narrativas.
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- Recomendar a los estudiantes que ellos mismos elijan el tema de su trabajo. Este punto de
partida les harda decantarse a menudo por algo que les interesa o que alimenta su
compromiso personal con determinados contextos, movimientos o colectivos.
2.3.2 Estructura de una novela grdfica

Formalmente, una novela grafica es un conjunto de paginas que estructuran una historia
entorno a tiras y éstas, a su vez, estan compuestas de viiietas que responden a una logica secuencial.
Siguen una progresion de la accion de izquierda a derecha y de arriba abajo (el manga japonés, de
derecha a izquierda). EI nimero de las vifietas es libre, aunque suelen oscilar entre cinco y nueve.
La vifieta a pagina completa (que a su vez puede contener otras vifietas mas pequefias) suele
reservarse a grandes espacios exteriores o interiores, donde se pretende generar un impacto visual
o una pausa en la narrativa para incitar a la reflexion. Es bastante habitual que los autores organicen
las vifietas en tiras rectangulares mas o menos uniformes con el fin de priorizar la narrativa sobre
el efecto visual (por ejemplo, en “Pyongyang”, de Guy Delisle). Otros recurren a distribuciones
mas libres de las vifietas, primando en ocasiones ese efecto visual sobre el texto (por ejemplo, en
“Un tributo a la tierra” de Joe Sacco).
Iustracion 2

Un tributo a la tierra

Nota. Detalle de la novela grdfica Un Tributo a la Tierra (p. 106) de Joe Sacco.
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Tlustracion 3

El laberinto
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Nota. Detalle de la novela grafica EI Laberinto (p.2) de Javier P. Navarro y Fernusan.

Aunque la libertad creativa es una de las bazas de este formato, en general, todas las novelas
graficas tienen elementos comunes: un titulo, una narrativa estructurada, un uso intencionado de
estética e imagenes, y un tema o temas fundamentales con una estructura formal que debe ajustarse
en cada caso a las necesidades de la historia que se pretende contar. Aunque no es excluyente, el
guion de una novela gréafica suele transmitir la mirada del protagonista o protagonistas sobre el
tema elegido.

Dado el trabajo de sintesis textual y visual que demanda una novela grafica, es importante
centrarse en los aspectos mas relevantes para la historia. Por ello, hay que asegurarse de que todos
los mensajes claves que transmitamos en el guion estén relacionados con el objetivo de nuestro

trabajo, tanto el texto como las imagenes e ilustraciones elegidas.
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Titulo: supone, junto a la portada, la primera toma de contacto con el lector. Un titulo
llamativo (en algunos casos, anunciando el tema focal) captara la atencidon de quien se acerca a esa
novela grafica, haciendo que quiera leerla. Sin embargo, mas alla de la vision del marketing, la
libertad creativa permite romper esta regla generalmente aceptada, poniendo el peso del interés en
el interior de la novela. Es una eleccion personal. Por ejemplo, el novelista grafico Guy Delisle
eligi6 la primera opcidon para su titulo “Crénicas birmanas”, un diario sobre su estancia en
Myanmar, mientras Marjane Satrapi opto por la segunda posibilidad para su titulo “Persépolis”,
nombre de la capital del imperio persa durante la época aqueménida, describiendo en su novela
grafica sus vivencias en el Iran posterior a la revolucion de 1978.

Guion: acotara la presentacion, nudo y desenlace de nuestra historia. Es un paso previo
muy importante puesto que nos sirve para conjugar los elementos claves de la historia, valorar el
tiempo que dedicaremos a explicarlos y la forma de plasmar la investigacion realizada a través de
textos e imagenes.

Metodologia visual: este apartado, anexo al guion, debe servir al autor de hoja de ruta para
el uso de los recursos visuales (ilustraciones, fotografias, graficos, fuentes) y sobre el modo en qué
van a servir para el logro de la investigacion realizada y los objetivos de la historia.

Equilibrio entre texto e imdagenes

Una buena estructura requiere que la cantidad de texto e imagenes utilizadas sea
equilibrada, sin que uno de los elementos prime excesivamente sobre el otro. Ese equilibrio es
facilmente identificable, ya que ambos elementos deben contribuir al enlace armonico entre los
mensajes claves que pretendemos lanzar al lector y que, a su vez, responden a los objetivos que
nos hemos marcado con la elaboracién de la novela grafica (sensibilizacion sobre un tema,
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testimonio, analisis didactico de un periodo, etc.). También contribuye a ese equilibrio la eleccion

de los colores (o del blanco y negro), las fuentes y el disefio de las tiras y las vifietas. El tema que

se presente, la cantidad de texto y la creatividad de los autores sera lo que consolide la composicion

final.

Eleccion de imagenes y otros elementos graficos

Son una parte muy importante de la novela grafica puesto que contribuyen a que la
audiencia tome contacto con la historia y se interese por ella.

Ayudan a aportar informacion complementaria relevante que no esta contenida en
el texto o bien presentan de forma gréafica escenarios, situaciones o comparaciones
que hablan por si solas sin necesidad de texto afiadido.

No existe una féormula tUnica para distribuir las imagenes en las vifietas, pero si hay
reglas basicas, como el ritmo, que deben ser atendidas y cuidadas a través de la
alternancia de planos (primeros planos, detalles, planos generales...).

Es recomendable cuidar la resolucion de las imagenes (la misma para todas ellas)
con el fin de obtener un equilibrio visual de calidad. Puedes encontrar imagenes
gratuitas en numerosos portales de internet, como Getty images, freepik y

freeimages, entre otros.

Formatos, fuentes y colores

El formato, al igual que otros elementos ligados al proceso creativo, puede ser libre,
aunque es recomendable, al menos en la primera experiencia, empezar con A4 para

facilitar la impresion y evaluacion de la obra.
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El nimero aproximado de paginas para una novela grafica realizada en el transcurso
de una asignatura de Grado universitario estd entorno a la veintena. Si bien las
novelas graficas profesionales suelen contener entre 200 y 300 paginas, un formato
de 20 paginas es suficiente para desarrollar el tema elegido con calidad y una
minima aproximacion.

La presentacion de una novela grafica puede ser en horizontal (“El eternauta”, de
Oesterheld Solano Lopez) o en vertical (“El arte de volar”, de Altarriba y Kim). El
formato vertical es el mas ampliamente utilizado.

Respecto a las fuentes de letra, es recomendable apostar por tipografias que faciliten
la lectura. Para algunos autores, las tipografias serif son las que mejor se adaptan a
los objetivos de la novela grafica, ya que cuentan con remates que facilitan la
concentracion en la lectura. Algunas de las fuentes mas utilizadas son Georgia,
Utopia, Baskerville, Garamond y Palatino, entre otras, aunque hay autores que
prefieren crear sus propias litografias e, incluso, escribir a mano los textos.
Colores: si bien, la eleccion de colores es libre, el abuso de una paleta de color muy
amplia puede provocar distracciones en la lectura. Muchos autores optan
directamente por el uso de blanco y negro o la escala de grises. Cualquiera que sea
la eleccion, hay que recordar el necesario equilibrio entre texto e imagenes. Donde
haya texto, es necesario que éste contraste bien con el fondo, para garantizar una

facil lectura.
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Herramientas

En Internet puedes acceder a algunos programas de edicion de acceso abierto, como
Comic Life 2.0, y encontrar numerosos ejemplos y plantillas de novela gréfica o
comic que pueden ayudarte en su disefio.

Muchos artistas explican en sus paginas web como realizan el proceso creativo y
narrativo de sus novelas graficas, lo que puede aportarte pistas importantes para
elegir el mejor formato, tipo de imagenes y narrativa que mejor se adaptan a tu
historia.

Los bancos de imagenes accesibles, como Getty Images, freepik, pixabay o
freeimages, entre otros, pueden aportarte una buena base para seleccionar las
imagenes, fotografias y otros elementos graficos que alimenten el componente

visual de tu novela grafica.

Impresion de la novela grafica

No es imprescindible que los estudiantes impriman su novela, ya que pueden
enviarla al docente, para su evaluacion, por correo electronico. También pueden
presentarla en publico a través de los recursos audiovisuales con los que cuentan
habitualmente las aulas universitarias.

En caso de solicitar una version impresa a los estudiantes, advertir de que el uso de
muchos colores e iméagenes de alta resolucion pueden encarecer los trabajos de

impresion.
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Al igual que ocurre con otras metodologias, la calidad de los colores puede verse
alterada durante la impresion de los trabajos, por lo que deben elegirse imagenes

con colores que formen parte de los pantones adecuados para ser impresos.

2.3.3 Aspectos generales a tener en cuenta

Todos los trabajos deben contar con una portada que incluya el titulo y el nombre
del autor/a o autores/as. La forma de contacto (si procede) deberd ser incluida en
un documento aparte, con el fin de garantizar aspectos de confidencialidad.

El texto debe tratar de recoger aspectos objetivos de la historia, incluso aunque el
objetivo de la novela grafica sea la denuncia o el testimonio frente a violaciones de
los derechos humanos.

Aspectos formales, como la sintaxis y la ortografia, deben revisarse antes de realizar
la entrega final.

Se recomienda no abusar de imagenes impactantes o de un excesivo tamaiio de las

fuentes.

Errores a evitar

Trata de desarrollar un tnico tema por trabajo, si no se perderd oportunidad de
profundizar, sobre todo en los formatos mas breves.
La mayoria de las novelas graficas tienen titulos de una o dos palabras (“Shenzhen”
de Guy Delisle, “Maus” de Art Spiegelman o “300”, de Frank Miller son algunos
ejemplos de ello). No se recomiendan titulos demasiado largos o complejos. Si no
podemos lograr nuestro objetivo de titular con menos de 10 palabras, una opcién es
poner un titulo breve y un subtitulo mas explicativo.
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Una novela gréafica no debe contener demasiadas tiras con imagenes y escaso texto
o tiras donde la mayoria del espacio sea ocupado por texto. Debe existir un cierto
equilibrio o, al menos, alternancia de elementos.

Adapta el tamafio de la fuente a la fuerza de cada mensaje.

Una novela grafica debe contener la informacidén necesaria y suficiente para
presentar la historia. Paginas con mucha informacién o con informacién demasiado
compleja pueden resultar poco atractivas o provocar problemas de ritmo en el
relato.

El abuso de iméagenes de accion puede conllevar la perdida en el nivel de analisis y

suponer que los detalles que incitan a la reflexion a menudo se diluyan.

Presentacion de las Novelas Graficas

Las novelas graficas suelen presentarse en el contexto de un certamen, congreso,
taller o sesion practica, habitualmente utilizando una sala que disponga de medios
de tecnologia audiovisual (ordenador y proyector). Otro medio habitual es en
formato exposicion, mostrando posters que expliquen el proceso creativo, el trabajo
de investigacion sobre el tema, detalles o anécdotas sobre el trabajo de campo (si
fuera el caso), entre otros.

También suelen mostrarse en sesiones comparativas, mediante mesas redondas o
en debates donde varios autores estan en la sala de exposicion para explicar en mas

detalle los resultados de la investigacion y responder a posibles preguntas.
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- Es habitual que algunos trabajos sean mostrados a través de los portales que
albergan proyectos de innovacion en los diferentes departamentos de las
universidades.

- Como parte de la difusion de los trabajos, suelen imprimirse tripticos o paginas
explicativas en A4 que contengan enlaces externos en los que una version en abierto
o algunos detalles adicionales sobre la novela estan alojados.

- La presentacion por parte de los estudiantes puede hacerse como parte de un
congreso, certamen o seminario formal, pero también en una presentacion informal
ante el resto de los/as compafieros/as de clase o universidad.

2.3.4 Evaluar una novela grdfica

Sugerencia para la evaluacion de una novela grafica

El objetivo del uso de la novela grafica es generar un pensamiento critico y valorativo,
fortaleciendo la capacidad de los estudiantes para comunicar a través de metodologias con un valor
estético y visual afiadidos.

Una de las premisas basicas de evaluacion es identificar si la eleccion de este formato ha
ayudado a los autores a conocer mejor la realidad y problematica internacionales. Algunos
componentes de evaluacion son de indole mas académica: el rigor investigador, la originalidad del
tema o enfoque, el nivel de andlisis y la capacidad de sintesis. Otros aspectos evaluativos son mas
creativos y visuales: la fuerza para comunicar, la capacidad del guion para presentar los mensajes
claves, la composicion y presentacion de la historia a través de los ritmos generados por las tiras y
vifietas, son algunos elementos a tener en cuenta en la valoracion de trabajos. De modo
suplementario, puede puntuarse la presentacion oral de la novela grafica en publico.
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2.4 Simulacion

Hay que sefialar, en primer lugar, que las simulaciones son un recurso que tiene muy buena
acogida entre los alumnos. Concretamente, en lo que respecta al campo de las Relaciones
Internacionales, supone una herramienta valiosa puesto que permiten abordar una tematica variada
desde las distintas Organizaciones Internacionales y sus agencias. De este modo, los estudiantes
interpretan el papel de un determinado pais de las diferentes Organizaciones Internacionales y
deben negociar y exponer en clase su punto de vista, tratando de convencer al resto de su postura,
o bien generando sinergias para sacar adelante textos de consenso.

En este sentido, el mejor aprendizaje practico del alumnado vinculado a las disciplinas de
Relaciones Internacionales y la Ciencia Politica tiene como objetivo acercar las simulaciones del
aula al funcionamiento real de las negociaciones multilaterales, con arreglo a los parametros
juridico-politicos de las respectivas Organizaciones. Adicionalmente, es necesario subrayar la
consiguiente transferencia del conocimiento generado a los Modelos de Naciones Unidas,
desarrollados en la Facultad de Ciencias Politicas y Sociologia de la Universidad Complutense de
Madrid.

2.4.1 Elaboracion de una simulacion

Para elaborar este recurso resultan fundamentales dos cuestiones: en primer lugar, la
seleccion de la organizacion internacional sobre la que se quiere recrear la simulacion y, por otro
lado, la eleccion de un tema especifico a tratar en el seno de la misma.

Con respecto a la eleccion de la Organizacion Internacional es importante conocer los

diferentes procesos decisionales en cada una de las mismas, puesto que condicionaran la
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simulacion (representacion, nimero de paises, temas a abordar). En cuanto al tema especifico,
cualquier tema presente en la agenda internacional es susceptible de ser tratado en una simulacion.

Con respecto al formato, el profesor debe guiar y estructurar la simulacion, para que el
alumnado no se pierda en debates estériles y que se logren abordar los asuntos mas relevantes de
cada tema, con el posicionamiento de cada uno de los paises al respecto, lo que implica un trabajo
previo del alumno y cierta programacion y anticipacion por parte del profesor para que exista un
amplio aprovechamiento de la simulacion por parte del alumnado.

2.4.2 Estructura de una simulacion

La simulacion puede llevarse a cabo de diferentes maneras en funcion de la Organizacion
Internacional elegida y del tema a tratar, si bien si que se puede establecer una estructura comun,
que se basa, principalmente, en la negociacion y sus fases, esto es la pre-negociacion, la
negociacion y la pos-negociacion.

De este modo, el tema elegido debera ser trabajado previamente por el alumnado, cada uno
conforme al rol y al papel que le toque desarrollar en la simulacion. Durante el desarrollo de la
simulacion, se producira una discusion y un posicionamiento de cada uno de los participantes
respecto al tema a tratar, asi como un proceso de negociacion y concesiones, sobre el que se
posicionaran los diferentes actores. Por tltimo, existe un cierre, con las conclusiones generadas
entorno a la citada negociacion y los acuerdos y consensos alcanzados.

El siguiente grafico muestra la estructura de la simulacion, concretamente el proceso de

negociacion:
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Tlustracion 4

Negociacion en una Simulacion

v" Preparacién i
¥v" Toma de contacto Prenegociacion
v Intercambio de informacion '
¥ Propuestas de argumentacién y objeciones l
v Proceso de discusion Negociacion
¥ Proceso de concesiones 1
v
¥ Cierre v Posnegociacion

Nota. Guia de Simulaciones en Negociaciones Internacionales Multilaterales (SINIM), 2017

2.4.3 Aspectos generales a tener en cuenta

- Consonancia a la hora de elegir la Organizacién Internacional y el tema a tratar,
para hacerlo atractivo para los alumnos.

- Guiar a los alumnos en la preparacion de sus roles, para que se informen
previamente del posicionamiento de los actores que deben representar en la
simulacion.

- Contribuir y alentar la performance por parte de los estudiantes para mayor
aprovechamiento de la simulacion.

- El diferente posicionamiento de los actores puede dar resultados diversos y generar
nuevos debates en torno a los temas presentes en la agenda internacional.

- La simulacion puede proporcionar outputs novedosos obtenidos a partir de la

negociacion y de los procesos de toma de decisiones.
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- Los inputs del profesor durante la simulacion pueden ayudar a dinamizar esta
herramienta, ubicando a los alumnos en situaciones similares a las que se pudieran
encontrar en sus entornos laborales a futuro, en cuanto a la informacion y los
tiempos para tomar las decisiones necesarias.

- Las simulaciones requieren la implicacion del alumnado en su conjunto, asi como
el acompanamiento del profesor durante todo el proceso.

Errores a evitar

- Escasez de tiempo para preparar la simulacion por parte de los alumnos. Sin el
trabajo previo de conocimiento tanto de la organizacion como de los temas, se
desvirtua la actividad.

- Desconocimiento de los diferentes procesos decisionales de las organizaciones.

- Ausencia de directrices a lo largo del proceso de simulacion por parte del
profesorado.

- Ausencia de rigor histérico respecto a los posicionamientos de los diversos paises.

- Dotacion inadecuada del tiempo necesario para la realizacion de la simulacion.

2.4.4 Evaluar una simulacion
Para evaluar una simulacidon hay que considerar los siguientes aspectos:

- Grupos de trabajo: los grupos de trabajo de cara a la simulacion deben ser
equitativos y acordes a la organizacion seleccionada.

- Reparto de roles: debe ser amplio y prefijado, para evitar que falten en la simulacion

elementos imprescindibles en la misma. En este sentido, el cumplimiento y la

NG
% @’



79

implicacion de los estudiantes con la actividad es clave para garantizar el buen
funcionamiento y aprovechamiento de ésta.

- Contenido: debe ser adecuado a cada organizacion internacional; la tematica debe
estar actualizada, incorporando los cambios y la informacion relevante respecto al
funcionamiento de la organizacion.

- Recomendaciones: es necesario el trabajo previo para el buen funcionamiento y
aprovechamiento de la actividad. El conocimiento tanto del funcionamiento de la
organizacion como del proceso de toma de decisiones es crucial y hay que hacer
hincapi¢ en ello o incluso prepararlo de forma conjunta con los alumnos,
previamente a la simulacion.

- Textos de consenso: a partir de los acuerdos alcanzados durante la simulacion,
puede evaluarse tanto el trabajo de los alumnos como el grado de implicacion en la

actividad.

2.5 Poster académico

En esta guia se incluye el pdster como método para que el alumnado profundice en aspectos
concretos de las Relaciones Internacionales de forma creativa.

El péster es, idealmente, la presentacion de los resultados de una investigacion realizada. Si
el resultado final es expuesto en pasillos o estancias de las facultades o escuelas (como bibliotecas
o cafeterias) permite, ademas, que los estudiantes puedan comunicar el resultado de sus

investigaciones a un mayor numero de publico y que estén doblemente motivados.
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2.5.1 Elaboracion de un poster académico

Un aspecto fundamental para elaborar un poster es una buena seleccion del tema (cuanto
mas concreto, mejor), capacidad de sintesis y creatividad para hacer atractivo el trabajo a través
de imagenes, tablas o graficas.

El poster tiene dos elementos principales: el contenido (qué queremos contar: los resultados
de una investigacién, la forma en que abordan un tema unos actores determinados, las
caracteristicas de un actor, un problema de las Relaciones Internacionales...) y la presentacion
(coémo se estructura la informacion).

Si se permite que el alumnado elija el tema de su trabajo, ello contribuira a una mayor
motivacion, puesto que dedicaran ese tiempo a algo que les interesa o preocupa.

2.5.2 Estructura de un poster académico

Aunque puede haber cierta libertad, en general, todos los posteres tienen un titulo, y
comienzan con los objetivos, para dar paso a la metodologia, resultados, conclusion y referencias
bibliograficas. El contenido y la estructura se ajustaran al tema elegido.

No hay una estructura predeterminada para un poster y sera el autor/a, autores/as quienes
decidan la mejor manera de distribuir el contenido del trabajo; pero, al igual que otros trabajos
académicos, el poster tiene que estar organizado con titulos y subtitulos que ayuden a identificar
la informacion que se incluye en cada seccion.

Dado el trabajo de sintesis que demanda un pdster, es importante centrarse en los aspectos mas
relevantes para la audiencia destino. Por ello, hay que asegurarse de que todo lo que se incluya en

el poster esté relacionado con el objetivo de éste, tanto el texto como los graficos o imagenes.
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Titulo: puede llegar a considerarse la parte mas importante del poster. Un titulo
llamativo captara la atencion del lector, haciendo que quiera leerlo. Por ejemplo, no
es lo mismo el titulo “El impacto de la industria de la moda en el medioambiente”
que “Tu pasion por la moda estd matando el planeta” (ver ejemplo 1 en seccion
4.5). Sin duda, este segundo titulo atraerd muchas mas lecturas. También hay que
evitar titulos demasiado largos que pueden aburrir a la audiencia.

Introduccion: planteara el objetivo del trabajo y una introduccion al tema elegido.
Es un apartado importante puesto que indica por qué es importante la investigacion
realizada y lo que aporta el trabajo presentado.

Metodologia: este apartado, no siempre incluido en los posteres académicos
realizados por estudiantes, deberia informar sobre el modo en que se ha abordado
la investigacion realizada. Aqui se puede hacer referencia a las fuentes y técnicas
utilizadas, duracion o periodo que aborda el estudio y la estructura que sigue el
poster.

Resultados: los resultados no tienen por qué incluirse en una tnica seccion. Esos
resultados pueden estructurarse en varias piezas de informacidon que sigan un orden
logico para el lector y que hagan facil su lectura.

Conclusion: recopilard las conclusiones a las que se llega tras la investigacion
realizada y enlazara con los objetivos planteados en la introduccion. Puede incluir
las limitaciones encontradas y aquellas areas que necesitarian de una investigacion

mas profunda.
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6. Bibliografia: incluye solo aquellas referencias utilizadas en el podster. Se pueden
incluir tanto documentos académicos, como documentos oficiales o fuentes
periodisticas que respalden el trabajo presentado.

Equilibrio

Una buena presentacion requiere que la cantidad de texto e imagenes sea equilibrado.
También contribuye a ese equilibrio la eleccion de los colores, las fuentes y el disefio adoptado.

Imagenes, tablas y grdficos

- Son una parte muy importante del poster puesto que contribuyen a que el poster sea
agradable y atractivo para la audiencia.

- Ayudan a aportar nueva informacion sin que ocupen espacio de texto o bien
presentar de forma grafica lo que se dice en el poster (Gundogan et al., 2016).

- No existe una formula ideal para distribuir las imagenes, tablas y graficos en el
poster. El tema que se presente, la cantidad de texto y la creatividad de los autores
serd lo que guie la distribucion final.

- Utiliza iméagenes de alta resolucion para asegurar que se ven bien cuando se
imprima el poster. Puedes encontrar imagenes gratuitas en numerosas paginas de
internet, como freepik, pixabay o freeimages.

Medidas y fuentes de letra

- El profesor comunicaré al alumnado el tamafio del pdster a presentar. Normalmente
son de tamano A0, Al o A2.

- El nimero aproximado de palabras para un poéster de tamafio A0 (84 cms. x 119
cms.) estd entre las 700 y las 1000 palabras.

@@ @
-
% @’



83

La presentacion del poster puede ser en vertical (la mas utilizada) u horizontal.

El poster debe ser visible y legible a 1.5 metros de distancia, por lo que es
importante el tamafio de la fuente a utilizar. Para un tamafio de poster A0, el tamafo
recomendado es el siguiente: Titulos: 80, subtitulos: 40, texto: 30 y bibliografia: 18.
Entre las fuentes mas utilizadas para el poster estan Arial Narrow o Cambria (es
recomendable no utilizar mas de 2 fuentes por pdster para asegurar un estilo
homogéneo).

Colores: no utilices demasiados para evitar distracciones. Utiliza colores que
contrasten bien para asegurar que el texto se lee facilmente. Por ejemplo, no seria

una buena idea utilizar un fondo rojo y un texto naranja.

Herramientas

Las imagenes, tablas y graficos pueden utilizarse para estructurar el texto en
segmentos de informacion mas pequenos, facilitando su lectura.

En Internet puedes acceder a numerosas plantillas de pdsteres cientificos que
pueden ayudarte en su disefio. Ademas, también puedes recurrir a programas como

PowerPoint o el Publisher de Microsoft.

Impresion del poster

No es necesario pedir a los estudiantes que impriman el poster, sobre todo si no se

va a exponer ante mas publico.
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- Identificar un lugar donde exponer los posteres (cafeteria, pasillos, biblioteca de la
facultad o escuela) es una gran oportunidad para compartir los trabajos realizados
y aumentar asi la motivacion de los estudiantes.

- Los colores pueden verse alterados durante la impresion, por lo que se deberan
elegir esos colores teniéndolo en cuenta.

- La impresién del poster no es lo habitual en los servicios de reprografia, y
normalmente necesitaran varios dias (o semanas) para entregarlo. Se deben
entonces controlar los plazos de entrega.

2.5.3 Aspectos generales a tener en cuenta

- El nombre de los autores/as y la forma de contacto (si procede) debera ser incluida
en alguna parte del poster.

- Laredaccion deber ser clara y precisa. Se recomienda utilizar oraciones cortas para
facilitar la lectura.

- La sintaxis y la ortografia deben revisarse antes de realizar la entrega final.

- Se recomienda no abusar de la negrita.

Errores a evitar

- No presentar un texto demasiado pequefio o un poster sin graficos o ilustraciones.

- No elegir titulos demasiados largos o incomprensibles.

- Un poster con demasiada informacidon o con informacion abigarrada puede resultar

poco atractivo para el potencial lector.
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Presentacion del poster

Es habitual que en las conferencias los posteres se expongan en alguna sala durante
la conferencia o en algin momento de ésta.

- Generalmente, hay una hora estipulada en la que todos los autores de la
comunicacion con poéster estén en la sala de exposicion para explicar con mas
detalle los resultados de la investigacion y responder a posibles preguntas.

- Es frecuente que en el poster figure un link o codigo QR que redirija al estudio
completo que ha dado origen al pdster.

- Es habitual que haya versiones del pdster en A4 a disposicion de todos los
interesados en leerlo més detalladamente.

- La presentacion, por parte de los estudiantes, puede hacerse como en un congreso
formal si opta por una exhibicion, o bien como una presentacion ante el resto de
los/as compatfieros/as de clase.

2.5.4 Evaluar un poster académico
El rigor cientifico, la originalidad del tema o enfoque, la capacidad de sintesis, la fuerza
para comunicar, asi como la composicion y presentacion del poéster pueden ser elementos para

tener en cuenta en su evaluacion. Ademas, también se podra puntuar la presentacion oral del poster.

2.6 Serious Game
2.6.1 Elaboracion de un serious game

Justificacion
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Es un hecho ya aceptado que el videojuego como elemento de ocio cultural esta plenamente
asentado en nuestra sociedad, ademas con una difusion global. Las posibilidades de transmision
cultural son factores dignos de tener en cuenta en el momento de abordar el establecimiento de
conceptos, ideas e iconos por parte de las nuevas generaciones, ya identificadas como nativos
digitales. El usuario ya no es eventual, sino que bien por utilizacion directa o indirecta, se ha
convertido en el auténtico protagonista de esta nueva cultura ya plenamente extendida. Los
contenidos que articulan un gran numero de titulos tienen como base los conflictos internacionales
-culturales, politicos, religiosos- en sus mas diversas y variadas manifestaciones y etapas.
Pretendemos que el alumnado analice la manera en la que el usuario percibe estas confrontaciones
y su representacion, asume determinados topicos, imagenes y procesos internacionales, pues asi
construird una idea especifica de la razon de su presente, lo que significa y lo que representa.

Metodologias

El empleo de este formato se puede realizar de diferentes maneras, tal y como hemos
impulsado en el aula desde el curso 2018-2019 hasta la actualidad en las asignaturas de Relaciones
Internacionales Culturales (optativa de 4° curso del Grado de RRII) y Estructura y Dinamica de
la Sociedad Internacional (obligatoria para todos los Grados impartidos en la facultad de Politicas
y Sociologia). Una opcién, la mas sencilla de todas, es escoger algin titulo relacionado con un
aspecto concreto del temario y disefiar una practica en la que se estudie la manera en la que un
conflicto o problemadtica internacional se refleje en €l. Esto requiere, por supuesto, que el
profesorado previamente haya accedido al mismo y conozca perfectamente sus dindmicas y rigor

o errores conceptuales.
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Otra via es el andlisis detallado de algun episodio relevante de la estructura internacional a

partir de un titulo preciso. Para ello, facilitamos a principio de curso un programa exhaustivo con

un listado muy amplio de serious games que abordan aspectos como el genocidio de Ruanda, el

conflicto israeli-palestino, la crisis rohingya, el tema de los refugiados, Darfur, violencia en

América Latina, persecuciones de minorias (por ejemplo, los uigures en China). El objetivo era

que, a partir de esta fuente digital se aproximasen a estos videojuegos considerandolos como un

producto cultural (fueron categorizados como industria cultural en Espafia en el afio 2009 por el

Congreso de los Diputados), en especial en su faceta comunicativa. Por tanto, el interés se centraria

en los siguientes aspectos:

EMISOR = Creador = Compaiiia que esta detras del mismo. Influencia del contexto
politico e ideologia de los creadores.

RECEPTOR = Jugador = Cada persona juega para cumplir gratificaciones
diferentes basadas en su imaginario social que se ve afectado por el contexto
politico y por el acceso a la informacion que tiene de medios masivos.
CODIGO-CANAL-MENSAIJE = Analisis del Gameplay, es decir, la narrativa del
videojuego. Se tendra en cuenta su referencialidad (las bases del juego, asi como la
perspectiva historica que ha tenido y otros juegos que compartan un sistema
similar), mecénica (las reglas del juego, los objetivos y funciones que tiene) y
simbolos (analizar las caracteristicas discursivas del juego para comprender qué

significa cada elemento y qué relacion tienen con el contexto politico actual).
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- CONTEXTO, en nuestro caso, CONFLICTOS POLITICOS, CULTURALES,
RELIGIOSOS a nivel global. Sera el elemento de unidon del mundo académico, el
de las Relaciones Internacionales, con el ocio-aprendizaje digital. A partir de
bibliografia actualizada y otro tipo de fuentes se explicara la tematica sobre la que
gravita cada titulo.

Objetivos especificos del trabajo de investigacion sobre un serious game

- Examinar la incidencia que los videojuegos tienen sobre la Ciencia Politica y las
Relaciones Internacionales en cualquiera de sus manifestaciones.

- Analizar la percepcion que de las diferentes etapas del pasado historico se adquiere
a través de este fendmeno multimedial.

- Investigar los recursos lingiiisticos y visuales utilizados y su reflejo en el ambito
del género, por tratarse de una cuestion basica el uso del videojuego por parte de
hombres y mujeres.

- Considerar el fendémeno transmedia como forma de debate de la investigacion sobre
las Relaciones Internacionales, aprovechando esta nueva plataforma de
comunicacion y entretenimiento (relegada hasta la fecha al entorno de la ficcion)
para su utilizacion en el ambito cientifico.

- Sefalar referentes a los profesionales de las Relaciones Internacionales y a las
empresas involucradas en el sector, acerca de las posibilidades ofrecidas por el
videojuego para la transferencia de modelos productivos y de conocimiento.

- Consolidar el enfoque multidisciplinar, aunando Relaciones Internacionales,
Historia, Pedagogia, Lingiiistica, Sociologia, Ciencias Politicas, Ciencias de la
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Comunicaciéon y Filosofia, imprescindible para abordar en su totalidad la

complejidad de esta area de estudio.

2.6.2 Estructura de un serious game

1.

Portada con todos los datos de la asignatura (curso, grupo, profesor/a, afo
académico, fecha de entrega), del alumno/a y el titulo del trabajo (ha de ser claro y
ajustarse exactamente al contenido que vamos a presentar).
indice descriptivo (siempre numerado, por tanto, el trabajo debe estar
convenientemente paginado).
Contenidos. Se organizaran de acuerdo con los siguientes puntos:

- Introduccion: Presentacion del tema. Objetivos, hipotesis y metodologia.

- Marco historico e historiografico. Referencia critica de articulos y libros que

se han aproximado al tema de andlisis (la busqueda en repositorios

bibliograficos como DIALNET o GOOGLE SCHOLAR puede ser de gran

ayuda).

- Desarrollo. Seguir las pautas indicadas en la metodologia. Es obligatorio
incluir capturas de pantallas (debidamente identificadas) que nos ayuden a
construir la narrativa y mensaje del videojuego escogido.

- Conclusiones. Valoracion de los aspectos mas destacados del trabajo.
Hipotesis confirmadas y abiertas. Contenidos a desarrollar o completar en

un futuro. Aportacion del trabajo realizado al conocimiento de las RRII.


https://dialnet.unirioja.es/documentos
https://scholar.google.es/
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2.6.3 Aspectos generales de un serious game

Valoracion del uso del serious games en el aula universitaria

Uno de los elementos basicos a la hora de implementar una nueva metodologia para el

aprendizaje es la valoracion objetiva de los resultados, medir si el aprendizaje es significativo y

relevante, analizar las carencias que se han detectado. Este tipo de actividades metacognitivas

permiten al docente mejorar su labor. Para ello, una vez finalizada las asignaturas en las que se ha

trabajado con este formato se remiti6 al alumnado un cuestionario con las siguientes cuestiones:

1.

Antes de iniciar la asignatura Relaciones Internacionales Culturales (por poner una
referencia concreta), jhabias dedicado tiempo a alguna vez a entretenerte con
videojuegos? En caso afirmativo, ;a cuales? ;cuantas horas semanales?

(Conocias qué era un serious game? [Como definirias este formato de los
videojuegos tras tu experiencia?

Después de su uso en la asignatura, ;has seguido accediendo a algiin videojuego?
En caso afirmativo, ;a cual / es?

(Crees que un videojuego tiene capacidad para el aprendizaje de las Relaciones
Internacionales? Por favor, argumenta detalladamente tu respuesta, ya sea
afirmativa o negativa.

De los serious games que se nombraron en clase, jcudl te ha llamado mas la
atencion? ;Por qué?

(Qué elementos cree que debe poseer un videojuego para representar de la manera

mas completa la problematica internacional? Desarrolla tu contestacion.
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7. (Cdémo resumirias tu experiencia con este formato en la asignatura? ;Valoracion
cuantitativa (del 1 al 10)?

8. (Vesviable la creacion de una asignatura en el Grado o en algun Master relacionado
con Relaciones Internacionales vertebrado en esta metodologia y formato? ;Por
que?

De los cuestionarios recibidos nos gustaria poner el énfasis en las cuestiones nimero 4, 7
y 8. La mayor parte del alumnado destaca que este formato interactivo da «la oportunidad de
aprender una manera no convencional, es una forma potencial de llamar la atencion y motivacion
del alumnado». Ademas, se resaltaba que «el videojuego ayuda a centrarse en un determinado
conflicto y a vivirlo desde dentro, y eso crea conciencia social». No en vano, y como hemos
apuntado en la presente guia didactica, uno de los elementos clave de los serious games son la
empatia: «desde mi punto de vista, la principal caracteristica que debe tener un internacionalista
y, por tanto, la disciplina de las RRII es la empatiay.

Sobre la experiencia de su uso, se coincide en que «es una forma muy innovadora para
aprender las Relaciones Internacionales, mas alla del tradicional formato en libro o articulo
cientificon y «salir un poco del mainstream me ha motivado bastante en este ultimo afo de
carrera». Eso si, siempre que su uso se acompatfie de «una adecuada guia teéricay.

En respuesta a la constitucion de asignatura propia sobre serious games y Relaciones
Internacionales las opiniones varian. Un pensamiento generalizado aboga por la transversalidad de
este formato en las diferentes asignaturas del grado, como un recurso mas para el estudio de un

tema concreto. El problema deviene (de ahi uno de los propositos de esta guia) en «que existe la
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barrera de que no todo el profesorado esta familiarizado con este formato». Ademads, algunos de
los encuestados expresan que «no lo ven viable teniendo en cuenta los criterios de la UCM para
incluir temas interesantes en el plan de estudios». Frente a esta postura, encontramos otras mas
entusiastas que apuestan por la viabilidad de este formato en estudios oficiales «ya que el mundo
del videojuego supone un gran nicho de mercado y mas en el contexto tecnoldgico que estamos
viviendoy.
2.6.4 Evaluar un serious game
Ejemplo de rubrica de evaluacion:
1. PRESENTACION: Encuadernado o grapado, indice, paginado, sin errores
ortograficos, margenes justificados. (10%)
2. FUENTES (10%).
3. EXPOSICION ORAL (20%): De esta manera, ademas, se potencian las habilidades
comunicativas y de sintesis.
4. ESTRUCTURA DEL TRABAJO (60%):

- Introduccion: El tema en su contexto historico. Referencia critica de
articulos y libros que se han aproximado al tema de analisis (la busqueda en
repositorios bibliograficos como DIALNET puede ser de gran ayuda).
Establecimiento de objetivos e hipotesis (20%).

- Desarrollo: A partir de la documentacion extraida de las paginas online
mencionadas (u otras que conozca el alumno/a), libros, articulos, prensa u

otros medios, se explicard el tema, poniendo el énfasis en sus causas,
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desarrollo y consecuencias. Se valorara la utilizacion de un lenguaje culto
(25%).

Conclusiones: Valoracion de los aspectos mas destacados del trabajo.
Hipotesis confirmadas y abiertas. Contenidos a desarrollar o completar en

un futuro. Aportacion del trabajo realizado al conocimiento de la asignatura

(15%).
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3 FICHAS, RECOMENDACIONES Y EJEMPLOS PRACTICOS

En esta seccion se presentan varios ejemplos y tipologias de cada una de las herramientas
metodologicas que se han analizado a lo largo de esta guia. En primer lugar, se presentan tres
policy memos realizados por estudiantes de Relaciones Internacionales de tercer curso y con la
tematica de la Agenda 2030. También se presenta un documento compilatorio que integra
numerosos policy memos en relacion con el ODS7, energia sostenible y no contaminante, asi como
la referencia a las principales webs para su elaboracion.

En segundo lugar, y en relacion con la herramienta del posdcast, se muestran tres ejemplos.
Por un lado, un ejemplo completo de un podcast con un desarrollo adecuado de su estructura y un
analisis de los aspectos positivos y negativos del mismo. Por otro lado, en el segundo ejemplo,
encontramos diferentes modelos de plataformas de distribucion que tratan diferentes aspectos de
las Relaciones Internacionales, divididos éstos en cadenas de radio y television, paginas web y el
soporte /voox. Por ultimo, se hace referencia a las diferentes propuestas que abordan los Objetivos
de Desarrollo Sostenible desde esta metodologia; asi como se incluyen los vinculos a los mismos.

En tercer lugar, se presentan dos novelas graficas realizadas por estudiantes del grado de
Relaciones Internacionales de la Universidad Complutense, de cuarto curso, y con tematicas
relacionadas con la Agenda 2030, en especial el ODS 16, la promocion de sociedades justas,
pacificas e inclusivas.

En cuarto lugar, en la herramienta para la simulacion se plantean en la presente guia dos
simulaciones de diferentes Organizaciones Internacionales. Por un lado, un debate en el seno de la
Asamblea General sobre la reforma del Consejo de Seguridad. Este asunto es un tema presente en
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la agenda internacional de forma permanente desde hace tiempo y esta directamente relacionado
con el papel de las instituciones, su credibilidad ante los ciudadanos y el ODS 16 de las Naciones
Unidas “promover sociedades pacificas e inclusivas para el desarrollo sostenible, facilitar el acceso
a la justicia para todos y construir a todos los niveles instituciones eficaces e inclusivas que rindan
cuentas”. De este modo, se pretende ahondar en la necesidad de fomentar instituciones solidas a
nivel internacional. Por otro lado, se plantea una simulacion de debate en el seno del Consejo
Europeo sobre la politica exterior comtn europea hacia Rusia y su evolucion. En este caso, la
simulacion plantea un tema especifico sobre el que la Union Europea ha ido planteando su
posicionamiento en funcién de los diversos intereses nacionales. Esta simulacion, ademas de
profundizar en el funcionamiento del proceso de toma de decisiones en el seno del Consejo,
presenta, asimismo, una variedad de roles que permiten conocer los intereses y las negociaciones
propias del proceso decisional y, al mismo tiempo, tratar un tema de actualidad en el que los
intereses de los diferentes paises no se encuentran alineados, constituyendo asi una simulacion
estimulante y entretenida.

En quinto lugar, la seccion dedicada al poster académico ofrece cuatro ejemplos realizados
por alumnado de cuarto curso de la asignatura Régimen Internacional del Medioambiente y Global
Environmental Politics (impartida en inglés). Todos ellos abordan la Agenda 2030 poniendo el
foco en los ODS relacionados con el consumo responsable (ODS 12), el hambre y la accion
climatica (ODS 2 y 13) o las ciudades (ODS 11). También hay un poéster realizado por estudiantes
de la asignatura Estructura y Dindmica de la Sociedad Internacional, impartida en tercer afio de

Sociologia y que analiza las Primaveras Arabes en Ttnez (ODS 16).
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En sexto lugar, y en relacion con la herramienta de serious game se ofrecen dos ejemplos.
El primero de ellos, es un juego lanzado por la UNESCO MGIEP basado en la investigacion e
inspirado en los Objetivos de Desarrollo Sostenible de las Naciones Unidas. El segundo ejemplo,
consiste en un trabajo de investigacion elaborado por una alumna de la asignatura de Relaciones
Internacionales sobre la pesca ilegal en Sierra Leona a través del anélisis de un newsgame segin
los parametros indicados en la presente guia.
3.1 Policy Memo
3.1.1 Ejemplos de policy memos

POLICY MEMO 1

Destinatario/a: D. Li Yong, Director General de la ONUDI

INDUSTRIA,
INNOVACION E

De: Estudiante de 3* del grado de RRII. &

Fecha: 1 de mayo de 2020

RE: El abordaje de la falta de infraestructuras esenciales como desafio global

Introduccion

La falta de infraestructuras bdasicas a nivel global provoca que casi 800 millones de
personas en el mundo carezcan de acceso al agua y 2.000 millones de acceso a saneamiento
basico!. Lo mismo ocurre con el acceso a otro tipo de infraestructuras esenciales para el desarrollo
digno de las personas. Para hacer frente a este desafio global es necesario impulsar un organismo

a nivel internacional que defienda la infraestructura como un elemento fundamental para alcanzar

! Pacto Mundial. Red Espafiola (2019). Empresas y organizaciones ante del ODS 9.
https://www.pactomundial.org/2019/10/sector-privado-y-ods-9/
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un desarrollo pleno e inclusivo. Del mismo modo, serd clave la implementacion efectiva de las
politicas elaboradas? en los territorios mas afectados.

Situacion actual del desarrollo de infraestructuras

La situacién en la que se encuentra la inversion y construccion de infraestructuras a nivel
global hoy en dia se caracteriza por:

1. La cantidad de dinero que se invierte actualmente en infraestructuras tales como
transporte, energia, agua, telecomunicaciones, infraestructura social (hospitales,
escuelas y desarrollo urbano), redes de servicios publicos y vivienda a nivel global
es insuficiente?.

2. La falta de infraestructuras tiene consecuencias directas en otros desafios globales
como la educacion, el trabajo decente y el crecimiento econdmico, la sostenibilidad
de las ciudades y comunidades, el cambio climéatico y el impulso de una produccion
y consumo responsables®.

3. Los paises mas afectados por esta falta de infraestructuras son, mayoritariamente,
los Paises Menos Adelantados (PMA). Estos dependen en gran medida de la ayuda

externa, pero las cantidades de dinero movilizadas, tanto por la Ayuda Oficial para

2 Ciudades y Gobiernos Locales Unidos (2015). Objetivos de Desarrollo Sostenible. Lo que los gobiernos locales
deben saber. https://bit.ly/3bFQ3Dx

3 Ruiz Alfonsea, C. (2018). Inversion en infraestructura, clave para el desarrollo mundial.
https://bbva.info/3fOH2X]J

4 Naciones Unidas. (2019). Informe de los Objetivos de Desarrollo Sostenible. https://bit.ly/2T1xZNQ
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el Desarrollo como por el sector privado, son limitadas. Tampoco tienen acceso a
suficiente financiacion a largo plazo”’.

4. Los gobiernos regionales y locales tienen una especial importancia en el desarrollo
y el mantenimiento de las infraestructuras. Dado que son los lugares donde viven
las personas tienen la capacidad de identificar las carencias y de tomar directamente
las medidas para solventarlas®.

Para abordar este desafio de una forma completa es necesario poder visualizarlo de manera
global para después identificar las carencias, establecer planes e implementarlos a pequefia escala
en cada una de las localidades afectadas por la falta de infraestructuras.

Propuestas para un mejor abordaje del desafio

En primer lugar, la creacion de la Junta de Desarrollo de Infraestructuras dentro de la
Organizacion de Naciones Unidas para el Desarrollo Industrial (ONUDI) cuyo objetivo principal
serd impulsar la inversion en infraestructuras, su construccion y su mantenimiento posterior como
retos fundamentales dentro de los programas desarrollados por la ONUDI, especialmente en los
PMA. Se encargara de:

- Preparar el programa, el presupuesto y otras cuestiones financieras junto a la Junta
de Desarrollo Industrial y al Comité de Programa y Presupuesto, ambos organismos

pertenecientes a la misma institucion.

5> Conferencia de las Naciones Unidas sobre Comercio y Desarrollo (2019). Informe sobre los Paises Menos
Adelantados. Panorama general. https://bit.ly/3hEbby2
¢ Ciudades y Gobiernos Locales Unidos (2015). Objetivos de Desarrollo Sostenible. Lo que los gobiernos locales

deben saber. Disponible en: https://bit.ly/3bFQ3Dx
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- Elaborar recomendaciones a la Conferencia General de la ONUDI en materia de
infraestructura y de caracter presupuestario que tengan que ver con el mismo tema.

- Revisar la ejecucion de los programas y el presupuesto que estén relacionados con
la infraestructura.

En segundo lugar, con el fin de anticipar posibles problemas futuros, la ONUDI debe
buscar la forma de reforzar la comunicacion y coordinacion de esta nueva Junta de Desarrollo de
Infraestructuras con los demds organismos que la conforman’ (Conferencia General, Junta de
Desarrollo Industrial y Comité de Programa y Presupuesto) para que los avances en inversion y
construccion de infraestructuras se consoliden junto a los avances en industria e innovacion.

Por otro lado, es necesario encontrar nuevos mecanismos de financiacion tanto publica
como privada® para poder suplir de manera efectiva las carencias de infraestructuras esenciales a
nivel global, y especialmente en los PMA. Es imprescindible centrar los primeros esfuerzos en
intentar que los PMA alcancen los estandares generales de inversion y construccion de
infraestructuras, por su situacion especialmente desfavorecida.

Por ultimo, para invertir y construir infraestructuras esenciales de forma eficiente y lograr
una implementacion satisfactoria, es necesario identificar las necesidades de los territorios que

estan mas afectados por su falta. Para ello, se deben establecer indicadores exhaustivos que

7 Ministerio de Asuntos Exteriores, Union Europea y Cooperacion (2020). ONUDI: aspectos generales.
https://bit.ly/3u7NMHS

8 Global Taskforce of Local and Regional Governments (2015). Todos los ODS son locales: hacia una agenda de
accion para habitat I11. https://cutt.ly/nyhUBIp
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permitan ver los problemas reales que se enfrentan en las diferentes ciudades y territorios en
materia de infraestructuras.

Por tanto, la comunicacién de los 6rganos que disefian las politicas, entre los que se incluye
la nueva Junta de Desarrollo de Infraestructuras, y quienes estan en el terreno identificando las
necesidades e implementado los programas (Oficinas de Campo) debe ser directa y fluida para
comprobar la efectividad de los programas implementados.

Una vez hayan sido identificadas las carencias y elaborados los planes de actuacion, se
deberan aprovechar los mecanismos que ya se emplean por parte de la ONUDI (asistencia técnica,
asesoria de politicas y fomento de intercambio de conocimientos con terceros actores) para la
efectiva implementacion de los programas.

POLICY MEMO 2

PARA: Comité de Seguridad Alimentaria Mundial.

DE: Estudiante de 3er curso del grado de RRII.

FECHA: 12 de mayo de 2020

ASUNTO: Politicas fiscales para garantizar la seguridad alimentaria.

Introduccion

La malnutricion es un desafio global que produce una ingesta insuficiente de nutrientes.
Una de las posibles explicaciones a esta falta nutricional es la econdmica, la cual dificulta el acceso
a determinados productos basicos. Se necesita una intervencioén global de la mano de Naciones
Unidas como garante de paz y emprendedora de la Agenda 2030 sobre el Desarrollo Sostenible. En
este sentido, propongo una solucidn para alcanzar una plena seguridad alimentaria. Para ello se
requiere la interaccion de la Organizacion Mundial del Comercio (OMC) y el Comité de
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Seguridad Alimentaria Mundial para aprobar conjuntamente un precio maximo a aquellos
productos alimentarios basicos, con &nimo de que todas las personas, independientemente de sus
capacidades econdmicas, puedan disponer de los nutrientes necesarios.

Inseguridad Alimentaria y previas acciones resolutivas

El monopolio agroalimentario se guia por los beneficios de la industria y no por los del
consumidor, permitiendo altos precios en alimentos, aunque conlleven a la hambruna!. Si a esto se
afnade la actual pardlisis estatal que priva de garantias a los consumidores, los que se ven mas
afectados son los mas necesitados puesto que no pueden permitirse los precios del mercado.

El acceso a los alimentos de manera fisica y economica es un derecho que viene recogido
en el PIDESC. Sin embargo, estas son las cifras® que la malnutricién atin arroja: el 45% de las
muertes infantiles por debajo de los 5 afios se identifican con la desnutricion, 41 millones de
niflos padecen sobrepeso u obesidad, 462 millones de personas tienen insuficiencia ponderal...
Esto hace necesario una actuacion multilateralista que permita actuaciones de alcance global para
contribuir al Objetivo ‘'Hambre Cero’’ de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Hay diversos ambitos de actuacion para erradicar este desafio: el econdmico, el politico e
incluso la propia voluntad individual. Todos ellos deben reconfigurarse para poder dar una
solucion conjunta al problema global de la alimentacion. Si alguna entidad tiene la potestad para
influir en economia o politica internacional, esa es la ONU. De hecho, ya establecié la OMS en
2015 las “’Politicas Fiscales para la Dieta y Prevencién de Enfermedades No Contagiosas’”

para gravar impuestos a bebidas azucaradas con el objetivo de reducir su consumo, y

efectivamente este informe muestra varios paises en los que estas politicas consiguieron alterar
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la eleccion individual del consumidor. La OMS afirma que, con la aplicacioén de estas politicas
fiscales, aquellos con ingresos mas reducidos son los mas beneficiados, pues pasan de un alto
consumo de bebidas azucaradas a uno mas reducido. No obstante, no se tiene en cuenta el factor
economico de estas politicas: al no reducir el precio de otros alimentos saludables, los
consumidores con rentas mas reducidas no pueden acceder ni a alimentos sanos ni a los nocivos,
por lo tanto, se ven seriamente perjudicados®.

Solucion

La solucion aqui propuesta esta enfocada en la esfera econémica dando la posibilidad de
acceso economico a aquella poblacion que no puede comprar alimentos indispensables y que, por
ende, sufren las consecuencias de la falta de nutrientes. Esta inspirada en la Ley del Maximum
General® de 1793 en Francia, la cual pretendia cubrir las necesidades alimenticias de su
poblacién mediante un precio maximo a productos basicos. El problema fue que el Gobierno
Republicano no tuvo en cuenta los ingresos de los agricultores ni la inflacion y, finalmente,
tuvo que derogarse por peticion popular.

Lo que se pretende es una asociacion OMC-FAO para que mediante Conferencias
Ministeriales se redacten recomendaciones para los Estados. Para garantizar la aplicabilidad
de las directrices ofrecidas, se necesita una red de acuerdos multilaterales dirigida a organismos
regionales para que estos los apliquen a nivel estatal.

El ambito tributario es la mejor via de actuacidon para conseguir reducir el precio sin
perjudicar a aquellos que participan en la cadena de produccion. El procedimiento para seguir seria

el siguiente:
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La OMC se encargaria de un nuevo acuerdo que sustituya al GATT® (Acuerdo General
sobre Aranceles Aduaneros y Comercio, vigente desde 1948) eliminando los aranceles a aquellos
alimentos basicos, pero que asegure una ganancia para el agricultor.

El Grupo de Alto nivel de Expertos en Seguridad Alimentaria y Nutricion’ elaboraria
un estudio para designar cudles son los alimentos exentos de aranceles acorde con las necesidades
nutricionales para que cada persona pueda mantener su organismo sano.

Este acuerdo seria firmado por organismos regionales tales como ‘’La Organizacion

8

Comun de Mercados Agricolas de la Union Europea’” para establecer nuevas medidas de

control al suministro coordinadas con entidades estatales competentes.

' FAO (2008).Los precios elevados de los alimentos y la seguridad alimentaria. El estado de inseguridad
alimentaria en el mundo 2008, 2-31. https://www.fao.0rg/3/10291s/10291s03.pdf .

2 Organizacion Mundial de la Salud (2020). Malnutricién, Datos y cifras. https://www.who.int/es/news-room/fact-
sheets/detail/malnutrition .

3 Organizacion Mundial de la Salud (2015). Fiscal Policies for Diet and Prevention of Noncommunicable
Diseases. https://apps.who.int/iris/bitstream/handle/10665/250131/9789241511247-eng.pdf .

4 Lopez-Sobaler, A., Ortega, R. (2014). Cuestionando la efectividad de los impuestos a alimentos como medida
de lucha frente a la obesidad. Gac. Sanit., 28 (1),69-71. http://scielo.isciii.es/pdf/gs/v28n1/debatel.pdf

5 Schuettinger, Robert (1985). La Ilusién del Control de Precios.
http://www.biblioteca.cees.org.gt/topicos/web/topic-576.html

®Ministerio de Asuntos Exteriores, Unién Europea y Cooperacion (2020). OMC: Organizacién Mundial del
Comercio.
http://www.exteriores.gob.es/RepresentacionesPermanentes/OficinadelasNacionesUnidas/es/quees2/Paginas/Organi
smos%20Especializados/OMC.aspx

"Comité de Seguridad Alimentaria (2020). HLPE- Grupo de alto nivel de expertos. www.fao.org/cfs/cfs-
hlpe/es/

SEUR-Lex (2018). Organizacion comin de mercados agricolas en la Union Europea.https://eur-
lex.europa.eu/legal-content/ES/TXT/?uri=legissum%3A0302 1



http://www.fao.org/3/i0291s/i0291s03.pdf
https://www.who.int/es/news-room/fact-sheets/detail/malnutrition
https://www.who.int/es/news-room/fact-sheets/detail/malnutrition
https://apps.who.int/iris/bitstream/handle/10665/250131/9789241511247-eng.pdf
http://scielo.isciii.es/pdf/gs/v28n1/debate1.pdf
http://www.biblioteca.cees.org.gt/topicos/web/topic-576.html
http://www.exteriores.gob.es/RepresentacionesPermanentes/OficinadelasNacionesUnidas/es/quees2/Paginas/Organismos%20Especializados/OMC.aspx
http://www.exteriores.gob.es/RepresentacionesPermanentes/OficinadelasNacionesUnidas/es/quees2/Paginas/Organismos%20Especializados/OMC.aspx
http://www.fao.org/cfs/cfs-hlpe/es/
http://www.fao.org/cfs/cfs-hlpe/es/
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/ES/TXT/?uri=legissum%3A0302_1
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/ES/TXT/?uri=legissum%3A0302_1
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POLICY MEMO 3

A: Jason Morrison, director ejecutivo de CEO Water Mandate (ONU).

DESDE: Estudiante de 3er curso del grado de RRII.

FECHA: 20 de mayo de 2020.

RE: La industria textil y el desafio del Agua.

Introduccion

La industria textil tiene un impacto subestimado en el desarrollo de nuestro planeta y, en
especial, en el consumo del agua. Estamos ante una industria, fast fashion, asentada en el consumo
masivo de prendas que se desechan en menos de un afio y que agrava el desafio del agua.
Propongo implementar un modelo de produccidon circular global, que permita variaciones
regionales, pero que se base en la construccion de un conjunto de principios comunes
obligatorios para todos los Estados. Para ello, debe haber una voluntad politica, una
transparencia sobre la forma de produccion de las prendas; asi como una innovacidén empresarial
y una educacion de los clientes, como instrumento de transformacién social y medioambiental.

La industria de la moda en numeros

Esta industria mueve cada afo 2,5 billones de dolares y es la segunda mas contaminante
del mundo después del petroleo, y la segunda que mas agua contamina tras la industria eléctrica,
produciendo el 20% de las aguas residuales que se generan a escala global debido a los procesos
de tratamiento y tefiido de textiles, asi como al enjuague de las telas naturales. Ademas, es la
segunda industria que mas agua consume a nivel mundial. Detrds de cada una de las prendas

que guardamos en nuestro armario se esconde una cantidad de agua utilizada de la que no somos

. 1
conscientes .
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Para producir tan solo un kilo de algodon se necesita mas de 10.000 litros de agua, el
equivalente al consumo de un ser humano durante diez afos, y con el que tan solo se puede
confeccionar un par de jeans. Para fabricar una simple camiseta basica necesitamos 2.700 litros
de agua, lo mismo que una persona consumiria en dos afios y medio. Para elaborar un pantalon

de algodon se requiere 3.117 litros de agua, para la ropa interior y los calcetines 2.200 litros;

asi como se necesitan 4.400 litros de agua para unas zapatillas de deportez.

Situacion actual y problemas futuros

Actualmente, nos encontramos ante una industria textil basada en la fast fashion, es
decir, una industria asentada en el consumo masivo de prendas a bajo coste que copia las
tendencias impuestas por las principales firmas del mundo de la moda. En los tltimos 15 afios,
la producciéon de ropa se ha duplicado en base a la creciente poblacion de clase media y al
incremento de las ventas per cdpita en las economias maduras; motivado por el aumento de
nuevos estilos, el mayor numero de colecciones ofrecidas por afio y por los bajos precios.

El sistema actual para producir, distribuir y consumir opera de una manera

completamente lineal’. Grandes cantidades de recursos no renovables se extraen para elaborar
ropa que se utiliza en un corto periodo de tiempo, después del cual los materiales acaban
incinerados o en vertederos. Mas de la mitad de la fast fashion producida se desecha en menos
de un afio, asi como un 40% de las prendas que compramos nunca se llegan a usar. Si la
tendencia de crecimiento demografico sigue como hasta ahora, se calcula que para 2050 se
necesitaran tres veces mas recursos naturales que en el afio 2000 para poder sustentar toda la

industria textil, responsable del 26% de los gases culpables del calentamiento global.
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Recomendaciones

Se debe dejar atras el sistema actual de produccion, distribucidon y consumo de la industria
textil e implementar un método de produccion circular. Para garantizar este cambio gradual,
en primer lugar, debe crearse un organismo independiente que regule y coordine con autoridad
la directiva a seguir por los diferentes Estados, pues es primordial que haya voluntad politica
por parte de los gobiernos. Los responsables politicos en todos los niveles (supranacional,
nacional, regional y local) deben comprometerse con la vision y herramientas comunes a
desarrollar, entre otras medidas, normas estrictas para restringir la venta de ropa, tanto fisica
como online, que no cumpla con los requisitos formulados por dicha Organizacion en cuanto al
impacto en los recursos hidricos.

Asimismo, a pesar de que existe un numero significativo de marcas que estan

comprometidas con el camblo la innovacion empresarial es necesaria para lograr este salto.
Pueden incluir el desarrollo de patrones que no generen tela sobrante cuando se fabrique,
tecnologias de reciclaje que sean capaces de separar y extraer el poliéster del algodon,
utilizacion de materiales organicos, como residuos agroindustriales o el desarrollo de prendas
que duren en el tiempo pero que se adapten a los cambios de estilo que marcan las tendencias de
la moda.

Igualmente, teniendo en cuenta que esta nueva economia textil depende de que los clientes
asuman su papel como instrumento de transformacién social y medioambiental, se debe
desarrollar una politica de educacion basada en este nuevo prototipo de produccion circular, asi

como llevar a cabo un modelo de marketing moderno para comercializar la ropa que

unicamente cumpla con los requisitos de fabricacion y distribucion .
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Ademas, se deben tomar medidas de transparencia sobre el contenido y la forma de
produccion de las prendas. De esta forma, deberia ser obligatorio el uso de un etiquetado que
detallase la cantidad de agua necesaria para su elaboracion, asi como un certificado que
asegure las condiciones de fabricacion; al igual que se desarrolla en otras industrias, en especial,

la alimentaria.

' Comisién Economica de las Naciones Unidas para Europa (2018). Fashion and the SDGs: what role for the
UN? https://unece.org/fileadmin/DAM/RCM_Website/RFSD 2018 Side event_sustainable fashion.pdf.

> TRAXCO (27 de abril de 2012). Cultivo del algodon. https://www.traxco.es/blog/produccion-agricola/algodon
> Ellen MacArthur Foundation (2017). A New Textiles Economy: Redesigning fashion’s future.
https://www.ellenmacarthurfoundation.org/assets/downloads/publications/A-New-Textiles-Economy_Full-
Report Updated 1-12-17.pdf .

* INDITEX (2012). Estrategia global de gestion del agua.
https://www.inditex.com/documents/10279/241817/Estrategiat+Global+de+Gestion+del+Agua Inditex.pdf/42602be
a-ee83-4126-8292-c7c¢0edb0f00d

> Noticias ONU (2019). El costo ambiental de estar a la moda. https://news.un.org/es/story/ 2019/04/1454161

3.1.2 Ejemplo de policy brief
Otra forma de encontrarnos con policy memos son los policy briefs. Se adjunta el vinculo
de un gran trabajo realizado por el Foro de Alto nivel de la ONU en relacion
con el ODS 7 para acelerar su implementacion.
ACCELERATING SDG7 ACHIEVEMENT POLICY BRIEFS IN SUPPORT
OF THE FIRST SDG7 REVIEW AT THE UN HIGH-LEVEL POLITICAL FORUM 2018

https://sustainabledevelopment.un.org/content/documents/18041SDG7_Policy Brief.pdf

Es un trabajo del Grupo Asesor Técnico como parte de un proceso inclusivo, multisectorial
y de multiples partes interesadas para brindar recomendaciones detalladas para acelerar el progreso

en el cumplimiento de las metas del ODS 7. El trabajo es colaborativo y cuenta con un analisis


https://unece.org/fileadmin/DAM/RCM_Website/RFSD_2018_Side_event_sustainable_fashion.pdf
https://www.traxco.es/blog/produccion-agricola/algodon
https://www.ellenmacarthurfoundation.org/assets/downloads/publications/A-New-Textiles-Economy_Full-Report_Updated_1-12-17.pdf
https://www.ellenmacarthurfoundation.org/assets/downloads/publications/A-New-Textiles-Economy_Full-Report_Updated_1-12-17.pdf
https://www.inditex.com/documents/10279/241817/Estrategia+Global+de+Gestion+del+Agua_Inditex.pdf/42602bea-ee83-4126-8292-c7c0edb0f00d
https://www.inditex.com/documents/10279/241817/Estrategia+Global+de+Gestion+del+Agua_Inditex.pdf/42602bea-ee83-4126-8292-c7c0edb0f00d
https://sustainabledevelopment.un.org/content/documents/18041SDG7_Policy_Brief.pdf
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cuidadoso basado en la experiencia operativa y la diversidad de conocimientos y puntos de vista,
al tiempo que proporciona un modelo para fortalecer la coordinacion y la coherencia, dentro y
fuera del sistema de desarrollo de las Naciones Unidas. Incluye argumentos convincentes sobre la
urgencia con la que el mundo debe avanzar hacia un futuro energético sostenible.

3.1.3 Vinculos a recursos y referencias para elaborar policy memos

Resources International Centre for Policy Advocacy (2017).

https://www.icpolicyadvocacy.org/resources/policy-brief-resource-page

International Centre for Policy Advocacy (2017). An essential guide to writing policy briefs.

https://library.centre.edu/ld.php?content_1d=50319590

Harvard Kennedy School (n.d.). How to write a policy memo

https://library.centre.edu/ld.php?content_id=50319591

Harvard Kennedy School (n.d.). Executive Summary

Guidelines.:https://library.centre.edu/ld.php?content 1d=50366779

Stanford University (n.d.). Tips for writing policy papers, a policy lab communications

workshop. https://library.centre.edu/ld.php?content 1d=50319594

University of North Carolina at Chapel Hill. The Writing Center. https://writingcenter.unc.edu/

Smith, Catherine F. (2016). Writing Public Policy. New York: Oxford University Press.
Young, E. y Quinn, L. (n.d.). The Policy Brief. https://cpb-us-

el.wpmucdn.com/blog.Irei.org/dist/c/104/files/2009/11/PolicyBrief-described.pdf

3.2 Podcast
3.2.1 Ejemplo 1: Desarrollo de un Podcast
NG
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https://www.icpolicyadvocacy.org/resources/policy-brief-resource-page
https://library.centre.edu/ld.php?content_id=50319590
https://library.centre.edu/ld.php?content_id=50319591
https://library.centre.edu/ld.php?content_id=50366779
https://library.centre.edu/ld.php?content_id=50319594
https://writingcenter.unc.edu/
https://cpb-us-e1.wpmucdn.com/blog.lrei.org/dist/c/104/files/2009/11/PolicyBrief-described.pdf
https://cpb-us-e1.wpmucdn.com/blog.lrei.org/dist/c/104/files/2009/11/PolicyBrief-described.pdf
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Ilustracion 5

La crisis de Arabia Saudi -Iran, guerra en Yemen y Persépolis

a\ La crisis Arabia Saudi-Iran, guerra en Yemen y Persépolis

‘ 1 33
' Descargar Suscribirse Compartir Descargar APP

Nota. IVOOX (21de junio de 2016). La crisis Arabia Saudi-Iran, guerra en Yemen y Persépolis [Audio podcast]. El
Orden Mundial S.XXI. https://www.ivoox.com/crisis-arabia-saudi-iran-guerra-yemen-y-audios-

mp3_rf 10149005 _1.html

Un buen ejemplo de podcast 1o encontramos en “la crisis de Arabia Saudi-Iran, guerra en
Yemen y Persépolis”. Este fue creado por antiguos alumnos de la facultad de Ciencias Politicas y
Sociologia de la Universidad Complutense de Madrid. En este caso es un podcast de una hora y
cuatro minutos que fue publicado el 21 de enero de 2016. No obstante, en El Orden Mundial
encontramos algunos que no superan los diez minutos de duracion.

En este ejemplo podemos ver claramente un desarrollo adecuado en la estructura de un
podcast:

Bienvenida: después de la cabecera inicial comienza el podcast (min. 0:41) con una breve
frase introductoria donde se explica de manera sencilla y directa la idea que se quiere plasmar en
el mismo, es decir, una especie de titular con el objetivo de enganchar al publico. Tras esto,
nuevamente, empieza la musica de cabecera (min. 1:09). Al finalizar, comienza la presentacion
del presentador y se manifiesta la localizacion de la grabacion de este (estudio de radio de la

Facultad de Ciencias Politicas y Sociologia de la UCM).


https://www.ivoox.com/crisis-arabia-saudi-iran-guerra-yemen-y-audios-mp3_rf_10149005_1.html
https://www.ivoox.com/crisis-arabia-saudi-iran-guerra-yemen-y-audios-mp3_rf_10149005_1.html
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Introduccion: tras la breve bienvenida, se comienza con la introduccion del contenido
(min. 1:37) a tratar en el desarrollo. En este caso, se distinguen tres bloques; por un lado, se
pretende comprender el contexto historico, politico y econdomico del pulso entre saudies e iranies,
asi como desentrafiar qué persigue cada pais y las consecuencias que puede tener su enfrentamiento
para la region. Por otro lado, en el segundo bloque, viajan al sur de la Peninsula Arébiga, a Yemen,
para conocer qué ocurre en el pais y entender el conflicto que lo sacude, subrayando las disputas
geopoliticas de la region desde una perspectiva historica o étnico-religiosa; un enfrentamiento
mucho més complejo que para circunscribirlo a los procesos regionales. Para terminar, en el tercer
bloque, crean una nueva seccion de cine o de series de television (primera vez que hacen referencia
a ello) para ayudar a entender mejor un tema o conocerlo desde otra perspectiva. De esta forma,
se animan a recomendar en cada podcast una pelicula o serie relacionada con algin tema
internacional, en este caso, se trata de la pelicula Persépolis. Tras la explicacion, nuevamente, se
introduce musica (min. 3:07) para hacerlo mas ameno y se lleva a cabo la presentacion de los
analistas (min. 3:22), en este caso de dos.

Desarrollo: después de la bienvenida y la introduccion (no llega a los cinco minutos de
duracion en su conjunto), comienza el desarrollo en si del podcast. En un primer momento, el
presentador empieza a exponer la tension vivida entre Arabia Saudi e Iran a inicios de 2016 y va
realizando preguntas a los analistas, “;qué representan Arabia Saudi e Irdn en el mundo
musulman?” (min. 5:13). A partir de este instante comienza un didlogo entre los analistas y el
presentador donde se van aclarando diferentes aspectos e introduciendo datos para intentar
comprender la situacion que se vive. En un segundo momento, el presentador corta el tema del

cual se estaba debatiendo (min. 31:18) y se cambia de asunto, se dirigen a Yemen, momento en el
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que ponen de nuevo efectos de sonido. Como en la primera cuestion, es el presentador el que
comienza explicando por encima la situacion que vive el pais, para ello pregunta a un analista
“;donde podemos situar el origen del conflicto en Yemen?”” (min. 32:38) con el objetivo de intentar
comprender el conflicto actual que vive el pais y comenzar, asi, el didlogo entre los tres. En tercer
lugar, para terminar el podcast, pasan a la seccion de cine (min. 48:08) donde recomiendan la
pelicula Persépolis para entender el Iran de hoy en dia. En este momento introducen un fragmento
de la pelicula (min. 48:18 — 49:22), ejemplo de como era la relacion entre la cultura popular de
marcado caracter occidental y la religion en el Irdn postrevolucionario. Para su desarrollo,

[3

igualmente, el presentador pregunta a los analistas “;qué destacarias de la pelicula?, dando
comienzo al didlogo entre ellos.

Conclusion: tras el desarrollo de los diferentes temas, llega el final (min. 63:05). Se da las
gracias a los analistas por contribuir en el desarrollo del podcast y a los oyentes. Asimismo, ponen
a disposicion de éstos un correo electronico para cualquier cuestion que les deseen trasladar.
Nuevamente concluyen con musica.

Aspectos positivos de este podcast:

- La bienvenida y la introduccion son difusas pero claras; es decir, se encuentran de
forma intercalada entre una y otra, aportando una mayor informalidad al dialogo.

- La bienvenida y la introduccion no superan los cinco minutos de duracion, algo
positivo ya que se hace ameno y agradable.

- Para su desarrollo cuenta con un presentador y dos analistas que han llevado a cabo

un andlisis sosegado y profundo del tema.
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Los analistas en el desarrollo de su estudio justifican continuamente su exposicion.
Ambos analistas mantienen un didlogo apoyando o refutando los planteamientos de
su compaiiero.

A lo largo de todo el podcast hacen referencia a los oyentes o hacen un llamamiento
para que éstos, por ejemplo, lean y se sigan interesando en los temas que abordan
porque los consideran atractivos e interesantes para las Relaciones Internacionales
(min. 47:40).

En cuanto a la estructura del podcast, éste lo dividen en tres bloques diferenciados,
pero de tematica parecida, no salen de la region.

Incluyen un apartado distinto, el bloque de la seccion de cine o serie de television
de cuestion internacional donde explican el contexto de la pelicula y el porqué de
su utilidad para entender el tema en cuestion.

Introducen el recurso de la musica en varias ocasiones haciendo que el audio sea
mas ameno y entretenido; ademas, utilizan un fragmento grabado de la pelicula a
comentar.

A la hora de despedirse, introducen un correo para que los oyentes puedan trasladar

cualquier cuestion que deseen. En este sentido, hay un feedback con los oyentes.

Aspectos negativos de este podcast:

Tras terminar el desarrollo de las diferentes cuestiones tratadas comienzan
directamente con la despedida sin realizar una breve conclusién general del

podcast.
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- A la hora de la edicion del podcast podemos ver una falta de normalizacion del
audio; es decir, se puede observar un salto entre las canciones y cuando empiezan
a hablar el presentador y los analistas.
3.2.2 Ejemplo 2: Plataformas de Distribucion (RRII)

En el caso de que no se elaboren los podcasts. Existe una gran cantidad de webs, cadenas
de television y plataformas que cuentan con multiples ejemplos vinculados a las Relaciones
Internacionales. Algunos de ellos son:
3.2.2.1 Cadenas de Radio y Television.

“Cinco Continentes” de Radio Television Esparniola (RTVE).

“Cinco continentes” se acerca a las cosas que ocurren en el mundo cada dia. Un programa
donde el area Internacional de los Informativos de RNE y la red de corresponsales explican las
causas y consecuencias de un planeta en movimiento. Se encuentran podcasts completos, en
fragmentos, entrevistas y reportajes. Asi como, se pueden escuchar en streaming todos los dias, de
lunes a viernes, a las 19:05 horas.

Algunos de los podcast son: “UE-Turquia: cien aiios de acuerdo migratorio”, “MSF ataques
generalizados en Tigray”, “El abismo libio”, “Siria, una década de guerra” o “la propuesta de

certificado de vacunacidn de la CE”.



Los Gltimos 3.276 programas de Cinco continentes

Todos los
videos y
audios
Buscar por:
Titulo: Mes: Elegir mes L] Afio: Elegir afio LI Tipo: Cualquiera L] Buscar Limpiar
Titulo ¥ Tipo Duracién Popularidad v Fecha v
Nuevo UE-Turquia: cinco afios de acuerdo migratorio |4 Completo 42:28 L ayer
Nuevo El aval de la EMA a AstraZeneca &5 Completo 51:28 ] pasado jueves
Nuevo La propuesta de certificado de vacunacién de .4 Completo 48:00 [S—1 pasado miércoles
la CE
Nuevo MSF ataques generalizados en Tigray (] Fragmento 13:29 (%] pasado miércoles
Nuevo Las primeras generales de la Europa en & Completo 42:19 3 pasado martes
pandemia
Nuevo «El abismo libio» ] Fragmento 13:00 L pasado martes
Nuevo Siria, una década de guerra ] Completo 42:23 | s— pasado lunes
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Fuente: Radio Television Espafiola (RTVE). Cinco Continentes.

“FIIAP para la cooperacion” de Radio Nacional de Esparia.

Algunos de los podcasts son: “La respuesta de la cooperacion espaifiola ante la COVID?”,

“La transicidn justa contra el cambio climatico’

FIIAP en seguridad aérea”.

Los Gltimos 244 pr de C 6 en el (FIIAPP)

Buscar por:

Titulo: Mes: Elogirmes ~| Afio: Elegirano ~| Tipo:
Titulo w Tipo Duracién
Nueve La digitalizacién en la educacién (¥ ) Completo 6:07
Fortalecer el sistema de seguros de Georgia E3 Completo 5:25
Dia Europeo de las victimas del terrorismo oo Completo 6:14
La tercera fase de Socieux+ E3 Completo 6:50
El trabajo de la FIIAPP con la Direccién General de (¥ Completo 5:59
Seguros
La mejora de los laboratorios forenses en Turquia (¥ Completo 6:42
La respuesta de la cooperacién espaiiola ante la E3 Completo 4:57
covio
La Transicién Justa contra el cambio climético (¥ Completo 5:48
€l trabajo de la FIIAPP en seguridad aérea e Completo 7:13
Visibilizar la discapacidad &3 Completo 5:29
El trabajo de EUROFRONT E3 6:22
Finaliza la cuarta fase de SEACOP ~ Comoleto 6:30

Cualquiera  ~|

Popularidad v

Todos los
videos y
audios

Buscar Limpiar
Fecha w
pasado miércoles
17 mar 2021

10 mar 2021

03 mar 2021

24 feb 2021

17 feb 2021

10 feb 2021

03 feb 2021

27 ene 2021

20 ene 2021

13 ene 2021

30 dic 2020

>, “El trabajo de Eurofront” o “El trabajo de la

Fuente: Radio Nacional de Espaia. FIIAP para la cooperacion.
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“Global News Podcast” de la BBC.
Algunos de los podcast son: “Hundreds missing after fire at Bangladeshi refugee camp”,
“US government to ask Mexico and Guatemala to help reduce flow of migrants” o “US defence

secretary’ surprise Afghan visit”.

Global News Podcast ") S

Home  Episodes  Clips Podcast

Episodes

Al Available now (53)

e Hundreds missing after fire at Bangladeshi refugee
NEWS camp

=) PTDCAST The UN has described the blaze in Cox's Bazaar as catastrophic

US government to ask Mexico and Guatemala to
help reduce flow of migrants

The root causes of the problem include widespread poverty and
violence in Central America

= US trial of AstraZeneca coronavirus vaccine
ﬁ"Ea‘,‘é confirms safety
=) PEDCAST It eighty per cent effective at stopping Covid-19
sym) ses

“ US defence secretary's surprise Afghan visit

GL=*BAL

NEWS
=) PTDCAST

Fuente: British Broadcasting Corporation (BBC). Global News Podcast

3.2.2.2 Paginas Web.

“Noticias ONU” de Naciones Unidas.

En “Noticias ONU” se pueden encontrar podcasts clasificados por regiones: Africa,
América, Asia y el Pacifico, Europa y Oriente Medio; asi como por temas: paz y seguridad,
objetivos de desarrollo sostenible, ayuda humanitaria, mujer, ONU y Secretario General, asuntos
economicos, derechos humanos, salud, derecho y prevencion del delito, cambio climatico y
medioambiente, migrantes y refugiados o cultura y educacion. Cada dia se suben las noticias mas
destacadas de las Naciones Unidas.

Algunos de los podcast son: Las noticias del martes, “Vacunas del Covid-19, hambre en

América Latina, violencia machista...”; Las noticias del jueves, “Covid-19 en Europa, desastres
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naturales, agua...”; Las noticias del lunes, “mujer, Covid-19, Bolivia, 10 afios de guerra en
Siria...”

2) Noticias ONU @ !z
| Rmeoioes | TEMAS | ALACARTA | SECRETAR)

Africa América Asia y el Pacifico Europa Oriente Medio

‘ILTRAR: @ Audio @ = Video

PODCAST

Racismo, COVID-19, vacunas... Las noticias del viernes
19 Marzo 2021 | Salud n <

Michelle Bachelet cree que el juicio por el asesinato de George Floyd en
Estados Unidos representa “una oportunidad crucial y definitoria para la
justicia” que se ha denegado a muchas otras familias. Se espera que este
viernes lleguen dosis de las vacunas del COVID-19 de COVAX a Paraguay y
Guatemala. El sistema de preparacién y alerta ante pandemias requiere “un

reajuste” porque el actual ha demostrado no ser “lo suficientemente bueno”
con “consecuencias catastréficas

Unsplash/Alex Radelich

Fuente: Noticias ONU.

“Parlamento Europeo”, Think Tank.
El Parlamento europeo también cuenta con una seleccion de podcasts sobre politicas
europeas. En ellos, llevan a cabo un examen detallado de distintas politicas comunitarias, basado

en investigaciones objetivas, acreditadas e independientes.

Parlamento Europeo
Think Tank

Podcasts
Inicio Estudios Eventos Infografias. Fuentes eacme

Podcasts de audio
Podcasts del EPRS sobre politicas europeas

Escuche aqui una seleccion de podcasts del EPRS sobre politicas europeas. Examen detallado de distintas

politicas. basado en
suscrisirse B3

Podcasts del EPRS sobre ciencia y tecnologia
Escuche una seleccion de archivos multimedia sobre los Glitimos avances clentificos y
tecnologicos. que analizan el impacto que tendrén en nuestras vidas y sus implicaciones
politicas.

=

suscrisirse Y

Podcasts del EPRS: Lo que Europa hace por ti

£ Cniares sabar ctmo la Linkin Exropes afecta  hi vida cotidlana? Descubre 1o que
for you Europa hace por ti en nuestros podcasts de 60 SEGUNDOS.
e

m

Fuente: Parlamento Europeo. Think Tank. Podcasts de audio.
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“El Orden Mundial”.

En la seccion de radio de “El Orden Mundial” se pueden encontrar multitud de podcasts
divididos por temporadas, desde sus inicios en la Complutense hasta el salto a la radio profesional.
Hablan de un sinfin de temas sobre cualquier parte del mundo. Ademas, se encuentran subidos a
1Voox.

Algunos de los podcast son: “El matrimonio infantil en el siglo XXI”, “70 afos de la
fundacion del Estado de Israel”, “Corruptocracia al descubierto: caos a la brasilefia”, “Venezuela,
entre la revolucion y la crisis”, “La soberania energética en América Latina, pulso entre China y
Japon y los hombres detras del sol” o “La cuestion del Sdhara Occidental, las teorias la contencion

y el Dominé e Hijos de las nubes”.

El Orden Mundial y Maldita hemeroteca: Los bulos de los
grandes lideres politicos del mundo

@ REPRODUCIR
00:00 29:17

El orden mundial: Protestas en Nicaragua y las claves del
turismo en Espafia

00:00 22:51

>nda Cero

El Orden Mundial: Las drogas legales mueven mas dinero
que las ilegales

00:00 18:36

Fuente: IVOOX. El Orden Mundial.

3.2.2.3 Plataforma de Distribucion: IVOOX.
Dentro de las plataformas de distribucion existe una gran cantidad de personas

especializadas en diversos temas que pueden crear contenido 1til para el conocimiento de las
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Relaciones Internacionales, con formacion en Ciencias Politicas, Historia, Geografia, Sociologia,
Derecho Internacional, Seguridad y Defensa, Cooperacion Internacional, etc.

No obstante, hay que tener cuidado a la hora de elegir los podcasts que se manden escuchar
al alumnado ya que, aunque la gran mayoria es gente experta, debido a la libertad de creacion en
las cuentas de las plataformas de distribucion, seria necesario cribar el contenido del canal antes
de su recomendacion.

“The Political Room”

El objetivo de “The Political Room” es entender los temas de caracter internacional.
Algunos de los podcast son: “Fin de la crisis de Qatar”, ;Golpe de Estado en Estados Unidos”,
“Acuerdo de inversion UE-China”, “Espaiia y su delicada imagen internacional: Lavrov y Arabia

Saudi” o “El Brexit llega a su fin...”.

INICIO EXPLORAR

pvEax suscan | oescAREaR A2t |

Episodio
en ThePoliticalRoom
=) ®

ROOM 28: Fin de la crisis
de Catar

Episodio
en ThePoliticalRoom

Episodio
en ThePoliticalRoom

e
ROOM 27: ;Golpe de

estado en Estados
Unidos?

ROOM 30: Espafay su
delicada imagen
internacional: Lavrovy
Arabija Saudi

Politica, economia y opinién Politica, economia y opinién "

Politica, economia y opinién

@ REPRODUCIR . @ REPRODUCIR . @ REPRODUCIR .

Episodio
en ThePoliticalRoom

ﬂ>

ROOM 23: Mohsen
Fakhrizadeh - el cientifico
nuclear de Iran

Episodio
en ThePoliticalRoom

ROOM 29: Acuerdo de
Inversion UE-China

M>

Episodio
en ThePoliticalRoom

ROOM 26: El Brexit llega a
su fin...

Fuente: IVOOX. Political Room.

@@ @

4 D(EALIWI

mh

%

Ly




119

“Relacionate y punto”.

Crea productos y servicios innovadores para la internacionalizacion de la pequefia y
mediana empresa. En este sentido, establece conversaciones sobre los sucesos, eventos, politicas

y retos que moldean nuestro mundo.

Algunos de los podcast son: “Terrorismo internacional y ETA”, “La Nueva Ruta de la

Seda: China vs UE”, “La educacién como prioridad, el legado cultural del Principe Alberto de

Sajonia” o “Informe global: Oriente Medio™.

TVDDX INICIO EXPLORAR £ BUSCAR DESCARGAR APP

- Episodio Episodio Episodio
gttt en Trailer en Informe Global en La Perspectiva

Trailer de Radio Informe Global EP2: La Perspectiva: Elecciones
Relaciénateypunto Oriente Medio en Estados Unidos, ;qué
esta en juego?

Politica, economia y opinién oz
Politica, economia y opinién \>) 54:24  Ppolitica, economia y opinién

0 0 1 0 0 0
@ REPRODUCIR E @ REPRODUCIR @ REPRODUCIR
Episodio Episodio Episodio
en La Perspectiva en La Perspectiva en La Perspectiva

Terrorismo internacional La Nueva Ruta de la Seda La Perspectiva Ep2: La
y ETA: La Perspectiva EP5 (#BRI) China vs UE: La educacion como

Perspectiva EP4 prioridad, el legado
‘ cultural del Principe
Alberto.de-Sajonia

Fuente: IVOOX. Relacionate y punto.

“Cosas de Hackers”

Algunos de los podcast son: “Geopolitica y tecnologia”, “Agenda politica 20257,

“Ciberseguridad”, “Cibercrimen”, “Fake news”, “Tecnologia y compromiso social”.

O\



voox INICIO EXPLORAR

I Episodio
L en Cosas de Hackers
- &

Cosas de Hackers - Ep.
2x11 - #Cdh31 -
CiberSeguridad,
Megaconstrucciones con
@CiberPoliES

® 01:09:3

Internet y tecnologia

2 0

@ REPRODUCIR
Episodio
en Cosas de Hackers

Cosas de Hackers - Ep.
2x07 - #Cdh27 -
Tecnologiay
Compromiso social con
RomanRamirez

£ BUSCAR | DESCARGAR APP

Episodio
en Cosas de Hackers

Cosas de Hackers - Ep.
2x10 - #Cdh30 - Oscar
Maqueda -
Ciberseguridad en Sector
Sanitario ector S

Internet y tecnologia

° ° 2 mese 4 o " 2 °
@ REPRODUCIR @ REPRODUCIR @ REPRODUCIR

Episodio
en Cosas de Hackers

Cosas de Hackers - Ep.
2x06 - #Cdh26 - Marca
Personal con Esther
Turén

24 Episodio
f  en Cosas de Hackers

Cosas de Hackers - Ep.
2x09 - #Cdh29 - Un dia en
la vida de un BOFH con
WARDOG

(D 01:12:15  internety tecnologia

Episodio
en Cosas de Hackers

Cosas de Hackers - Ep.
2x05 - #Cdh25 -
Prospectiva Digital con
Jose M? Blanco

O suBIrR

g Episodio
y en Cosas de Hackers
- X
Cosas de Hackers - Ep.
2x08 - #Cdh28 - Perfiles
Publicos con Beatriz
Cerrolaza de .
MYPUBLICINBOX «

®©o Internet y tecnologia

Episodio
en Cosas de Hackers

Cosas de Hackers - Ep.
2x04 - #Cdh24 -
Cibercrimen con Silvia
Barrera

ENTRA  REGISTRATE EB ES
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Fuente: IVOOX. Cosa de Hackers.

3.2.2.4 Ejemplo 3: Plataformas de Distribucion (ODS).

Asimismo, encontramos diferentes propuestas que abordan abiertamente los Objetivos de

Desarrollo Sostenible.

El Centro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible para América Latina (CODS) es un

espacio de encuentro y pensamiento sobre ODS en alianza con universidades y centros de

investigacion de América Latina y el Caribe que elaboran podcast; algunos de ellos son:

CIUDADES Y

1 SOSTENIBLES

12

15 Ig'm:umsr:ms ‘ —

DA
ERRESTRES e

PRODUCCION m
YCONSUMO
RESPONSABLES

German Andrade y Sandra Vilardy.

o
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sostenibles”. Alejandro Gaviria y Olga Lucia Sarmiento.

Colombia?”. Alejandro Gaviria y Juan Nicolas Herndndez.

“Ciudades latinoamericanas: innovaciones para entornos mas saludables

“Café de sombrio: ;es rentable la produccion sostenible de café¢ en

“Conservar los humedales es esencial para cumplir con los ODS”.
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ODS en Accion es el Podcast oficial del Club Modelo de Naciones Unidas del Centro
Residencial de Oportunidades Educativas de Ceiba (CROEC) para exponer, debatir y opinar sobre
los ODS y su aplicacion para un mejor planeta. Algunos de sus podcasts son:

Ui “EarthEcho Water Challenge: Accion por el Agua Limpia y
Y SANEAMIENTO
saneamiento”. Naimie Garcia, Eliudes Camps y Mariana Fernandez.

“Somos Generacion Igualdad:Celebracion del Dia Internacional de la

10 REDUCCION DE LAS < = >
DESIGUALDADES =

Mujer 20217, CODS.
3.2.3 Vinculos a los recursos y referencias bibliogrdficas

Radio Television Espafiola. Cinco Continentes. https://www.rtve.es/alacarta/audios/cinco-

continentes/

IVOOX. Cosa de Hackers.https://www.ivoox.com/podcast-podcast-cosas-

hackers_sq f1876480 1.html

Radio Nacional de Espana. FIIAP para la cooperacion. https://www.fiiapp.org/podcast/

British Broadcasting Corporation. Global new podcast

https://www.bbc.co.uk/programmes/p02ng0gn/episodes/player

IVOOX. Informe Global. Relacionate y Punto.https:// www.ivoox.com/podcast-informe-

global _sq f11042981 1.html

Noticias ONU. Podcast. https://news.un.org/es/tags/podcast/audio/1

Club Modelo de Naciones Unidas del Centro Residencial de Oportunidades Educativas de Ceiba.

ODS en Accion. https://croecunclub.wordpress.com/podcast/



https://www.rtve.es/alacarta/audios/cinco-continentes/
https://www.rtve.es/alacarta/audios/cinco-continentes/
https://www.ivoox.com/podcast-podcast-cosas-hackers_sq_f1876480_1.html
https://www.ivoox.com/podcast-podcast-cosas-hackers_sq_f1876480_1.html
https://www.fiiapp.org/podcast/
https://www.bbc.co.uk/programmes/p02nq0gn/episodes/player
https://www.ivoox.com/podcast-informe-global_sq_f11042981_1.html
https://www.ivoox.com/podcast-informe-global_sq_f11042981_1.html
https://news.un.org/es/tags/podcast/audio/1
https://croecunclub.wordpress.com/podcast/
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Parlamento Europeo. Think tank. Podcast de audio

https://www.europarl.europa.eu/thinktank/es/audio-podcasts.html

El Orden Mundial. Podcast. https://elordenmundial.com/radio-eom/

Centro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible para América Latina. Podcasts.

https://cods.uniandes.edu.co/incidencia/podcasts/

IVOOX. The Political Room. https://www.ivoox.com/podcast-

thepoliticalroom_sq f1863169 1.html

Referencias bibliograficas

Davis, J. (2004). Guide to Writing Effective Policy Memos. Massachusetts Institute of
Technology.

Dunn, W. (2004): Public Policy Analysis: An Introduction. Upper Saddle River.

Pennock, A. (2011). The Case for Using Policy Writing in Undergraduate Political Science
Courses. Political Science and Politics (44), 141-146.

Trevor, T. (2013). Policy Memo Requirements and Guidelines, 2012-2013 edition. University of

Denver. Institute for Public Policy Studies.

3.3 Novela Grafica
3.3.1 Ejemplos de novelas grdficas

Ejemplo 1: Novela grafica breve realizada por Paula Martin Arce, estudiante del Grado de
Relaciones Internacionales de la Universidad Complutense de Madrid. Equilibrio entre texto e

imagenes, uso de colores fuertes que dan rotundidad a la historia.

NG
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https://www.europarl.europa.eu/thinktank/es/audio-podcasts.html
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https://www.ivoox.com/podcast-thepoliticalroom_sq_f1863169_1.html
https://www.ivoox.com/podcast-thepoliticalroom_sq_f1863169_1.html
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Ilustracion 6

LOS NINOS DE LA GUERRA DE UGANDA. UNA HISTORIA DE TERROR SIN CONCLUIR...

Nota. Portada de'-la novela grafica LOS NINOS DE LA GUERRA DE UGANDA de Paula
Martin Arce.
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ESTA HISTORIA COMIENZA EN 1?36 UGANDA

HABIA ESTADS DOMINADA POR NUMERSSAS B
FASES DE INESTABILIDAD ¥ ALTERNANCIA

POLITICA DESDE RUE OBTUVEO SU

INDEPENCENCZIA EN LOS ANOS SESENTA- EL

PAIS ERA SOBEBNADS LON DLUBEZA POR

LIDERES SURGIDOS DEL NORTE.- EL ULTIMS ERAR
EL 6OBIERNS DSMJ:.T&N OBOTE.

. T A RS =
DEL EJERLITO NACIOMNAL ,;
LIBERACLOM DE USANDA ¥ DE LA
COMUN DAD ACHOL L SI NES INMAOS
PODREMOS DERROCAR AL

FERS YOWEBRI MUBSEVENI| bic UN SCLPE DE

ESTADE LOGRANDE A DERROCAR A GO BIERNG ¥ e
DE MILTON OBOTE, CON LA AYWUDA DE UNA ma;'?‘:w? gg'é:f@% Smivon
CORLILION DE SRLPOS LLAMADA NATIONAL M G UE coOMPARTIAN SIMILITUDES

RESISTANCE MLVEMENT ARMY- RELIGIOSAS, ETNICAS YT’E.‘EA{-GG e

¥ BN 198G, FORMARON EL UPDA: UGANDA PEOPLE'S DEMOCRATIC ARMY; UN GRUPG
BEBELDE GUE SE ALZL BN ARMAS LONTRA (DwIERI MUSE/ENI.
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MI NOMBRE ES ALICE AUMA, FUI
POSEIDA POR EL ESPIRITU DE LAKWENA ¥ POR
ESO DECIDI CREAR EL "HOLY SPIRIT MOBILE

FORCES? EN LA RESION DE LOS ACHOLI, AL
NORTE DE UGANDA-

TINFORME
) SGENERAL !
DE COMBATIR AL GOBIERNO DE KAMPALA byl i e
PUESTE LO QUE CUESTE! PERS NO TEMAIS, CONTAMS et iy
_£ON EL CONSEJO Y LA PROTECCION DE NUESTROS PODERES
ESPIRITUALES. TSOLO EMPRENDIENDS LA SLUERRA SANTA
PODREMOS RESTABLECER EL PODER DE NUESTR
COMUNIDAD!

NO PODEMOS PERMITIR QUE - LOS HEMOS MASACRADS, SENOE
ESTA BANDA DE FANATICOS RELISIOSOS B PRESIDENTE. LOS MIL QUE QUEDABAN
CAMPEN A SUS ANCHAS Y AMENACEN LA L 2z) HAN DESERTADO- :
SEGURIDAD DE NUESTRO GOBIERNO. THAY QUE :
ACHBAR CON ELLOS!

| -
NO SE BABE 5! ERA PRIME & SOBRING DE ALICE, PERD JOSEP:
KONY SERIA PARA SIEMPRE RECORDADS POR SUS ACLIONES.
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LA HISTORIA DEL CONTINENTE AFRICANO SIEMPRE HA
ESTADO DOMINADA POR MOVIMIENTOS RELIGIOSSS v

A INICICS DE ENERL DE 1985,UNR MEDIUM DE LA ETNIA
DEL NORTE DE UGANDA, LOS ACHOLI, MANIFESTS HABEE
SIDC POSEIDA POR UN ESPIRITU CRISTIANG LLAMADO
LARKENA, GUE SIGNIFICA "MENSAIERSY.

KONY, R DIFERENCIA DE ALICE, ORSANIZO A SU
EJERCITO EN PEQUENAS UNIDADES DE COMBATE

GUE ACTUARON EN LA BESION ACHOLL ¥ EL SUR
DE SUDAN -
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BZARON A SECUESTRAR ¥
TRE BLLOS A MILES DE NINAS
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TAMBIEN HAN ESELAVIZADO ¥
PROSTITUIDS A NINAS.--
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»
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NOSOTRAS T

R

ey ESTC

¥ YA NO SERA EL MOVIMIEN

ALICE LAWKENA
DEROGAR LA PROH
PERMITIA A LOS HOME
MUIER ES MANTENER RELACIONES
SEXUALEBS. |SE ACABO EL
CELIBATO!
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I BUBRCITO DE RESISTENCIA DEL SENOR (L24) £S UNC DE LOS GR.PC
IS ANTIGLS, LONSEVD Y VIOLENTO DE AFRICA, RESPONSABLE = ’
ES DE NINOS PaRA CONVEERTIRLOS EN SOLDADOS

NUESTRO OBJETNOD ES
SALVAGUARDAR LA IDENTIDAD DEL
PUEBLO UGANDES, ¥ FRENAR LA
EXPANSION CRIENTAL DEL

RIE FLNDADO A FINQLES DE LA DECADA DE LOS B2
POR JOSEPKH KONY, GUE HA PASADO A SEE
CONOLIDO LOME "BL ROSTRO DEL M ALY

SE PRESENTABA COMO UN GRUPD CRISTANG UE
1 CREAR UNA RESLBLICA CATOLCA BASass s
LOS 18 MANDAMIENTSS, v ACABAR .

LLEVAR A CABD UN CAMBC
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PALABRA, ACABAR 0w 4%
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EN EL ANO 2006, HOSTIGADC POR EL EJERCITO DE MUSEVENI, JOSEPH KONY CRUZO
LA FRONTERR DE UGANDA CON SU BJEBLITO DE JOVENES Y SE INSTALO EN EL
PARRUE NATURAL DE SARAMBA EN LA REPUBLICA DEMOCRATICA DEL CONGCO-

SUDAN

REPUBLIC
DEMOCRATICA |
DELCONGO  |swa

e

(
: | - - 4 ¥
LAS TRCPAS ASALTARON LOS PUEBLOS PARA SARUEAR : GUEREIS SEGUIR CON \\
VWERES, CAPTURANDS A LOS HOMBRES ¥ QUEMANDO WWOS A VIDA OS5 MANTENDREIS
LOS GUE NO PODIAN ANDAR, SECUESTRANDO A ADOLESCENTES. [ ral I ADITAS ¥ HAREIS TODO w/

LOS MIROS ERAN CONVERTDOS EN FUTUROS SOLDADOS; LAS 05 DI AMO
WIRAS EN ESCLAVAS SEXUALES. QUE OB DIEAMOS,
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TQUIETOS TODOS! iAoRAVAIS A ZE L 9 4' :

ENTRESARNOS TODAS VUESTRAS I e

PROVSIONES ' VAIS ALOMPARARNDS SIN ZIQUE ES LO
HACER RUIDO HACIA EL BOSGUE! TY QUIEN SE & QUE PLANEAN HACER CON
ATREVA A HACER ALGUNA TONTERIA RECIBIRA s NOSOTRAS!7

UN DISPARD! LT
V-

» a v
u
.t

P

v |! A -
. ¥,
. | 1 " l il A !-s."
APESAR DE LOS ESFUERZOS DEL GOBIERNO DE USANDA PARA LLEGAR A UN ACUERDO, EL LRA CRLZA EN
ZOOF LA FRONTERA DE LA REFUBLILA CENTROAFRICANA. LOS PEGUENCS PUEBLOS EMPIEZAN A
DESAPARECER ¥ LA GENTE TIENE MIEDS DE IR A CULTIVAR SUS HUERTOS.
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- EL ENTORNG BN EL GLE VNWOS ES MY
P NOLINTE. TENENDS G5 COMETER DELITES LADA Bk, 7
MUCHRDS DE LOS OUE ESTAVDS BOL|, LLESENMOS PORGUE
FPEEDWMLS A NUESTRAS FAVIL AS & PLROUE NOS
- WORANDS DE AWM BDE

A MEMUDL, EN ESTOS SRUPLS
ARMADCS, LO5 NINGS CONSUMEN
ALLORZL ¥ OTRAS LROGAS GUE
PONEN EN RIESSC SUS VIDAS.
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CBLIGABA A CLOMETER MASALRES EN
NUMERDSOS CAMPOS DE REFIGIADOS.
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CATORCE CONFLICTOS ACTNE S DE TODO EL MUNDS, GUE SE VEN ABLCADOS A VIVIE EN LA GUERRA |
YA CONVERTIRSE EN COMBATIENTES INVOLUNTARIOS £ EJERZER DE ESCLAVIOS SEXUALES-
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Ejemplo 2: Novela grafica breve realizada por una estudiante del Grado de Relaciones
Internacionales de la Universidad Complutense de Madrid. El uso predominante del blanco y negro
pone un mayor peso en la historia reflejada a través del texto.

Iustracion 7

Novela grafica. El Régimen de Pol Pot en Camboya 1975-1979

Nota. Portada de la novela grafica Pol Pot en Camboya 1976-1979
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3.3.2 Propuesta de ficha de andlisis de una novela grdfica especifica.
Tabla 3

Propuesta de ficha de andlisis de una novela grdfica

1.Titulo.

2. Autor/a (es/as): breve biografia y referencia a otros trabajos previos o posteriores.

3. Tematica general: 5-8 lineas.

4. Contextualizacion: tema o conflictividad internacional que estudia. Breve aproximacion. Se

recomiendan al estudiante algunos informes o fuentes.

5. Fuentes: andlisis detallado del origen de la informacion de la que se nutre la novela gréfica

(Prensa, Libros, Articulos, Testimonios orales, Informes oficiales...).

6. Analisis mediante imagenes (se pueden realizar capturas de pantalla con el mdvil o a través de
un escaner en casa) de los elementos mas relevantes de la narrativa del comic y de su relacion con

la conflictividad tratada.

7. Valoracion final: jes una herramienta util para el estudio de la problematica que refleja? ;Por

qué? ; Aspectos mejorables o a resaltar positivamente?

Nota. Ficha para analizar una novela grafica propuesta por Antonio César Moreno Cantano

NG
% @’



163
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3.4 Simulacion
3.4.1 Ejemplos de simulaciones
EJEMPLO 1: DEBATE DE LA ASAMBLEA GENERAL SOBRE LA REFORMA DEL

CONSEJO DE SEGURIDAD 1 E?I%S#?JTL!%QES

La composicion del Consejo de Seguridad de las Naciones Unidas alEiice

CH
lleva tiempo siendo cuestionada, puesto que se considera que no representa .!—
la distribucion de poder existente del actual sistema internacional. Desde la

fundaciéon de la ONU, el mundo ha cambiado considerablemente, y parte de la comunidad
internacional siente que estos cambios no han sido asumidos por el mayor 6rgano decisor de la
ONU. En este sentido, el Consejo de Seguridad permanece inalterable, con 5 miembros
permanentes con derecho a veto. Para lograr reforzar su legitimidad y la preservacion de la
seguridad y la paz internacionales, este 6rgano debe reformarse. La Asamblea General ha debatido
en diversas ocasiones sobre la posibilidad de crear un Consejo de Seguridad mas representativo y

como aumentar el nimero de miembros permanentes.
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Dinamica de la simulaciéon — Juego de rol.

La presente simulacion, consistira en un debate de la Asamblea General en el que cada
Estado defenderéd una posicion realista sobre la necesaria reforma del Consejo de Seguridad. El
objetivo de esta simulacion es multiple: por un lado, que se desarrollen una serie de habilidades a
la hora de buscar informacidn, en este caso, sobre los paises a representar como parte de una
delegacion. Por otro lado, servirda para entender las dificultades de las negociaciones
internacionales: acordar una postura comun que adoptara cada una de las delegaciones (cada
delegacion estarda compuesta por dos o tres personas). Se puede, asimismo, establecer
negociaciones informales con otras delegaciones para hacer propuestas con un mayor peso.

Preparacion del debate.

La simulacion consistird en un debate de la Asamblea General en el que cada Estado
presentara la posicion de su pais sobre la reforma del Consejo de Seguridad. La sesion sera dirigida
por el alumno/a que desempeiie el rol de presidente de la Asamblea General. El presidente hara
una declaracion inicial sobre la sesion de debate, dara los turnos de palabra, los cortard cuando se
les haya agotado el tiempo (2 min.), y presentara una conclusioén, dando cuenta de todos los puntos
donde exista consenso y aquéllos donde no sea posible una decision por falta de la unanimidad
requerida.

Busqueda de informacion.

Es importante que el alumnado tenga una idea clara de cudl es la postura del pais que les
toca representar y contribuyan a la declaracion/acuerdo/decision final. Para ello, es esencial que

se busque informacion sobre la posicion de cada uno de los paises en relacion con la expansion del
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Consejo de Seguridad. Asi, en la web de la ONU se encuentran referencias a debates pasados sobre
este tema. Igualmente, cada Estado tiene una web de su representacion permanente, donde se
encuentra informacién adicional sobre la posicion del pais asignado. El objetivo principal es
representar el pais asignado de la forma mas realista posible.

Para preparar la posicion del presidente, se acudird al reglamento de la Asamblea General
(www.un.org/es/ga/about/ropga), en especial a los articulos 63-95, correspondientes a la
celebracion de las sesiones plenarias. Para preparar este rol, se recomienda consultar los discursos
del presidente de la AG en debates anteriores. Cada discurso inicial debe tener una duracion
maxima de 2 minutos, que deberdn ser controlados por el presidente de la AG. Se recuerda la
necesidad de cuidar el tono, que debe ser el propio de un representante de la diplomacia nacional
y de la posicion de un Estado.

Como preparar tu discurso:

Empieza agradeciendo a la presidencia de la Asamblea General que te haya ofrecido el
turno de palabra. Por ejemplo, puedes decir “Gracias, Sefior/Sefiora, u Honorable
Presidente/Presidenta...”.

Explica brevemente cudl es la postura de tu pais con respecto a la reforma del Consejo de
Seguridad.

Se puede explicar también la posicion de un pais en concreto respecto a las posiciones de
otros Estados miembros, como son las grandes potencias o los paises en tu bloque regional.

Propdn ideas para la reforma del Consejo de Seguridad, poniendo el énfasis en como

beneficiaria a la credibilidad de la ONU en general.
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Puedes apostar por la colaboracién entre Estados miembros, por ejemplo, proponiendo
formas en las que tu pais estaria dispuesto a colaborar.

Haciendo referencia a lo que otros delegados han dicho ya, puedes mostrar el apoyo a tus
aliados o indicar con cuéles de las propuestas no estas de acuerdo.

Propodn ideas para la redaccion de la propuesta de reforma.

Explica por qué tu pais apoya una u otra propuesta.

Cuestiones a tener en cuenta a la hora de defender una determinada postura

Para preparar una posicion oficial y enfrentarse a la negociacion que habra durante la
reunidn, cada delegacion debera trabajar sobre las siguientes cuestiones, delimitando claramente
cada una de ellas. Saberlas de antemano os ayudara, como delegacion, a saber, qué asuntos podéis
negociar y qué no.

1. Definicién del asunto vy analisis histérico

a) (Por qué es la reforma del Consejo de Seguridad un problema para el Estado
representado?
b) ¢(Cual ha sido la posicion histérica de tu pais y las razones para ella?

2) Estrategia diplomatica

a) Consiguiendo apoyos:

1) ;Como convences a los demas de que apoyen tu posiciéon?
i1) ;Qué paises son tus potenciales aliados y por qué?

i11) (Cuales son los principales desafios en esta negociacion?

b) Evaluando a las contrapartes:
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1) (Qué paises se van a oponer a tu posicion y en base a qué argumentos?

i1) ;Cuadles son las posibles respuestas a sus argumentos?

i11) ( Es conveniente aliarte con otros Estados para asi presionar mas?

iv) Sino se consiguiese el objetivo correspondiente, ;cudl seria el BATNA (best alternative
to a negotiated agreement)?

Organizacion de la practica

La préactica se dividira en dos fases diferentes:

1) En la primera parte cada una de las delegaciones actuara individualmente en la sesion
plenaria con una declaracion inicial de dos minutos como méximo.

2) En la segunda parte, las diferentes delegaciones trabajaran en grupos con otra delegacion
para negociar una propuesta final. Segun esta doble organizacion, la practica se desarrollara de la
siguiente manera: El presidente de la Asamblea General leera su declaracion inicial con la que se
procedera a la apertura del debate.

Cada una de las delegaciones presentes leera a continuacion su declaracion inicial en la que
expondran la posicion de su pais con respecto a la reforma del Consejo de Seguridad. El presidente
de la Asamblea General abrird un breve turno en la sesion plenaria para que las diferentes
delegaciones respondan o se dirijan personalmente a otras delegaciones para destacar algun
aspecto que consideren importante o para rebatir algunas de las afirmaciones que se hayan
realizado durante la lectura de las declaraciones.

Una vez que haya finalizado este turno, la Presidencia abrira la conferencia a la fase de
trabajo en grupos. Antes del comienzo de la conferencia, ha debido trabajar con otros paises que
formen parte del mismo grupo de negociacion (G4, L-69, CARICOM, Grupo Africano, Grupo
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Arabe, Grupo Unidos por el Consenso...). Los grupos deberan defender una posicion comun, si
bien las declaraciones iniciales seran individuales. E1 método de trabajo en la fase de trabajo en
grupos no se hara en publico como en la fase anterior, sino que los miembros de cada grupo de
negociacion negociaran entre ellos. El hecho de que las delegaciones contengan dos miembros
como minimo, y que los Estados pertenezcan a grupos de negociacion a los que pertenecen varios
paises, permitird la division de las delegaciones para poder negociar con otros grupos y conseguir
una posicion comun al final del debate. La cumbre finalizard con la declaracion de clausura por
parte de la Presidencia y con la adopcion de una decision final sobre como proceder para reformar
el Consejo de Seguridad.
Informacion de utilidad
UN News (2021). Security Council reforms must reflect 21st century realities, says UN Assembly

President. https://news.un.org/en/story/2021/01/1082962

Asamblea General de las Naciones Unidas (2020). Reforma del Consejo de Seguridad.

Disponible en: https://www.un.org/pga/74/es/2020/02/13/security-council-reform-2/

Politica Exterior (2016). #BasicosPolExt: Reforma del Consejo de

Seguridad.http://www.politicaexterior.com/actualidad/basicospolext-reforma-del-

consejo-de-seguridad

Arancén, Fernando (2014). La reforma del Consejo de Seguridad de la ONU

https://elordenmundial.com/la-reforma-del-consejo-de-seguridad-de-la-onu/

Nadin, Peter (2014). Vision 2020: A discussion of UN Security Council Reform.

https://ourworld.unu.edu/en/vision-2020-a-discussion-of-un-security-council-reform



https://news.un.org/en/story/2021/01/1082962
https://www.un.org/pga/74/es/2020/02/13/security-council-reform-2/
http://www.politicaexterior.com/actualidad/basicospolext-reforma-del-consejo-de-seguridad
http://www.politicaexterior.com/actualidad/basicospolext-reforma-del-consejo-de-seguridad
https://elordenmundial.com/la-reforma-del-consejo-de-seguridad-de-la-onu/
https://ourworld.unu.edu/en/vision-2020-a-discussion-of-un-security-council-reform
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Sanabria Valderrama, F.J (2014). Esparia ante la reforma del Consejo de Seguridad.

http://www.exteriores.gob.es/portal/es/saladeprensa/redessociales/celestesobrefondomanz

ana/paginas/20143004.aspx

EJEMPLO 2: DEBATE EN EL SENO DEL CONSEJO EUROPEO SOBRE LA
POLITICA EXTERIOR COMUN EUROPEA HACIA RUSIA Y SU EVOLUCION
Dinamica de la simulacion

Esta practica consiste en un juego de rol, concretamente en la réplica de 1 PAZ, JUSTICIA

E INSTITUCIONES

una reunion del Consejo Europeo, que debatira con caracter monografico la SU“DAS.,

\
orientacion general de la politica exterior de la UE hacia Rusia. La sesion sera .!:
dirigida por los alumnos/as que desempeiian el rol de Presidente Permanente. Ellos presentaran el
orden del dia de la reunion, explicando el contenido de los temas a debatir, daran los turnos de
palabra, los cortaran cuando se les haya agotado el tiempo (2 min.), y presentaran una conclusion,
dando cuenta de todos los puntos donde exista consenso y aquellos donde no sea posible una
decision por falta de consenso, y emplazaran a los representantes de los Estados a una posterior
discusion. El resto de los alumnos/as se repartiran los roles de Jefe de Gobierno o de Estado de
cada uno de los Estados miembros. En caso de que un alumno no pueda asistir justificadamente a
la practica, se ruega que deleguen la representacion de su pais en el compafiero que represente a
otro pais que, a su juicio, se encuentre mas proéximo a su posicion (Por ejemplo, Bélgica a
Luxemburgo).
Los estudiantes que tienen asignados los roles de Presidente de la Comision y de Alto

Representante han de informar, antes de que intervengan los Jefes de Gobierno/Estado, de los
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diversos aspectos de la politica europea que tengan relacion con Rusia. A ese respecto, el Alto
Representante comenzard explicando la actual politica comun hacia Rusia y los tultimos
acontecimientos internacionales que exigen una reorientacion. El Presidente de la Comision
expondra el informe que le ha preparado la Comisaria de Comercio sobre las repercusiones de las
sanciones adoptadas en el flujo comercial de la UE, y el que le prepar6 el Comisario de Energia,
sobre las repercusiones que el conflicto tiene para los abastecimientos de gas de la UE. Cada uno
de los alumnos restantes debe preparar el discurso en que expondra como Jefe de Estado o de
Gobierno la posicion de su pais sobre Rusia, abordando todos los puntos que se exponen en la
agenda de la reunion. Cada discurso inicial debe tener una duracion maxima de tres minutos. Se
recuerda la necesidad de cuidar el tono, que debe ser el propio del representante de la diplomacia
nacional y de la posicion de un Estado miembro.

En la segunda parte de la dindmica, el Presidente recapitulara los puntos donde hay
consenso, aquellos donde los EEMM han manifestado diferencias e intentara proponer iniciativas
que puedan alcanzar el consenso. Los representantes de los EEMM deberan ahora pronunciarse
sobre la marcha, a medida que el Presidente les dé la palabra, sobre si la nueva propuesta les resulta
aceptable o no, y qué modificaciones propondrian. Para ello, en el receso entre las dos partes de la
dinadmica deberdn contactar con aquellos socios con los que tienen elementos en comun para
intentar consensuar posiciones de fuerza, establecer coaliciones o avanzar acuerdos de

compromiso. Finalmente, el Presidente estimara si se ha logrado el consenso o no.
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Como preparar la posicion del Estado/actor politico

Los alumnos deben buscar en Internet la posicion general del Estado que le haya sido
asignado y la naturaleza de sus relaciones con Rusia, y pronunciarse de forma coherente en relacion
con los asuntos mencionados. En caso de que les toque un rol institucional (Presidente del Consejo
Europeo, de la Comision o Alto Representante) deberan hacerse con la informacion de la posicion
de estas posiciones institucionales en relacion a Rusia, sobre todo a través de discursos y ruedas
de prensa. La mayor parte de los Ministerios de Asuntos Exteriores de los EEMM cuentan con una
version de sus paginas web en inglés, donde puede encontrarse informacion sobre su posicion
sobre esta cuestion. Pueden utilizar también los trabajos que el think-tank ECFR ha elaborado en
relacion con la politica bilateral de los distintos EEMM con Rusia. Igualmente, para preparar la
posicion de los Comisarios y el Alto Representante, se ha de recurrir a la pagina web de la
Comision Europea “ec.europa.eu” o del Servicio Europeo de Accion Exterior “eeas.europa.eu”.

Para prepararse el tema se recomienda que se siga el siguiente guion, comun a cualquier
dinamica de este tipo:

1. Definicién del asunto vy analisis histérico

a) ;Por qué es esta situacion un problema para la UE y para el actor politico/Estado al que
represento?

b) (Cual es la historia de este problema en la UE y qué respuestas se le han dado
historicamente?

¢) ¢(Cual ha sido la posicion histérica de tu pais y las razones para ella?

2) Estrategia diplomatica

a) Consiguiendo apoyos
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1) ;Como convences a los demas de que apoyen tu posicion?

i1) ;Qué paises son tus potenciales aliados y por qué?

b) Evaluando a las contrapartes:

1) (Qué paises previsiblemente se van a oponer a tu posicion y en base a qué argumentos?

i1) ;Cuadles son las posibles respuestas a sus argumentos?

¢) ¢(Hasta qué punto puedes comprometer la posicion de tu pais? La redaccion del discurso
y preparacion de la posicion de negociacion:

1) Debe recoger la vision del problema para el rol de que se trate en cada uno de los puntos
de la agenda u orden del dia, teniendo en cuenta la reflexion de los puntos 1 y 2.

i1) Debe adaptarse al tiempo que se dispone, teniendo en cuenta que un folio suelen ser
unos dos minutos de lectura.

d) Debe presentar la respuesta politica que se le debe dar desde la UE desde esa perspectiva
y que, efectivamente, responde a esos intereses nacionales, aunque sélo serd viable si se defiende
desde los valores y objetivos de la UE y el interés comun. Hay que huir de la presentacion del
interés nacional o de la trayectoria de relacion bilateral, para presentar la opcion politica 6ptima
para la UE, que para mi Estado légicamente encaja con mi interés nacional. Se adjunta, al final,
referencias relativas a la politica de la UE hacia Rusia.

Agenda de la reunion

El debate del Consejo Europeo versara sobre los siguientes puntos, que ha identificado la

Presidencia en el orden del dia que acompana a la convocatoria de la reunion.
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La politica europea hacia Rusia como consecuencia de la evolucion en el conflicto de
Ucrania:

Aplicacion de los acuerdos de Minsk.

Integridad territorial de Ucrania.

(Deben mantenerse las sanciones respecto a Rusia?

(Deben considerarse nuevas (octubre 2020)? ;De qué tipo?

Las relaciones futuras de la UE con Rusia:

a. ;Cual debe ser la politica estratégica de la UE con Rusia? ;Qué tipo de relacion debe
buscarse?

b. Las relaciones energéticas con Rusia: ;Qué tipo de relacion se recomienda? ;Qué
alternativas pueden encontrarse al suministro energético desde Rusia?

c. Mas allé de la energia: ;en qué ambitos debe trabajar la UE con su vecino Rusia?
3.4.2 Referencias bibliogrdficas — Simulaciones

INFORMACION DE UTILIDAD UE y RUSIA
Consejo Europeo (2021). Rusia: Declaracion del Alto Representante, en nombre de la UE, sobre

la imposicion de medidas restrictivas contra ocho nacionales de la UE.

https://www.consilium.europa.eu/es/press/press-releases/2021/05/01/russia-declaration-

by-the-high-representative-on-behalf-of-the-eu-on-the-imposition-of-restrictive-

measures-against-eight-eu-nationals/

Consejo Europeo (2020). Cronologia - Medidas restrictivas de la UE en respuesta a la crisis en

Ucrania. https://www.consilium.europa.eu/es/policies/sanctions/ukraine-crisis/history-

ukraine-crisis/
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Delegation of the European Union to Russia. https://eeas.europa.eu/delegations/russia_en

Parlamento Europeo (2020). Fichas tematicas sobre la UE. Rusia.

https://www.europarl.europa.eu/factsheets/es/sheet/177/russia

Consejo Europeo (2020). Rusia: la UE prorroga otros seis meses las sanciones economicas

[comunicado de prensa].17 de diciembre.https://www.consilium.europa.eu/es/press/press-

releases/2020/12/17/russia-the-eu-prolongs-economic-sanctions-for-another-six-months/

ARTICULOS SOBRE RUSIA
Liik, K. (2018). Ganar la guerra normativa con Rusia: Un Power Audit de la relacion UE-Rusia.
European Council of Foreign Relations.

https://ecfr.eu/madrid/publication/ganar la_guerra_normativa_con_rusia_un_power_audi

t de la_relacion_ue rusia/

Milosevich-Juaristi, M. (2018). La UE y Rusia: entre la confrontacién y la interdependencia. AR/
27/2018-1/3.

http://www.realinstitutoelcano.org/wps/portal/rielcano_es/contenido?WCM_GLOBAL_C

ONTEXT=/elcano/elcano_es/zonas_es/ari27-2018-milosevichjuaristi-ue-rusia-

confrontacion-interdependencia
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3.5 Poster académico

3.5.1 Ejemplos de Posters

1 PRODUCCION
Y CONSUMO

. .y . .y RESPONSABLES

Ejemplo 1: Buena presentacion, mala citacion.

Péster con gran armonia y equilibrio en su composicion. El titulo capta

la atencion del lector. Sin embargo, no hay citas y la bibliografia se limita a las url de las fuentes.

Léna Piaget, Elizabeth Anderson Bonnell, Roger Tian, Hyoijin Jun

YOUR LOVE FOR FASHION IS KILLING THE PLANET

b Fashi. s d

The connection v y and the Clii <h may not be le to everybody very
clearly but it is so real. How buying a cloth here in Madrid or everywhere in Europe can have an impact on De-
forestation, Air pollution, landfill and Ocean pollution 2 Each of those envirenmental challenges increase global
change. We are going to review each of those o show how you, cloth consumer, have a direct impact on climate
change. Nowadays, we produce cloth faster, cheaper and with poorer quality. This process has increased con-
sumer’s capacity to buy and has fasten the cloth production.This is what we call the Fast Fashion Indusytry.
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Water Pollution Deforestation

This may be o surprise, but the fashion indusiry The link between deforestation and fashion

is o HUGE confributor to water pollution. The industry is new in people’s mind. Every year
fashion is responsible  for: 150 million trees are cut for fashion industry
- 2a% of i and 11% of icide use mostly  in  Indonesia, Cenoda and  Brozil.

all of which ends up in badiss of water

- 20% of water pollution from fiber picces
infiltrating the oceans

- multiple losses of water sources

Many organizations offer national policies, but
also solutions as to how YOU can help reduce
your impact everyday. i you extend the life of
your clothes by only 9 months, the water pollution
from the fashion industry can be reduced by 10%!
You can accomplish this by washing them less
and paying afientfion fo the instructions on every
label. By helping with thiz small step we can
reduce: ocean acidification, low oxygen levels

Viscose clothes are made by disselving pulp
from trees. The wood is fransformed into pulp
by using chemicals products thot pollute o lot.
Then, deforestation one of the largest
source of carbon dioxide emission that is o

i f climare change:

- Rejection of carbon frees have absorbed

- Less trees to absorb carbon dioxide

Aside from the impoct on climote change, one
of the consequences is the loss of biodiversi-
ty. Despite the existence of political iniiatives
such os REDD + thot is a programme aims to
rediczs ddmermiass Eo dheslermr sThrie

and ocean dead zones (all symptoms of climate there is o lack of stong regulations.
change)! Nevertheless, two NGO's, Canopy ond
Rainforest Action Network, coim to combat

deforestation in  working  with  fashion

Today, more than 125 fashion

Air Pollution How do | impact
climate change?

Making fabrics is the most essenfial part in

. e5
fashion  industry is process is the ; i
biggest cause pollution Fashion - = 3 Viscmes clothes
e e e N R (o [P e ey ‘

Furthermors, due to the recent trend of fast

fashion, cheap clothes are accelerafing the
emission O, These are the typical air
polluting  processes and emitted chemicals:

- Cotton growing > CO,
- Coating, drying = VOCs

ng, bleaching > chlorine dioxide

- Nylon > nitrous oxide, greenhouse gas
Continucus increase in  greenhouse gas and
CO, are the couses for  high
temperature and global warming. In order to
restrict those polluting acts, thers are some
activists groups such os “Clean Air Watch”

which is @ non-profit that seeks to
protect to  the public interest,  monitors
clean-cir and climate ~  Improvements Every year, billions of clothes are thrown away.
that they suggest on fashion industry is fo Discarding  clothes creates waste and  large
Chrles - cnbhmts cEnhm o Gl londfills that ore hormful fo the environment.
Landfills ore one of the largest sources of
h issi any ials  used
Textile & Clothing Industry clothing such s polyester and mylon are not
- biodegradable. In foct, polyester fakes 200
2nd 17-20%% years to break down in landfills. The wa
S created by landflls pollute the ir by releasi

i e co.
20.000_ 2 1iill oot

water by having chemicals go info water
Ve S sources.
Impact on climare during the clothing References

Solutions

- Extend the length of your clothes

- To recycle and donate clothes

- Fashion companies should collect
+ | ond recycle used clothes

- Raise awareness fo consumers by
showing the supply chain

duction phase accounts for 70%.
- Used clothing

- Organic linen fiber

- Make sustainable clothing:

At e e
- Organic bamboo fiber
- Organic cotton fiber

MNow that we have idenfified just how drasticelly the fashion industry has been
o

environment ond  know the steps

impacting  our
reduce these implications, the only thing leff is to make

policy
production of viscose clothes.
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Ejemplo 2: Buen disefo y citas. HAMBRE
CERO

Poster equilibrado con un titulo que capta la atencion del lector. Incluye ((C

numerosas citas, los distintos apartados se identifican facilmente y la bibliografia

esta realizada de forma correcta.

1 ACCION
POR EL CLIMA

AWHO's report inked excessive meat consumption with a greater risk of having cancer. However, ealing meat leaves another
footprint. Specifically, in the environment [1]. Thera may be no other single human activity that has a bigger impact on the planet

than the raksing of livestock [2]. Glabal meat production is Bmited through: the pastures’ area; the water consumed; greenhouse
gas emissions and the energy usedl. Despite the ecological cost of the meat production, its consumption ks growing. This urges
us to find a way o do it sustainable, yet beneficial for those who live from it [3]. We seek o explain the two main problems and
their possible solutions.

Water consUmMEed . soumasys possioorag What institutions ean do
N s e

GOVEITITAETIS and Shes NSNS can 1ackle meal consiemplion in

The production of meat e different ways, and some of them woould not sven aflect budgets:
empioys & huge quantity of » Foster new guidelines for diets, taking into account producerns, &s wel
water in comparison 1o other - a5 e N prices of pla 2% ]

produscts. The sverage wabe = Increase de production of substitutes: of meat with a similar tasee [3]
tootprint {per calorie) for beel is - L& - Subsidize the practises of producSon to reduce the gases aused, as
20 fime:s larger than for cereals well as the affected by the recrientation of the food market Wwards a
[L45L " hess meat ofenied one [3]

ERR— = Implament & tax on meat for producens and sellers [7]

r Penalize supermarkets for wasting lood [B]

0009004

‘What we can do
|

In addition, toxins that come from the agriculbure and the livesiock, and
end in the wter are fastering U that
leaxds 10 & Back of Cxppen in the water provoking the death or escape of
the sea lile. This issue has also been linked to the polution of drinkable
waber and the increase in the righ of sullering cances [8].

R L2222 2 2
Greenhouse Gas Emissions

Dty yreeniouse gas rmasiom cf dies Solitions Iof GORNSMWIE Ae Smgle:

= They can aither reduce their
MEaL con

SLITEON,
s » They can choose the arigin and
type of producion of the

Acconding 1o the FAD, 15.5 % of the greenhouse gas emissions caused
by human action comes from iessock, What does this mean? That oows:
and other animals flatulences and depasiions, as well as their use of te
land, release more gases ihai the global ransportation secior [3].
However, meal producton is usually nol targeted &% & way 10 combat
glebal waming. The main produced gas is mehane, a shanved but
powerful gas [7]. The main concern is red meabesl, since the amount of
emissions thal produces is baice the ones of pork, fTour Bmes mone than
ehicken, and around 13 tivmes that of vigetable protein [B]. What may
alanm the most i that we end up throwing away about 209 of what is
produced, 5o all the gas was generated for nothing [8].

livesioek in order o reduce the
pas emissions as well as the
‘Water waste, or,

« They ean directly sdopt &
vegetarian det

Acconding 1o & nesearch cammed out by Oxlord Manin School, adharing W
heslth guidelines on meat consumpiion could reduce by & thind the food-
refated emissions by 2060 [5], and. if everyone became vegesarian,

emissions would be cid by B3% [3).
L asaadddd

Ermimabor o iwenise g By e

S i Conclusions
——
Prrw—.
= Even if meat is the evidence | ing: meat, ¥

red meat, is a disaster for the environment [7].
It'e: ot just the gas emissions, but the pesscides, lertilizens, luel and waler
needed [B]. And then, there are still health consaquences we facs [7.8]
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Ejemplo 3: Sobriedad y solidez en las fuentes.

A pesar del peso tan importante del texto en este poster, su

L =

L -

Imagen: Cesar Mejias, veose.

{QUE SON LAS PRIMAVERAS ARABES?

Se conoce con el nombre de "Primaveras Arabes" al conjunto
de revueltas y manifestaciones que tuvieron lugar entre
2010 v 2012 como protesta a los gobiernos dictatoriales que
se daban en la mavyoria de paises de Oriente Medio y el norte
de Africa. Aunque sus objetivos fueron muy distintos v
dependen de cada pais, como denominadores comunes se
buscaba: un proceso democratizador al estilo occidental,
eliminacién de la corrupciéon de Estado v derechos civiles
como la libertad de expresién.

INICIO DELA REVUELTA

El 17 de noviembre de 2010 tuvo lugar un hecho gue dotd a las
revueltas de significativa importancia a nivel internacional
Mouhamar Bouazizi, de 26 afos, se prendié fuego a si mismo como
forma de protesta. Este suceso fue el detonante de unas revueltas "en la
que miles de personas, desde Mauritania al Golfo Pérsico, salieron a las
calles para pedir trabajo, libertad y el fin de la corrupcion” (1).

Rl s v
PN
oA

Fuente: Institut Nati [

CAUSAS DE FONDO
Zine El Abidine Ben Ali llego al poder tras un golpe de Estado en
1987, vy se mantuvo como Presidente hasta 2011. Durante estos
afnios de gobierno ganara con holgada mavyoria los diferentes
comicios, pero no tendra el apoyo de la comunidad internacional,
gue tachara estas victorias de elecciones fraudulentas (3). La
acusacién de autoritario fue una de las caracteristicas que la
oposicion lanzd contra Ben Ali.
Otro factor sera la situacion economica, sin duda una de las
causas fundamentales del conflicto. En 2011 -segun el INS- la
tasa de desempleo en la poblacion entre 25 y 29 anos era de 34,5%
(2), siendo "el mayor riesgo para Tunez el desolador paro juvenil”
(<) que aun hoy, en 2021, sigue siendo un factor decisivo para la
estabilidad del pais.
Finalmente, como tercer factor que desencadend este conflicto,
hablamos de la corrupcion de Estado y el anhelo de mayores
derechos y libertades civiles y publicas (5); calando con estos
objetivos reformistas en amplias capas de la sociedad tunecina,
insatisfechas con el malogrado proyvecto de modernizacion
iniciado por Habib Burguiba (1957-1987) y continuado por Ben
Ali. Aungue Tunez se habia colocado como uno de los paises
arabes mas avanzados, la prolongacion de décadas de gobierno
dictatorial y carente de reformas democraticas y economicas, dio
como resultado el levantamiento de sus ciudadanos, gque ni en la
economia ni en las instituciones veian un futuro para el pais
norafricano.

Enla grafica vemos o alto nivel de “se ha 20060 2015 en segun el
s,
etni v i &n un pats"(-). Tinez pasé e una pasicion de pais seguro
Deestaren (2020)

&
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distribucién y disefio hace que se pueda leer con facilidad. La informaciéon

esta bien citada y distribuida y su lectura sigue un curso légico.

RABES

AVANCES Y RETROCESOS

Diez afios después, las Revueltas Arabes han dado a paso a
diferentes regimenes: Siria, Libia o Yemen derivaron en
guerras civiles; y Egipto volvidé a un régimen autoritario.
Sélo en Tunez se llegé a implantar la base de un sistema
democratico, aunque marcado por el terrorismo y la crisis
economica. La transicion democratica ha culminado sus
principales etapas, como por ejemplo la conquista del
derecho a la libertad de expresion (¢). Pero el proceso aun
sufre de importantes amenazas: la corrupcién de Estado que
se daba durante el gobierno de Ben Ali sigue wvigente; asi
como los abusos policiales (©). Otro obstaculo es la economia,
que sigue sin ofrecer una calidad de wvida digna a la
ciudadania.

Las preocupaciones de los tunecinos no son solo €condmicas,
pues la transicion politica "esta seriamente amenazada por
el auge de Daesh" () que en 2015 realiz6 dos atentados en el
museo del Bardo (22 muertos) y en un hotel de Susa (37
muertos). Ademds, "Tunez se ha convertido [...] en estos
cinco afnos en la principal cantera de yihadistas extranjeros
para la guerra en Siria" (7).

Tabla 1:Indice Paz Global en Tunez 2020. Fuente: D: vease

La conclusién sobre esta revuelta es agridulce, "muchos (tunecinos) se
sientan decepcionados con una revolucién que no trajo tantos
cambios como habia prometido” (©), provocando "que 25.000 jovenes
hayan abandonado el pais desde gue se desatd la Rewvolucion.
Ademas, unos 6.000 se han unido a grupos terroristas en Siria o Iraq,
segun €l Foro Tunecino por los Derechos Sociales y Econémicos" (7).
En 2018, las principales ciudades de Tunez volvian a colapsarse por
las protestas en contra los planes de reajuste econdmico de Unidad
Nacional. Una nacién, dividida ahora mas que nunca, entre quienes
apuestan por una via secular a la organizacion del pais; o por contra,
mas islamista, "desplazando a un lugar secundario las consignas de
justicia social y libertad del movimiento de emancipacion del 2011"(+).
Tuanez, tras 10 afios de estas revueltas, sigue ain en una grave
situacién de estabilidad politica y social (se ha convertido en un pais
"inseguro", véase Tabla 1) demostrando que, pese a los avances en
algunas materias, la situacién general queda muy lejos de los
objetivos marcados en 2010 por la oposicién a Ben Ali (10).
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Ejemplo 4: Iméagenes que estructuran la informacion
Poster en el que las iméagenes dividen en secciones el poster, lo que

permite a la audiencia situar la informacion facilmente.

CIUDADES EN MOVIMIENTO:

Como luchar contra el cambio climatico transforma las cindades

Nombre y Apellidos
Institocitn de pertenencia
Contacto del autor o autores

Entre &l 71% v 76% de las emisiones mundiales de gases de efe e il [GEI r i con la energia se genera en las
ﬂn:hﬁﬁ{‘.ﬂ-?ﬂ)etﬂl.!ﬂbl]ypweﬂuselunmmﬂdﬂmmmw-hmmdmmm
comunicacion esboza las principales medidas adoptadas por las ciudades y municipi que parte deal Pacto de los
Alealdes, ¥ analiza si esas medidas adoptadas estan influy enla ion de las ciudades ¥ la ] en la calidad de vida
de sus cindadanos.

:QUE ES EL PACTO DE LOS ALCALDES? EDIFICIOS ¥ ALUMBRADO PUBLICO

la apuesta por un aumbrado pdblico de bajo

El Facio de los Alcaldes es una inkcatha lanzada por la Comisida Ewnopea en 2008 — In duda la princpal accém imdas
com &l oby etivo de movilizar a las: dodades y municiplos: earopecs en la lncha conira o mq:;ﬁ:n;mmm*m‘:m ] r"—"‘
camibio climéticn. Entre los objethes a los gue se comprometen los Mrmantes estin la Xod

reducciin de un 204 las emdsiones die GEL & aumento en un 20% de la producoida H 69% de las acdones para la mejora de la
die energias renovables ¥ ol aumenn en un 20% de la eficlencia enengética en ol afa eficiencla energética en Instalaciomes municpales

2020 En 20015, & Pacto se actualiza y asume ks objethos del marco sobre dima ¥ tmmbién han empezads (ambio de aparatos de M E m
energla 2030 de la Unkia Eutopea alres  acondiclonados, mefora del sistema de  _mem
calefaccion, doble cristal en ventanas o la mejora del

Actualmente, 773E dudades forman parte del Facin, de las gque LHLS son espafiolas alslambents de los sdifichs).

{23%]. En los Flanes de Accida [PACES], las dudades informan de las acclones que e
VaN a poler &N mandha para consegulr los objethvos 2020 y 20340, Dos afins después Este aherro snserghtics en el sector mounlcipal [entre ﬂ
:rmmmm debrn el grado de & 10.75% en algunos casos) puede lograr que se =

destine mis dinero a la mejora de Infracstrocturas y
ﬂnrl:hspﬂ:llnx.
Lo e sl s mecoge o un andlists de las indclatvas mids habituales que las clodades

han puesto en marcha para cumplir con e chjetivo del Pacto. Para conocer el gradao de
se han los Informes de monitorizackin de 100 cludades SECTOR RESIDENCIAL

espaficlas gue e eacueniran en esta fase ¥ se ha realizado una enceesia entre estos

maunicipics para conocer la valorackia gue hacen de este instrumento. Las 3OriOnEs mis promovidas por los ayuntam bentes

son 1) las apudes para mejorar la eficlencia

energitica de bos hogares [cambic de wvenianas,

aislamienin de fachadas o promoviendo la compra

de elecirodomésticos mds eficlentes] ¥ 2) las
entre

Es otra de las dreas en las guwe ha habido uma
mayor adividad por parte de las clodades. Las
mociones  se  oeniran  prindpalmenie en la
renowaciia de la fota municipal de vehicalos por

habericos,

Cada délar emplesdo en la efickends energétics diel
seoor residencial evita dos  ddlares de  gasm
energitico (WRI, Z014) Los PACES analizadcs
otTes mencs contEaminantes (eRcricos, muestran usa reduccide de entre ol 1.6-5.7% ea ol
muﬂ}wmﬂmmd&mﬂ consums enerpétce de los hogares, lo que puede
o harer mds ligarse a una mejor calidad de wida [Stretmikiens,
M;mummmw 2ﬂ15J-

|| pablica.

oo ol e A L

Otras de las acctomes més implementadas por las codades pars desincenthar e ENERGIA VERDE
transporte privado son b peatonaltacdn de calles, una mejor coneidn entee

distintas partes de la cludad o la promocdén de la movilidad cidista, coastneyendo mis

kildmetros de carril bid o instalamdo bickdetzs pidblicas para la cudadania. También Otras acdones desiacdas entre las adoptadas por los
hay cludades que han optado por la constrocciia de aparcamisnics disuasorios ¥ por ayuntamientcs ncluyen la insalackin de paneles solares o
la instalackin de lazona ORA calderas de blomasa en instalacionss municdpales, la
mﬂ-mmmuwmpﬂ:hmm
Se dieben afiadir en este apanado los proyecns para la reforestackie de pangues o ala de slectricidad 100%.
para la oreacidn de nuevas onas verdes en las cludades que pueden ayudar a nnm EImu:mmnuencﬂ:m ham stdo o
compensar los evoesos de onntamnEcki estdn slendo Implemeen adas por las cludades analizadas.
El £5% de las acciomes previsias en esta drea han sido o estdn slendo T F

por las cludades, v es innegable que todas ellas tleren un impacio en la calidad de wida
de las personas, meforands su salud [Pocher y Dffistr, 2003) ¥ permitiendo un CONCLUSIONES

mayor Com un mds sano.
Las scciomes més numercsas entne los firmantes del Pacto de bos Alcaldes estdm

centradas en &l cambio del alumbrado pdblion, la mejora de la eficlencla energitioa de
FUENTES ¥ REFERENCIAS las instaladones mundcipales ¥ el secenr del ransporme. Mienmas las dics primerss
permiten un shorro en las arces mundcpales, o dltimo, ademds, dene un Impactn

A L ekl K g ki P b e g, P B direcin en la clidad ¥ la salud de bos codadancs.
e =
las transiormaciones que estim sufriendo las cludades no pueden atribuirse
e L o=y e m— e——— dmicamente a la lucha contra el mmbdo dimétion, &5 nnegable que una vez firmad ool
e e Pl . b (Bt g 37 6 Uk of bt Pacto de los los & poneT en marcha acclonss de
B e D T L = rmedsorkin de COx en una amplls vartedad de dress [transporte, energla, gestdn de
P e ¥ agua, tim, etr) que en cualquier caso levardn @ tener wm

e s g s P Thedinambienie Tis sano.




Ejemplo 5: Buena estructura

Poster equilibrado y bien presentado. Incluye metodologia,

- 3 ¢

“Lograr que las ciudades y los asentamientos humanos |
scan inclusivos, seguros, resilienles y sostenibles” es el
ndmero 11 de los Objetivos de Desarrollo Sostenible 3
(0DS) elaborados por Naciones Unidas. El modelo
urbanistico de hoy en dia presenta numerosos problemas,
¥ la solucion pasa por la elaboracion y puesla cn prictica
de un modelo de sostenibilidad urbanistico; esto es, el
desarrollo de ciudades que permitan a sus habitantes
satisfacer sus necesidades y demandas, pero sin
comprometer por ello los recursos disponibles para

las generaciones futuras.

N

que hacen de ellas espacios insalubres e

mundiales.

2. Diseiar una estrategia hasada en puntos breves y
#

concisos que reflejen como mejorar dicha
problematica.

Planear cmo implantarlos.

A

insostenibles, a través de la observacion de las
dificultades que atraviesan las grandes urbcs\

apropiado de citas e informacion bien estructurada.

un numero

Ciudades Sostenibles

AT W

Gisela Hernéndez Gonzdlez, Daniel Tabares Alvarez, Francisco Vicente Martin

3IDENTIFICACION DELOS PROBLEMAS DELAS

Las
megaciudades

Pobrezay
desigualdad

El consumo

Tecursos

Lafalta de

resiliencia

CIUDADES

Segin NNUU: T 199, b 10 cudades con s de

10 millones de habitantes en ¢l mundo. En 2014, lacifra
habia aumentado a 28, donde viven en totel cerca de
453 millones de personas” Para 2030, se prevé que el
nimero de megaciudades haya aumentado hasta 41
(<uhem Ecosocial, 2016).

La extrema pobreza y la marginalizacion son problemas
que afectan principalmente a las ciudades, derivados de
la mala gestion y redistribucion de los recursos. 1 de
cada 7 habitantes de zonas urbanas vive en la pobreza

(Fuhem Ecosocial, 2016).

Las ciudades consumen entre un 60 y un 80% de la

energfa del planeta, a pesar de no representar ni el 3%

1. Identificar fas problemticas actuales de las ciudades, desmesuradode dc la superficic total (NNUU). Ademés, extracn sus

recursos de otros lugares, dado que no existen las

ciudades autosostenibles.

E1 80% de los gases de efecto invernadero se producen
en las ciudades (Fuhem Fcosacial, 2016) . Urbes como
Ciudad de México o Nueva York producen cerca de 11
toncladas de residuos anuales . Ademds, cxisten
problemas en el tratamiento de estos residuos, como la

falta de reciclaje o los vertederos ilegales.

Dadas las cnormes cifras de poblacién que albergan las
ciudades, su preparacion para adaptarse a catdstrofes
como desastres naturales, incendios o crisis debe ser

unaprioridad.

4RESULTADOS

4.1 MEDIDAS: ;Como crear ciudades sostenibles?

4. Mas dreas verdes: parques, jardines y arholadas.

1. Modernizar y reinventar los espacios urbanos : X X
Mejorar la calidad de vida en las ciudades es
para albergar a una poblacion cada vez mayor. § »
indispensable para cumplir cl objetivo OMS de

Crecer a lo alto para aprovechar de forma mds o
ciudades que tengan, como minimo, entre 10 y 15

eficiente los espacios y los recursos. .
metros cuadrados verdes por habitante (CEPAL,

2. Lograr ambicntes urbanos més saludabes: 16),

st responsable delos recurses (agua, SUeb Y 5. Gestion eficiente de los residuos: reducir,
vegetacion) y uso de infraestructuras verdes.

reutilizar y reciclar.
3. Crear huertos urbanos: ciudades que permitana 6 Ejemplos de ciudades sostenibles: Zarich (Suiza),
sus ciudadanos ser productores de sus propios  Singapur (Singapur); Sel (Corea el Sur), Andernach

alimentos (Figueroa Coldn, 2008). (Alemania)

Srdncaed

. Normas: cambar | ion urbana para utilizar infr verdes.

2. Concesi yayudas: que utilicen y promuevan més infraestructuras verdes.

conferencias... Parala concienciacidn ciudadana con las medidas.

=

Primar la consecucion de ciudades verdes como punto inexcusable de las agendas de los

ayuntamientos y gobiernos centrales. (Scodelaro, 2014)

Necesitamos ciudades més sostenibles y ecoldgicas: nuestro planeta no puede soportar los problemas

que se derivan de las grandes metropolis

construccion y modernizarlos, de manera que se enga en cucnta ¢l medio natural y ¢l conjunto del

planeta, seaun imperativo

Una mayor integracion humana, un crecimiento de las zonas verdes y un cambio en el modelo de
infraestructuras que aporten comodidad y reduzcan los efectos nocivos de las ciudades, como el
proyecto Madrid Central de Carmena en Madrid, son las paulas claves a scguir para hacer de las
ciudades sostenibles para el conjunto de la sociedad.

4. Logrando ciudades més sostenibles, cumpliremos el objetivo 11 de los ODS, y contribuiremos a la

consecucion del resto

i D
T

=

. Programas de educacion medioambiental: en las escuelas, realizacion de Lalleres, celebracion de &

Las dificultades para asegurar el crecimiento urbano sostenible hacen que cambar los esténdares de &
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3.6 Serious Games
3.6.1 Fichas descriptivas Serious Games
Tabla 4

Serious Games: fichas descriptivas

NG
% @'



FICHAS DESCRIPTIVAS SERIOUS GAMES
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Malaysia, 2017)

afios que se ha visto obligada a
salir de Myanmar debido a la
persecucion sufrida por las
autoridades del pais. Al llegar a
Malasia luchara decididamente
por sobrevivir a la par que busca
a su hermano Isak. El jugador se
aproximard a esta dura realidad
mediante el manejo del moévil de
la protagonista, donde encontrara

conversaciones de WhatsApp,

fotografias e imagenes reales.

refugiados en Asia.
Leyes de inmigracion.
Cooperacion y Desarrollo
Internacional.
Dialogo intercultural.
Resolucion de conflictos

Titulo Narrativa Problematicas reflejadas Acceso
y vinculo con RR.II
FINDING Tomamos el papel de La crisis rohingya. Gratuito desde
HOME Desplazamientos y los Store de
(UNHCR Katijah, una chica rohingya de 16

Apple y Google

HUSH

(Jamie Antonisse
& Devon

Johnson, 2007)

A través del tecleo de unas
palabras en el momento exacto,
tendremos que evitar los lloros
de un bebé tutsi. De lo contrario,
los soldados hutus acabaran con
su vida.

Genocidio de Rua}nda
Conflictividad en Africa
Dialogo intercultural

Gratuito desde
http://www.jamie
antonisse.com/hu

Derecho Internacional

sh/rwanda.html

LIYLAYLA
SOMBRA DE

Inspirado en hechos reales, este
titulo nos ubicard en la Franja de

Conflicto arabe-palestino

Gratuito desde

(Operacion Margen

los Store de



https://www.youtube.com/watch?v=2J4Sqn2Q8R8
https://www.youtube.com/watch?v=2J4Sqn2Q8R8
https://apps.apple.com/us/app/finding-home-a-refugees-journey/id1234931023
https://apps.apple.com/us/app/finding-home-a-refugees-journey/id1234931023
https://apps.apple.com/us/app/finding-home-a-refugees-journey/id1234931023
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.unhcr.findinghome&hl=es
https://www.cbc.ca/player/play/884621379962/
http://www.jamieantonisse.com/hush/rwanda.html
http://www.jamieantonisse.com/hush/rwanda.html
http://www.jamieantonisse.com/hush/rwanda.html
https://www.youtube.com/watch?v=OAXBBzxKqu8
https://www.youtube.com/watch?v=OAXBBzxKqu8

Gaza y en la imposibilidad de un

Protector)

Apple y Google
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LA GUERRA
(Rasheed
Abueideh, 2017)

padre palestino por salvar a su
hija Liyla de los bombardeos

Oriente Medio
Resolucion de conflictos

israelis
PEACEMAKER | Nos pondremos en la piel de un | Conflicto arabe-palestino | Gratuito desde
(ImpactGames, | dirigente palestino o israeli para | Resolucion de conflictos | http://www.peace
2007) intentar lograr la paz en Oriente makergame.com/
Medio
GLOBAL Te ves obligado a navegar por un | Consecuencias del 11-S | Descarga desde

CONFLICTS: | mundo caético virtual, en el que Conflictividad en https://seriousga

WORLD no hay una verdad Unica. Los Afganistan mes.itch.io/globa

(Serious Games | juegos desafian la forma en que | Controles fronterizos en | 1-conflicts-world

Interactive, percibes los conflictos y la Palestina (3,99 dolares)
2009) sociedad mientras te animan a Explotacion laboral en
analizar y relacionarte con Bangladesh
problemas internacionales, como | Nifios de la guerra en
la globalizacion, la corrupcion, la Uganda
democracia y los derechos Corrupcion
humanos. Globalizacion

ENDGAME Endgame Syria, un juego de Guerra de Siria Gratuito desde
SYRIA noticias desarrollado en Primavera Arabe https://www.gam
(GameTheNews, | aproximadamente dos semanas, esforchange.org/
2011) examina las complejidades de la game/endgame-

syria/

guerra civil siria a través de un
juego basado en cartas. Jugado

desde la perspectiva de los
rebeldes sirios, cada turno se
divide en dos fases, politica y
militar. Las consecuencias de la
decisiones estratégicas de los

jugadores, todas las cuales

claramente delineadas en el

disponibles para los rebeldes

la guerra.

afectan el resultado final, estan
juego, mostrando las opciones

sirios y el largo y dificil camino
hacia una posible resolucion de

S

Guerra de Siria

Es un videojuego / juego de

1000 DAYS OF
noticias que cuenta la historia d

SYRIA

e | Corresponsales de guerra

Gratuito desde
http:/www.1000

Efectos de los conflictos

algunos periodistas en los

daysofsyria.com/

(Mitch Swenson,

4%
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https://www.youtube.com/watch?v=OAXBBzxKqu8
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.liyla.war
https://www.youtube.com/watch?v=_bZalm40Vqw
http://www.peacemakergame.com/
http://www.peacemakergame.com/
https://www.youtube.com/watch?v=mf9Ju86IVYw&feature=emb_logo
https://www.youtube.com/watch?v=mf9Ju86IVYw&feature=emb_logo
https://www.youtube.com/watch?v=mf9Ju86IVYw&feature=emb_logo
https://seriousgames.itch.io/global-conflicts-world
https://seriousgames.itch.io/global-conflicts-world
https://seriousgames.itch.io/global-conflicts-world
https://www.youtube.com/watch?v=sa0GatiKnkU&feature=emb_logo
https://www.youtube.com/watch?v=sa0GatiKnkU&feature=emb_logo
https://www.gamesforchange.org/game/endgame-syria/
https://www.gamesforchange.org/game/endgame-syria/
https://www.gamesforchange.org/game/endgame-syria/
https://www.gamesforchange.org/game/endgame-syria/
https://vimeo.com/94476337
https://vimeo.com/94476337
http://www.1000daysofsyria.com/
http://www.1000daysofsyria.com/

2014)

conflictos sirios. Sigues una de
las tres narrativas, la de un
reportero grafico extranjero, una
madre de dos niflos que vive en
Daraa o un joven rebelde que
vive en Alepo.

bélicos sobre la poblacion
civil
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SURVIVAL
(Omnium Lab,
2017)

Videojuego desarrollado en
Algeciras integramente por
jovenes espaiioles, junto a
jovenes migrantes y refugiados,
con el apoyo de la Alianza de
Civilizaciones de Naciones
Unidas y Omnium Lab Studios,
que cuenta en primera persona la
odisea de la inclusion social,
pasando por todas las etapas del
viaje migratorio.

Crisis de refugiados
Choque cultural
Politicas migratorias
Culturas norteafricanas

Gratuito desde
Google

ENTIERRAME,

MI AMOR
(The Pixel Hunt,
2017)

Entiérrame mi amor (Bury me
my Love) cuenta la historia de la
refugiada siria Nour y su marido
Majd, cuando esta emprende un
peligroso viaje hacia la seguridad

en Europa.

Bury me, my Love es una
aventura de tipo mensajes de
texto que gira en torno a Nour,
una emigrante siria que trata de
llegar hasta Europa. Su marido,
Majd, que se ha quedado en
Siria, se comunica con Nour a
través de una aplicacion de
mensajeria, y le aconseja lo
mejor que puede para que llegue
a su destino a salvo.

Guerra de Siria
Refugiados
Politicas migratorias de la
UE

Gratuito desde
Google

21 DAYS
(Hardtalk
Studios, 2017)

Es un juego de simulacion de
aventuras en el que puedes
experimentar la vida de los

refugiados sirios. El personaje

principal es un hombre sirio
llamado Mohammed Shenu que

Guerra de Siria
Refugiados
Politicas migratorias de la
UE
Choque cultural

Descarga desde
https://21daysga
me.itch.io/21-
days Previo pago
de 1,99 dolares



https://www.youtube.com/watch?v=YtEVlcr6AnQ
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.omniumlabstudios.peaceapp.survival&hl=es&gl=US
https://www.youtube.com/watch?v=rI8bi3VQ9s4
https://www.youtube.com/watch?v=rI8bi3VQ9s4
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.plug_in_digital.emma&hl=es&gl=US
https://www.youtube.com/watch?v=ZUm02bNb0mc
https://21daysgame.itch.io/21-days
https://21daysgame.itch.io/21-days
https://21daysgame.itch.io/21-days

escap6 de Siria a Europa
Occidental. Tendras que
convertirte en Mohammed Shenu
durante 21 dias, administrar el
dinero, el tiempo, el hambre y el
estado mental. Puedes
experimentar la vida de
refugiados que mantienen su
cuerpo y alma con solo una débil
esperanza.
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PAPERS
PLEASE
(Lucas Pope,
2013)

El estado comunista de Arstotzka
ha concluido una guerra de 6
afios contra la vecina Kolechia y
ha reclamado la mitad que le
pertenece de la ciudad fronteriza
Grestin.

Tu trabajo como inspector de
inmigracion es controlar el flujo
humano que entra al lado
arstotzko de Grestin desde
Kolechia. Entre la marea de
inmigrantes y visitantes en busca
de trabajo se esconden
falsificadores, espias y terroristas

Regimenes autoritarios
Violacion de Derechos
Humanos
Controles fronterizos
Migracion

Descarga desde
STEAM Previo
pago de 8,99
euros

PATH OUT
(Causa
Creations, 2017)

Path Out es un juego de
aventuras autobiograficas que
permite a los jugadores
experimentar el viaje de
Abdullah Karam, un joven artista
sirio que escapd de la guerra civil
en 2014. Path Out es una historia
llena de sorpresas, desafios y
humor paraddjico, que da una
idea de esta aventura de la vida
real, sobre la que Abdullah
comenta a través de videos al
estilo de Youtube en el juego

Guerra de Siria
Crisis de refugiados
Politicas migratorias UE

Gratuito desde
STEAM

1979
REVOLUTION:

BLACK
FRIDAY
(iNK Studios,

1979 Revolution es una aventura
cinematica donde el destino de
aquellos cerca tuyo depende de

las consecuencias de tus
decisiones. Juega como Reza, un

Revolucidn irani

Descaga desde
STEAM
Previo pago de
8,19 euros
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https://www.youtube.com/watch?v=_QP5X6fcukM
https://www.youtube.com/watch?v=_QP5X6fcukM
https://store.steampowered.com/app/239030/Papers_Please/?l=spanish
https://www.youtube.com/watch?v=CUvH_AUOmWM
https://store.steampowered.com/app/725980/Path_Out/
https://www.youtube.com/watch?v=ECr2eEj_GwA
https://www.youtube.com/watch?v=ECr2eEj_GwA
https://www.youtube.com/watch?v=ECr2eEj_GwA
https://www.youtube.com/watch?v=ECr2eEj_GwA
https://store.steampowered.com/app/388320/1979_Revolution_Black_Friday/
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2014) reportero que se ve atrapado en el
levantamiento contra el sha de
Persia
MAKE Asume el papel de presidente en Intervencionismo de Descarga desde
AMERICA la lucha contra el Estado EE.UU. STEAM
GREAT AGAIN | Islamico que han ocupado y trajo | Geopolitica internacional | Previo pago de
(e-Solutions, la destruccion de las zonas de Mandato de Donald 2,99 euros
2019) Oriente Medio. Trump
Un juego indie 2D, mezclando el Terrorismo
arte del pixel con la pintura Oriente Medio
digital. Juego extremadamente
dificil. El presidente de Estados
Unidos se enfrentara sin temor a
los terroristas en diferentes
regiones, a medida que avanza.
BORDERS |Retrata los peligros que enfrentan| Politicas migratorias de | Gratuito desde
(Gonzalo los inmigrantes mexicanos para EE.UU. https://gonzzink.i

Alvarez, 2017)

darle a la préxima generacion un
futuro mejor. Los jugadores
intentan cruzar la frontera
mientras evitan La Migra
(patrulla fronteriza) y se
mantienen hidratados. Los
intentos fallidos de los jugadores
se documentan a través de
esqueletos que proporcionan una
sensacion de consecuencia
permanente y simbolizan las
vidas perdidas en el desierto

tch.io/borders

mexicano.
DEAR Parodia del régimen de Kim Régimen de Corea del Gratuito desde
LEADER Jong-un Norte Google
(Uglysoft, 2017) Conflictos bélicos
DATA DEALER Es un juego de gestion de Era Digital Gratuito desde
(Cuteacute sistemas para un solo jugador en Fake News https://datadealer.
Media OG, el que utiliza su red de contactos Big Data com/
2013) clandestinos y empresas en linea Guerra tecnologica

para recopilar la mayor cantidad
de informacion personal posible,
cultivando una base de datos

Control de Internet



https://store.steampowered.com/app/512430/Make_America_Great_Again/
https://store.steampowered.com/app/512430/Make_America_Great_Again/
https://store.steampowered.com/app/512430/Make_America_Great_Again/
https://store.steampowered.com/app/512430/Make_America_Great_Again/
https://www.youtube.com/watch?v=c7S-1sLVKQo&feature=emb_logo
https://gonzzink.itch.io/borders
https://gonzzink.itch.io/borders
https://www.youtube.com/watch?v=ru8jLsH_VM8&feature=emb_logo
https://www.youtube.com/watch?v=ru8jLsH_VM8&feature=emb_logo
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.UglySoft.DearLeader&hl=es&gl=US
https://www.youtube.com/watch?v=x2eCAgQ1DTo&feature=emb_logo
https://datadealer.com/
https://datadealer.com/

valiosa que se puede vender a
otras organizaciones. Puede
pagar a enfermeras descontentas
por informacion médica y piratas
informaticos por contrasefas y
numeros de tarjetas de crédito, o
puede desarrollar sus propias
empresas, como sitios de citas y
programas de tarjetas de
fidelizacion, para recopilar
orientaciones sexuales o habitos
de compra para su base de datos.
Con el dinero que gana con la
venta de estos datos, puede
agregar funciones a sus empresas
para acceder a nuevos tipos de
informacion, o contratar
abogados y psicologos para
disminuir su riesgo y aumentar la
cantidad de perfiles a los que
tiene acceso.
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BAD NEWS
(Drog &
University of
Cambridge,
2018)

El objetivo de este proyecto
pretende luchar contra las
noticias falsas desde una
perspectiva que no se habia
explorado antes. El juego ha sido
disefiado por el estudio
Gusmanson y «se inspira en la
estética “hortera” y “exagerada”
de los periodicos sensacionalistas
y los medios de clickbait

Fake News

Manipulacién ideologica

Guerra tecnologica

Gratuito desde
https://www.getb
adnews.com/#int

o

PHONE STORY
(Molleindustria,
2011)

Phone Story es un juego para
teléfonos inteligentes que intenta
provocar una reflexion critica
sobre su propia plataforma
tecnologica. Bajo la superficie
brillante de nuestros dispositivos
electronicos, detras de su interfaz
pulida, se esconde el producto de
una cadena de suministro
preocupante que se extiende por
todo el mundo. Phone Story

Problematica del coltan
en la R.D. del Congo
Explotacion laboral
Deslocalizacion industrial

Globalizacion

Gratuito desde
http://www.phon
estory.org/index.

html
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https://www.youtube.com/watch?v=hF_SC_7-QbY&feature=emb_logo
https://www.getbadnews.com/#intro
https://www.getbadnews.com/#intro
https://www.getbadnews.com/#intro
https://www.youtube.com/watch?v=sSMSFLAsNzc&t=140s
http://www.phonestory.org/index.html
http://www.phonestory.org/index.html
http://www.phonestory.org/index.html

representa este proceso con
cuatro juegos educativos que
convierten al jugador en
complice simbolico de la
extraccion de coltan en el Congo,
la mano de obra subcontratada en
China, la basura electronica en
Pakistan y el consumismo de
dispositivos en Occidente.
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THE CAT AND

THE COUP
(Kurosh
ValaNejad &
Peter Brinson,
2011)

El juego, situado dentro
de las tradiciones de la forma de
arte en miniatura persa y la
politica exterior de la guerra ftia,
pide a los jugadores que
consideren su conexion con la
historia irani a través del manejo
del gato de Mohammed
Mossadegh. The Cat and the
Coup trata sobre la relacion entre
el jugador de videojuegos
occidental y Mossadegh y, por
extension, Estados Unidos e Iran.
Sienta las bases para la pregunta
critica de hoy: ;como sabe la
gente cuando su democracia esta
amenazada?

Iran
Golpe de Estado contra el
ministro Mohammed
Mossadegh
Intervencionismo de las
grandes potencias

Gratuito desde
https://peterbrins
on.itch.io/the-cat-

and-the-coup

THE WAITING
GAME
(ProPublica,
2018)

Basado en los expedientes reales
de cinco solicitantes de asilo de
cinco paises y entrevistas con los
profesionales médicos y legales
que los evaltian y representan,
The Waiting Game es un juego
de noticias experimental que te
permite caminar en la piel de un
solicitante de asilo, desde el
momento. eligen venir a los
Estados Unidos para tomar la
decision final en los casos ante

un juez de inmigracion

Derecho de Asilo
Conflicto del Tibet
Violencia en América
Latina
Conflictividad en Eritrea
Problematicas religiosas

Gratuito desde
https://projects.pr
opublica.org/asyl

um/



https://www.youtube.com/watch?v=7wD_ZUj2Zl0
https://www.youtube.com/watch?v=7wD_ZUj2Zl0
https://peterbrinson.itch.io/the-cat-and-the-coup
https://peterbrinson.itch.io/the-cat-and-the-coup
https://peterbrinson.itch.io/the-cat-and-the-coup
https://www.youtube.com/watch?v=4UL9r5kw51A
https://www.youtube.com/watch?v=4UL9r5kw51A
https://projects.propublica.org/asylum/
https://projects.propublica.org/asylum/
https://projects.propublica.org/asylum/
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GLOBAL América Latina es una de las Magquiladoras Descarga desde
CONFLICTS: partes del mundo mas Problemas fronterizos | https://seriousga
LATIN turbulentas, pobres y violentas. Meéxico / EE.UU mes.itch.io/globa
AMERICA Su gente enfrenta una serie de Violencia en Bolivia, 1-conflicts-latin-
(Serious Games problemas que van desde la Guatemala y El Salvador america
Interactive, violencia politica y la corrupcion Previo pago de
2007) hasta la esclavitud moderna. 3,99 dolares
Nuestro trabajo es profundizar y
buscar las verdades a las que
muchos otros hacen la vista
gorda y contar la historia al
mundo.
UNFOLDED A través de las misiones de un Guerra Fria Gratuito desde
MASSACRE | nifio en una villa de Jeju (Corea Corea del Sur Google

(Cosdots, 2019)

del Sur) se nos narra la masacre

Masacre de la isla de Jeju

que el ejército surcoreano (1948)
inflingi6 a la poblacion acusada
de perpetrar un levantamiento
comunista contrario a la division
de las dos Coreas
RIOT: CIVIL | Es un simulador de disturbios en Movilizaciones Descarga desde
UNREST tiempo real de disturbios que ciudadanas STEAM
(Leonard presenta algunos de los Primavera Arabe Previo pago de
Menchiari & IV enfrentamientos mas Descontento politico 16,99 euros
Productions, problematicos del mundo. Las
2019) campafas incluyen: Los
Indignados (Espafia), la
Primavera Arabe (Egipto),
Keratea (Grecia) y el No TAV
(Italia). 17 escenarios de un nivel
que incluyen Roma, Oakland,
Paris, Londres y Ucrania.
THIS WAR OF En This War of Mine no te Guerra de Bosnia Descarga desde
MINE meteras en la piel de un soldado | Efectos conflictos bélicos STEAM
(11 bit studios, |de élite, sino en la de un grupo de| en la poblacidon civil Previo pago de
2014) civiles que tratan de sobrevivir | Resolucion de conflictos 18,99 euros

en una ciudad sitiada, sin
suficiente comida ni medicinas y
bajo la constante amenaza de
francotiradores y otros civiles
hostiles. En este juego
descubriras la guerra desde una
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https://www.youtube.com/watch?v=8RtpnHQeMms
https://www.youtube.com/watch?v=8RtpnHQeMms
https://www.youtube.com/watch?v=8RtpnHQeMms
https://www.youtube.com/watch?v=8RtpnHQeMms
https://seriousgames.itch.io/global-conflicts-latin-america
https://seriousgames.itch.io/global-conflicts-latin-america
https://seriousgames.itch.io/global-conflicts-latin-america
https://seriousgames.itch.io/global-conflicts-latin-america
https://www.youtube.com/watch?v=GWmlZDBxxb4
https://www.youtube.com/watch?v=GWmlZDBxxb4
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.COSDOTS.UnfoldedMassacre&hl=en&gl=US
https://www.youtube.com/watch?v=LwwAM7Rpte4
https://www.youtube.com/watch?v=LwwAM7Rpte4
https://store.steampowered.com/app/342310/RIOT_Civil_Unrest/
https://www.youtube.com/watch?v=BALBUyoTxQM
https://www.youtube.com/watch?v=BALBUyoTxQM
https://store.steampowered.com/app/282070/This_War_of_Mine/?l=spanish

nueva perspectiva.
El ritmo de This War of Mine lo
define el ciclo de dia y noche.
Durante el dia, los
francotiradores del exterior te
impediran salir de tu refugio y
deberas centrarte en mantener tu
escondite: tendras que fabricar
objetos, intercambiarlos y cuidar
a los supervivientes. Por la
noche, envia a uno de tus civiles
a lugares unicos para buscar
objetos que os permitan seguir
Vivos.
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KARMA
(Herstory Indie
Game)

Novela visual interactiva con
referencias a la represion de
Hong Kong a raiz de las protestas
de los «paraguas amarillosy»

Protestas de Hong Kong
Criticas régimen politico
chino

Descarga desde
https://herstory.it
ch.io/karma
Previo pago de
1,99 dolares

DOUBLE
(Tomato Fantasy
Games, 2019)

Double es un thriller psicoldgico
en un escenario durante la
Revolucién cubana en los afios
50. Explora los lugares
escondidos en tu mente al borde
de dos mundos: la realidad y las
pesadillas.

Revolucion cubana
Fidel Castro y Che
Guevara
Guerra Fria

Descarga desde
STEAM
Previo pago de
4,99 euros

PIRATE
FISHING
(Al Jazeera
Interactive,
2014)

Este juego interactivo en linea de
Al Jazeera coloca a los usuarios
en el papel de un periodista de
investigacion que descubre la
historia de las operaciones de
pesca ilegal en la costa de Sierra

Leona. Los usuarios aprenden
sobre las consecuencias
negativas del comercio ilegal de
pesca multimillonario para los
africanos occidentales y obtienen
informacion sobre el proceso del
periodismo de investigacion.

Lucha por los recursos
naturales
Intervencion de las
potencias occidentales en
Africa

Gratuito desde
https://interactive
.aljazeera.com/aj
e/2014/piratefishi

ngdoc/

FIGHT

Este juego ha sido tomado de una

Gratuito desde

Control del opio en



https://www.youtube.com/watch?v=4lAjG8b6Nj8&feature=emb_logo
https://herstory.itch.io/karma
https://herstory.itch.io/karma
https://store.steampowered.com/app/887820/Double/?l=spanish
https://store.steampowered.com/app/887820/Double/?l=spanish
https://www.youtube.com/watch?v=0mjzHgIPzP4
https://www.youtube.com/watch?v=0mjzHgIPzP4
https://interactive.aljazeera.com/aje/2014/piratefishingdoc/
https://interactive.aljazeera.com/aje/2014/piratefishingdoc/
https://interactive.aljazeera.com/aje/2014/piratefishingdoc/
https://interactive.aljazeera.com/aje/2014/piratefishingdoc/
https://www.youtube.com/watch?v=vQBA5wGnjvM

AGAINST
OPIUM

(Code to Inspire,

2017)

mision real. Una mision en la que

los soldados tienen que
limpiar Helmand (una provincia
de Afganistan) de drogas (opio).
Elimina las drogas. Los soldados
se
enfrentan a muchos obstaculos
como las plantas de maiz altas y
los enemigos que protegen las
drogas. Algunos de los
obstaculos que encuentra el
jugador en este juego son los que
enfrentan los soldados durante
las
misiones de la vida real.
Objetivo: senalar los problemas
existentes en algunas provincias
de
Afganistan, como la siembra de
opio, y alentar a los agricultores
a plantar azafran en lugar de
opio

Afganistan
Terrorismo internacional
Lucha por los recursos
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https://codetoinsp

ire.itch.io/fight-

against-opium-
afghanistan

RECONSTRUC
CION
(Pathos

Audiovisual,
2016)

Es un proyecto transmedia que
reconstruye la memoria del
conflicto colombiano

Conflicto de Colombia
Politicas de la memoria
Resolucion de conflictos

Gratuito desde
Google

ARABIA FELIX
(Arabia Felix,
2019)

Los juegos de Arabia Felix giran
en torno a héroes que comparten
la misma mision desafiante:
construir la paz en Yemen

Conflicto de Yemen
Resolucion de conflictos

Gratuito desde
Google

SPECIAL
FORCES —
INDIAN ARMY
(SSB Crack,
2019)

Es un juego de estrategia de
combate del ejército indio de
jovenes aspirantes a la defensa.
Conviértete en un soldado de las
fuerzas especiales del ejército
indio y defiende tu base de los
enemigos.

Conflictos fronterizos en
Asia
Politicas nacionalistas en
La India
Terrorismo internacional

Gratuito desde
Google

LIVING IN
THE

Explore las historias de cuatro
mujeres jovenes uigures que

UNKNOWN

luchan por preservar su lengua,

Uigures
China
Persecucion de minorias

Gratuito desde
https://interactive

.aljazeera.com/aj
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https://www.youtube.com/watch?v=vQBA5wGnjvM
https://www.youtube.com/watch?v=vQBA5wGnjvM
https://codetoinspire.itch.io/fight-against-opium-afghanistan
https://codetoinspire.itch.io/fight-against-opium-afghanistan
https://codetoinspire.itch.io/fight-against-opium-afghanistan
https://codetoinspire.itch.io/fight-against-opium-afghanistan
https://www.youtube.com/watch?v=pdM0PavO1SQ&feature=emb_logo
https://www.youtube.com/watch?v=pdM0PavO1SQ&feature=emb_logo
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Vivelab.Reconstruccion&hl=es_419
https://www.youtube.com/watch?v=qvbTCy_9F_o
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ButterflyWorks.TheSecretsofArabiaFelix&hl=es_419
https://www.youtube.com/watch?v=9C0StXDey8s
https://www.youtube.com/watch?v=9C0StXDey8s
https://www.youtube.com/watch?v=9C0StXDey8s
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ssbcrack.indian.army.surgical.strike&hl=es_419
https://ajcontrast.com/uighurs
https://ajcontrast.com/uighurs
https://ajcontrast.com/uighurs
https://interactive.aljazeera.com/aje/ajcontrast/livingtheunknown/
https://interactive.aljazeera.com/aje/ajcontrast/livingtheunknown/

(Al Jazeera
Contrast, 2020)

familia y religion uigur, tres
pilares de su identidad mas
atacados

Violacion de Derechos
Humanos
Geopolitica internacional
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e/ajcontrast/livin

gtheunknown/

AVOZ DO
OPERARIO
(Derivas, 2020)

Los afios 70 en Brasil marcan el
surgimiento del nuevo
sindicalismo, de la efervescencia
de la lucha de los trabajadores de
ABC Paulista, el principal polo
industrial del pais.

El juego A Voz do Operario
presenta una narrativa de la lucha
de los trabajadores de ABC en
medio de la crisis econémica, la
represion y la censura por parte
de la Dictadura Militar,
mostrando algunas de las tacticas
adoptadas por la clase obrera, y
cOmo sus tacticas hicieron
posible que consolidar a esta
clase como sujeto politico
antagdnico con la clase
dominante en el escenario
politico brasilefio

Dictaduras militares
Violencia politica en
América Latina
Movilizacion obrera

Gratuito desde

https://derivas.itc

h.io/a-voz-do-
operario

MAYRIG
(Friedrich
Nauman
Foundation
Lebano & Syria,
2020)

Es una historia interactiva,
basada en los eventos historicos
del Genocidio Armenio. Se
utilizaron informes de testigos
presenciales, pero algunas partes
se acortaron, cambiaron o
agregaron para mejorar la
consistencia de la historia.

El juego te cuenta la historia de
una joven madre y su hijo que
escapan de la persecucion de los
soldados con banderas rojas,
obligandola repentinamente a
dejar su casa. Durante su escape,
debes tomar decisiones dificiles
que te llevaran al desastre y la
muerte o a la supervivencia y una

nueva vida lejos de casa.

Genocidio Armenio
Persecucion de minorias
Violacion de Derechos
Humanos

Gratuito desde
Google



https://interactive.aljazeera.com/aje/ajcontrast/livingtheunknown/
https://interactive.aljazeera.com/aje/ajcontrast/livingtheunknown/
https://derivas.itch.io/a-voz-do-operario
https://derivas.itch.io/a-voz-do-operario
https://derivas.itch.io/a-voz-do-operario
https://derivas.itch.io/a-voz-do-operario
https://derivas.itch.io/a-voz-do-operario
https://youtu.be/WInyZTQdSW8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.MadMushroomGames.Mayrig&hl=en

DAHALO
(Lomay, 2020)

El Dahalo es un fendmeno que

todavia asola Madagascar en la

actualidad y el Estado aun tiene
que encontrar soluciones. El

nimero de victimas en 2017 +

4000 muertes y sigue
aumentando. El fenémeno
Dahalo es importante porque
afecta a

toda la poblacion malgache, su

historia merece ser contada.

Conflictividades en Africa
Choques culturales
Lucha por los recursos
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Descarga desde
STEAM
Previo pago de
20,99 euros

MISSING
(Missing Link
Trust, 2020)

Es un juego de rol disefiado para
poner a los jugadores en el
asiento de la toma de decisiones
y permitirles experimentar lo que
atraviesa una 'nina desaparecida’
cuando es traficada al cruel
mundo de la prostitucién, un
mundo en el que millones de
nifas se pierden cada afio. Los
jugadores asumen el papel de la
persona desaparecida, toman
decisiones y evaltan los riesgos
por si mismos para encontrar el
camino hacia la libertad. Ahora
mas que nunca, los
desarrolladores de juegos se han
dado cuenta de que pueden usar
el entorno de juego para arrojar
luz sobre importantes problemas
del mundo real

Violacion de Derechos
Humanos
Pobreza
Trafico de personas

Gratuito desde
Google

HEROES OF 71

Videojuego de caracter patridtico

Independecia de

Gratuito desde

(Mindfisher |que recrea las principales batallas Bangladesh Google
Games Inc, en el proceso de independencia | Politicas de la memoria

2017) de Bangladesh contra Pakistdn en| Nacionalismo bengali

1971
MEENA GAME Meena es un personaje de Empoderamiento Gratuito desde
(UNICEF dibujos animados del sur de Asia. femenino Google

Bangladesh, Es una nifia enérgica de nueve | Derecho a la Educacion

2018) afios, que desafia todas las Agenda 2030

probabilidades.

La figura de Meena ha logrado

Problematicas sociales en
India, Bangladesh, Butan
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https://www.youtube.com/watch?v=yjUkUXDh8KI
https://store.steampowered.com/app/1107730/DAHALO/
https://missingirls.itch.io/missing-game-for-a-cause
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.MissingLinkTrust.Missing&hl=en
https://www.youtube.com/watch?v=AN14gZIs7D8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.portbliss.ho71&hl=en_US&gl=US
https://youtu.be/dVIp1_bXkQs
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.unicef.meenagame&hl=en

una notable popularidad al
abordar los problemas clave que
afectan a todos a su edad.Las
historias giran en torno a las
aventuras de Meena, su hermano
Raju, su loro mascota Mithu y
miembros de su familia y
comunidad.
Bangladesh fue el primer pais en
lanzar Meena cuando una
pelicula sobre su lucha por ir a la
escuela, llamada Count Your
Chickens, se transmitio en la
television nacional en 1993.
Desde entonces, Meena ha
protagonizado 26 peliculas para
television, asi como programas
de radio. comics y libros.

o Nepal
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AFGHAN
HERO GIRL
(Code to Inspire,
2019)

El juego es la historia de una
princesa y un mago que siempre
estan en un estado de guerra y
hostilidad. Por ahora, la familia
de las princesas ha sido
secuestrada por el mago. Ella
debe completar diferentes niveles
del juego que se encuentran en
varios entornos y luchar contra
varios enemigos para finalmente
llegar al territorio del mago.
Debe luchar y derrotar al mago y
luego rescatar a su familia.

Empoderamiento
femenino

Situacion de las mujeres

en Afganistan
Agenda 2030

Gratuito desde
Google

3rd WORLD
FARMER
(Creative Spark
Studios, 2016)

Asume el papel de un agricultor
en un pais pobre. ;Prosperard a
pesar de la corrupcion y la falta
de necesidades basicas? ;O las
guerras sin fin, las enfermedades,
las sequias y los mercados poco
confiables perpetuaran su
desventaja econdmica y

significaran su perdicion final?

Cooperacion al Desarrollo

Pobreza

Gratuito desde
Google



https://www.youtube.com/watch?v=I_n4TyPbI8k
https://www.youtube.com/watch?v=I_n4TyPbI8k
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.codetoinspire.afghanherogirl&hl=en_US&gl=US
https://www.youtube.com/watch?v=yhkSRTcDu6U
https://www.youtube.com/watch?v=yhkSRTcDu6U
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.org.A3rdworldfarmer.game&pcampaignid=pcampaignidMKT-Other-global-all-co-prtnr-py-PartBadge-Mar2515-1
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BURN THE El jugador asume el papel de Explotacion laboral Gratuito desde
BOARDS Arun, un aldeano que lleg6 a la | Deslocalizacion industrial Google
(Causa Creations | gran ciudad con su esposa e hijo Pobreza
GbR, 2017) para probar suerte. Arun trabaja | Violacion de Derechos
en el deposito de desechos Humanos
electronicos de Chopra, una Politicas
pequenia fabrica en el patio medioambientales
trasero donde una docena de
trabajadores reciclan
componentes electronicos. Para
alimentar a su familia, Arun tiene
que reciclar tantas tablas como
sea posible, mientras que los
vapores toxicos también lo
envenenaran al mismo tiempo
AMAZON Simulador sobre las condiciones Explotacion laboral Gratuito desde
RACE de vida en una planta de Critica al capitalismo | https://mobile.ab
(Newsgame almacenaje de Amazon en c.net.au/news/20
Research, 2019) Australia 19-02-
27/amazon-
warehouse-
workers-game-
race/10803346
WORLD Conoce a cinco jovenes héroes | Objetivos de Desarrollo | Gratuito desde
RESCUE de todo el mundo en World Sostenible Google
(UNESCO & Zu | Rescue, un juego respaldado por Agenda 2030

Digital, 2017)

UNESCO MGIEP, ambientado
en Kenia, Noruega, Brasil, India
y China, ayudas a estos héroes a

resolver problemas globales,
como el desplazamiento, las
enfermedades, la deforestacion y
la sequia. y contaminacion.
Cuanto mas habil seas en los
trepidantes minijuegos, mas
podras ayudar al mundo a
alcanzar la sostenibilidad.

OILIGARCHY
(Molleindustria,
2008)

Explora y perfora el mundo,
corrompe a los politicos, detén
las energias alternativas y
aumenta la adiccion al petroleo.

Explotacion petrolifera
Lucha por los recursos
Consecuencias
medioambientales

Gratuito desde
http://www.molle
industria.org/en/o

iligarchy/
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https://www.youtube.com/watch?v=lEndTcyxmWY
https://www.youtube.com/watch?v=lEndTcyxmWY
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.causa.btbtest&hl=en
https://www.youtube.com/watch?v=T-CoKmff0sg
https://www.youtube.com/watch?v=T-CoKmff0sg
https://mobile.abc.net.au/news/2019-02-27/amazon-warehouse-workers-game-race/10803346
https://mobile.abc.net.au/news/2019-02-27/amazon-warehouse-workers-game-race/10803346
https://mobile.abc.net.au/news/2019-02-27/amazon-warehouse-workers-game-race/10803346
https://mobile.abc.net.au/news/2019-02-27/amazon-warehouse-workers-game-race/10803346
https://mobile.abc.net.au/news/2019-02-27/amazon-warehouse-workers-game-race/10803346
https://mobile.abc.net.au/news/2019-02-27/amazon-warehouse-workers-game-race/10803346
https://mobile.abc.net.au/news/2019-02-27/amazon-warehouse-workers-game-race/10803346
http://worldrescuegame.com/
http://worldrescuegame.com/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.zudigital.worldrescue&hl=es&gl=US
https://www.youtube.com/watch?v=Ra7ULXlZwHg
http://www.molleindustria.org/en/oiligarchy/
http://www.molleindustria.org/en/oiligarchy/
http://www.molleindustria.org/en/oiligarchy/

FATE OF THE
WORLD
(Red
Redemption,
2011)

Fate of the World es un increible

escenarios basados en los ultimos
los proximos dos siglos. Deberas

los recursos de la tierra y el clima

juego de estrategia global que
pone nuestro futuro en tus

manos. El juego cuenta con una

serie de espectaculares

descubrimientos cientificos para
encontrar una forma de proteger

frente a las necesidades de una
poblacién en constante
crecimiento, la cual exige cada
vez mas alimentos, energia y
espacio para vivir. ;Ayudarés a
todo el planeta o seras un agente
de destruccion?

Cambio climatico
Gestion de recursos
Politicas
medioambientales
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Descarga desde
STEAM
Previo pago de
9,99 euros

THE
McDONALD'’S
VIDEO GAME
(Molleindustria,

2005)

"iGanar dinero en una
corporacion como McDonald's
no es facil! Detras de cada
hamburguesa hay un proceso
complejo que debes dominar:
desde los pastos hasta el
matadero, desde los restaurantes
hasta la marca. Descubriras todos

los secretos sucios que nos
convirtieron en uno de las
empresas mas grande del mundo

Explotacion laboral
Critica al capitalismo
Destruccion
medioambiente

Gratuito desde
http://www.molle
industria.org/mcd
onalds/

OPERATION
THIRD-
PERSON
SHOOTER
WAR GAME
3D
(Rigbak, 2019)

Se trata de un first person
shooter enmarcado en la
“Operacion Rama de Olivo”, en
las que las Fuerzas Especiales
turcas ocuparon en enero de 2018
el distrito de Afrin, en el noroeste
de Alepo, con el fin de expulsar a
los kurdos de esa region

Nacionalismo turco
Geopolitica internacional
Guerra de Siria

Gratuito desde
Google
Previo pago de
0,59 euros

Nota. Fichas que describen diferentes Serious Games, la forma de conseguirlos y los vinculos con las RRII.


https://www.youtube.com/watch?v=pDU-g947NJk
https://www.youtube.com/watch?v=pDU-g947NJk
https://store.steampowered.com/app/80200/Fate_of_the_World/
https://www.youtube.com/watch?v=miLCneieFfc
https://www.youtube.com/watch?v=miLCneieFfc
https://www.youtube.com/watch?v=miLCneieFfc
http://www.molleindustria.org/mcdonalds/
http://www.molleindustria.org/mcdonalds/
http://www.molleindustria.org/mcdonalds/
https://www.youtube.com/watch?v=UJHeoycQjQ0
https://www.youtube.com/watch?v=UJHeoycQjQ0
https://www.youtube.com/watch?v=UJHeoycQjQ0
https://www.youtube.com/watch?v=UJHeoycQjQ0
https://www.youtube.com/watch?v=UJHeoycQjQ0
https://www.youtube.com/watch?v=UJHeoycQjQ0
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.RigbakGames.AdaletNamludaAfrF&hl=en_US&showAllReviews=true
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3.6.2 Ejemplos de Serious Games
3.6.2.1 Ejemplo 1. WORLD RESCUE.

Lanzado por la UNESCO MGIEP, este serious game se basa en la investigacion. Esta
inspirado en los Objetivos de Desarrollo Sostenible de las Naciones Unidas y se puede descargar

en este vinculo: http://worldrescuegame.com (Android e 10S, indistintamente).

"World Rescue. Fue impulsado por el Mahatma Ghandi Institute of Education for Peace
and Sustainable Development, establecido en Nueva Delhi en 2012 por la UNESCO en
cooperacion con el Gobierno de la India. Su objetivo principal se centra en el apartado 4.7 de los
ODS, relativo a la Educacion para construir sociedades pacificas y sostenibles en todo el mundo
mediante el desarrollo de programas que promueven el aprendizaje social y emocional, a través de
pedagogias innovadoras y el empoderamiento. En su seccion «Games for Learning» defiende el
uso de este formato — debido a la creciente, rdpida y asequible conectividad a internet — para
aprovechar las tecnologias educativas, incluidos los videojuegos, “para experiencias de
aprendizaje mas profundas, atractivas, activas, inmersivas”. Junto a un amplio abanico de articulos
y reportajes sobre los beneficios, usos y caracteristicas de este género de herramientas, se incluyen
titulos como Cantor’s World, sobre el indice de Riqueza Inclusiva; y World Rescue, del que nos
ocuparemos a continuacion.

World Rescue se gestd como consecuencia del «Gaming Challenge International» lanzado
por la UNESCO y el MGIEP en 2014, en el que se buscaban propuestas para para educar a los
jugadores sobre temas de Paz y Desarrollo Sostenible. Se presentaron 104 proyectos, de 34 paises
diferentes, obteniendo la victoria el estudio hungaro Pocket Scientist (que forma parte del
consorcio digital Zu Digital Group) con World Rescue. Inspirado directamente en los ODS, fue

@@ @
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http://worldrescuegame.com/

199

presentado al gran publico por Irina Bokova, Directora General de la UNESCO, y Anantha
Duraiappah, Directora General del MGIEP. En dicho acto, esta tltima declaré que «los juegos
digitales ofrecen un doble dividendo: ofrecen una plataforma mediante la cual los alumnos pueden
cometer errores a medida que aprenden conceptos de paz... y se divierten mientras aprendeny». El
proyecto de documentacion corrié a cargo de Literary Safari, una consultoria de Educacioén con
sede en Nueva York cuyos productos se guian por cuatro principios: creatividad, pensamiento
critico, comunicacion y colaboracion. A través de ellos promueven la diversidad y la ciudadania

global.

1 CLIMATE

ACTION

4

Sanya

QUALITY
EDUCATION

GOODHEALTH
AND WELL-BEING

Professor Morris

Este serious game permite a los jugadores viajar a cinco paises: Kenia, Noruega, Brasil,

India y China. Podremos optar por seis personajes diferentes, cada uno asociado a un ODS
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concreto. Sanya es una joven cientifica de la India que ha sido asignada para trabajar con una
comunidad agricola para ayudar a hacer frente al cambio climético. Cuando una gran inundacion
golpea a la aldea, este personaje usa su experiencia para traer a los habitantes un paquete de
tecnologias que puedan ayudarlos a reconstruir y mejorar sus vidas. En segundo lugar,
encontramos a Amana, objetivo «Vida de ecosistemas terrestres», que desde Brasil luchara contra
la deforestacion. Seguidamente, se nombra a Salim, un estudiante somali que con 18 afos llegd a
un campo de refugiados en Kenia, que ayudard a su madre, doctora en una clinica, a luchar contra
el colera. En cuarta instancia, nos encontramos con Hana, una abogada que denunciard a la
industria que ha intoxicado a su hijo tras un vertido de mercurio. En pentltimo orden, aparece
Liang, gerente de una fabrica de automoviles en la ciudad china de Ghuangzhou, que se esforzara
por aumentar la produccién, pero respetando la normativa medioambiental internacional.
Finalmente, podremos manejar a la profesora Morris, que promueve en las universidades de
EE.UU. la concienciacién a través de la divulgacion de los ODS. La propia web de la MGIEP ha
desarrollado guias didacticas, en relacion con la edad de los estudiantes, para aprovechar al

maximo la narrativa de este titulo para sus propositos educativos.

Mr. Abdi: Ismail still has a high fever...

G
it

@4 )
@ M 3
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Como se lee en uno de los comentarios de Google Play, la premisa basica del juego «es
ayudar a la gente que lo necesita. De esta forma hace que pienses en los demés para poder pasar
niveles y no en ti mismo de forma egoista» ;Y como se construye este mensaje a través de las
mecanicas implicitas del mismo? Tomemos como ejemplo el primer nivel. Encarnaremos al joven
Salim, apasionado del futbol que con cinco afios tuvo que abandonar su pais de origen, Somalia,
azotado por la guerra civil y la sequia, para llegar a Kenia. El recuerdo de este doloroso pasado le
llevara a ayudar a los refugiados que siguen su paso e intentan llegar al campo de refugiados en el

que trabaja su madre como doctora.

More Aid Relief

Help distribute food and other
necessities to refugee families.

Entre nuestros cometidos se encontrardn guiarlos a través de la frontera; ensefiarles como
registrarse y conseguir ropa, comida y agua en suelo keniata. Esta primera mision tiene un

fundamento real, no en vano el Gobierno de Nairobi ha facilitado durante décadas refugio a
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millones de somalies que huian de su pais. Este hecho le valio, en 2019, el reconocimiento publico
del Alto Comisionado de Naciones Unidas para los Refugiados.
3.6.2.2 Ejemplo 2. PIRATE FISHING.

Ejemplo 2. Juego desarrollado por la estudiante Elisa Bravo de cuarto curso del grado de
Relaciones Internacionales.
Ilustracion 8

Serious Game: Pirate Fishing

Nota. Portada del juego Pirate Fishing de Elisa Bravo Manquillo.
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Elisa Bravo Manquillo
Relaciones Internacionales Culturales 4.8.
- Antonio César Moreno Cantano -

22 de enero de 2021
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INTRODUCCION

El Serious Game escogido para desarrollar mi trabajo de investigacion es Pirate Fishing,
un juego interactivo que coloca a los jugadores en el papel de periodistas de investigacion que

tienen que indagar sobre la pesca ilegal en Africa Occidental, en concreto, en Sierra Leona.

El objetivo en este videojuego, segun los propios autores, es hacer justicia a través de la
presencia y la filmacion de los diferentes arrastreros que operan ilegalmente en el mar
sierraleonés, con el fin de que éstos sean detenidos por las autoridades. No obstante, como se

puede constatar en el propio juego, en la realidad, no es un objetivo facil de lograr.

Este es un proyecto creado en Estados Unidos por Al Jazeera America y lanzado,
légicamente, en inglés en el afio 2014 como consecuencia de la adaptacion a la era digital de
la compafiia. Dicha idea esta basada en un documental de investigacion especial de la cadena,

dentro de la seccion de People & Power, dividido en dos partes. Este reportaje surgié con el

objetivo de identificar y mostrar a los

News. Coronavirus Features Economy Opinion Video

imvolucrados en el comercio multimillonario

de la pesca ilegal; asi como, observar, en Pirate Fishing

. . Pirate Fishing .
partlcular, sus conscecuencias para la -

ase press F11 for FULL SCREEN F

empobrecida poblacion de Sierra Leona.

People & Power

Pirate Fishing | Corruption News | Al Jazeera

Sep 18 4 ... Pirate Fishing. People and Power takes to t
Read

Al Jazeera's weekly

y that looks at the use and abuse of power. Watch
People & Power every Wednesday at 2230GMT

En la primera parte del documental Pirate Fishing, la reportera Juliana Ruhfus se
embarca en los mares de Sierra Leona junto con la ONG Environmental Justice Foundation;
una organizacién involucrada desde hace afios en los problemas de Sierra Leona y que intenta
crear conciencia en este asunto; asi como, ayudar a paliar las desastrosas consecuencias de

dichas acciones sobre la poblacion.

En un primer momento, logran divisar a dos arrastreros surcoreanos mientras pescan
ilegalmente dentro de la zona de exclusion costera del pais africano. Asimismo, se dan cuenta

de que realizan dicha actividad de manera contraria a las regulaciones maritimas
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internacionales, pues las marcas de la embarcacion se encuentran ocultas, lo que hace
imposible determinar sus nombres y puertos de origen. De esta forma, los barcos rechazan

todas las solicitudes de detenerse y, finalmente, terminan escapando.

Lo que sigue a este suceso es una pieza importante del periodismo, ya que el equipo de A4/
Jazeera se esfuerza por rastrear e identificar dichas embarcaciones. En el transcurso,
investigan inquietantes acusaciones de que el comercio estd prosperando debido a la
corrupcién local, en la que se paga a los funcionarios para que hagan la vista gorda de las
actividades ilicitas de los arrastreros extranjeros. De este modo, con el tiempo agotdndose en
Sierra Leona rapidamente, parece que los dos barcos van a evadir la justicia; sin embargo, el

equipo obtiene una pista vital que abre el misterio de toda la investigacion.

Ya en la segunda parte de Pirate Fishing, se revela la identidad de uno de los arrastreros
y, al final, el capitan y la tripulacion se enfrentan a la evidencia de sus crimenes, gracias a las
pruebas aportadas por el equipo. En este sentido, en el videojuego, nosotros como jugadores,
formamos parte del grupo de A/ Jazeera y tenemos como objetivo identificar a los
involucrados en este negocio ilegal que mueve millones y observar, en particular, sus secuelas
en Sierra Leona; asi como, llegar a ser conscientes de la importancia del papel de los
periodistas dentro de esta trama de pesca ilegal y corrupcion en el pais africano, donde las

grandes potencias asidticas parecen manejar el negocio multimillonario.

‘ Pirate Fishing (Part 1) - People:& Po
\

\

El videojuego de Pirate Fishing permite acercarnos de manera concisa pero intensamente
a una realidad que parece lejana pero que, sin embargo, como se puede observar, estd
relacionada en cierto modo con la Unién Europea y, por tanto, con nosotros, los europeos.
Ademas, esta obra deja aproximarnos de manera sencilla a unos hechos que esconden detras

una gran complejidad, pues podemos observar la importancia de la dimension internacional en
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el mismo. En este sentido, es interesante hacer hincapié en el crimen organizado dentro del
sector de la pesca industrial; teniendo como protagonistas a las potencias asiaticas y al

continente africano, en particular, a Sierra Leona.

A la hora de desarrollar este proyecto de investigacion parto de la hipotesis de que Pirate
Fishing, ademas de poner de manifiesto dicho acto ilicito, hacer justicia ante los impactos
adversos sociales, econdmicos y ambientales del mismo, asi como resaltar la investigacion
periodistica; es un serious game creado con una intencionalidad politica por parte de la

cadena A4/ Jazzera.

En este sentido pretendo demostrar el proposito politico de dicho videojuego; asi como,
evidenciar la envergadura, repercusion e importancia que tienen los serious game en las
Ciencias Sociales; sin olvidar, la dimension internacional en el desarrollo de un acto ilicito,
como lo es la pesca ilegal en Sierra Leona. De este modo, mis objetivos a desarrollar en el

proyecto son:

1. Mostrar el fin politico de Pirate Fishing por parte de la cadena catari A/ Jazeera.

2. Investigar la importancia del papel internacional en el desarrollo de este acto ilicito,
en el marco del crimen organizado en el sector de la industria pesquera.

3. Analizar el proceso de intervencion de Asia en el continente africano, en especial, el
papel de China como principal socio comercial del mismo; asi como, de Corea del
Sur, como protagonista del videojuego.

4. Determinar las diferentes aportaciones del periodismo inmersivo y narrativas
transmedia en el caso concreto Pirate Fishing,; asi como, determinar el papel de las
mismas en la compaiiia A/ Jazeera.

5. Descomponer el serious game Pirate Fishing en tres pasos, desde el punto de vista del

emisor, el receptor y el codigo-canal-mensaje.

De esta forma, el estudio pretende adoptar el concepto de periodismo inmersivo y
narrativa transmedia como marco de analisis de la pesca ilegal en Sierra Leona, para analizar
las causas del acto ilicito, el desarrollo del mismo y sus posibles consecuencias en la

poblacién sierraleonesa.



Para ello, en cuanto a la metodologia, se va a llevar a cabo una revision bibliografica de
documentos relacionados con el tema en cuestion; en su mayoria, fuentes primarias que
aportan la informacién necesaria para abordar dicho problema de manera amplia y profunda;
asi como, fuentes secundarias, en especial, diversos articulos de revistas especializadas. De

esta forma, dividiremos el trabajo de investigacion en tres capitulos.

En primer lugar, se abordard el marco historico e historiografico. En este sentido, se
llevard a cabo una breve contextualizacion del videojuego en Sierra Leona; ya que, en
especial, se pondra el énfasis en el proceso de intervencion de Asia en Africa analizando,
sobre todo, el papel de China como potencia dominante. Asi como, se abordara el continente

africano como caladero del crimen organizado.

En segundo lugar, nos acercaremos al concepto de periodismo inmersivo y narrativa
transmedia para analizar la pesca ilegal en Sierra Leona. Para ello nos enfocaremos en el
documental interactivo y utilizaremos los pardmetros de estudio de Vazquez-Herrero y Lopez-
Garcia. Ademas, estudiaremos la cadena A/ Jazeera como entidad que desarrolla este tipo de
contenidos y compararemos nuestro videojuego con #HACKED: Syria’s Electronic Armies,
segunda gamificacioén de la compafia. [gualmente, abordaremos una nueva innovacion de la
cadena respecto a las narrativas transmedia, mas alla de los documentales, el informativo

NewsGrid.

En tercer lugar, se emprendera el desarrollo del videojuego en si. En este sentido, para un
mejor analisis de las aportaciones del docugame, dividiremos el estudio en tres pasos: el

emisor, el receptor y el codigo-canal-mensaje.

Por ultimo, tras la realizacion del trabajo, se llevara a cabo una serie de conclusiones
acerca de los tres capitulos comentados anteriormente; asi como, se adjuntara la bibliografia

correspondiente a la elaboracion del mismo.



“Ser el principal socio econémico de Africa en el S.XXI,
puede equipararse a ser el mayor colonizador en el S.XIX”

EOM.

CAPITULO 1. MARCO HISTORICO E HISTORIOGRAFICO

1.1. Contexto de Pirate Fishing

Pirate Fishing se desarrolla en Sierra Leona, uno de los paises mas empobrecidos del
mundo; hasta el punto de que, actualmente, ocupa el puesto 181 entre 189 paises en el Indice
de Desarrollo Humano!. No obstante, después de salir de la brutal guerra civil que dur6 11
afos, el pais estd luchando por reconstruir su devastada infraestructura. Hay que destacar que
sus aguas contienen algunas de las poblaciones de peces mdas ricas del mundo vy, si se
desarrollan y gestionan de manera sostenible, algin dia podrian proporcionar al pais los

ingresos que tanto necesita.

En este sentido, tal como estan las cosas, la pesca representa actualmente el 10% del
Producto Interior Bruto (PIB) de Sierra Leona y es un factor decisivo en su seguridad
alimentaria. No obstante, las actividades de pesca pirata de los arrastreros extranjeros,
protagonistas de nuestro videojuego, estan arrasando estos caladeros tan rapidamente que, a
menos que se detenga la practica, pronto no quedara nada por desarrollar. Ademads, lo mas
importante, es que la poblacion local se vera despojada de una fuente de alimento esencial,
solo para satisfacer el apetito por el pescado y los mariscos en Asia, en este caso Corea del

Sur, y también en Europa.

1.2. Proceso de intervencion de Asia en Africa

Al finalizar los procesos de independencia del siglo XX, el continente africano se hall6
en una posicion de gran inestabilidad politica, necesidad econémica y dependencia de las
potencias occidentales debido, entre otros motivos, por la deuda publica. No obstante, el
comercio que se contabilizd, ya en el 2013, entre China y Africa fue, nada més y nada menos,

que de 200.000 millones de ddlares, por encima de los 85.000 millones de Estados Unidos. En

I “indice de desarrollo Humano™. Datosmacro. Disponible en: https://datosmacro.expansion.com/idh
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este sentido, se puede afirmar que China es el principal socio econémico de Africa (Pérez,

2016).

Sin embargo, como dice Juan Pérez de El Orden Mundial “ser el principal socio
econdémico de Africa en el S.XXI puede equipararse a ser el mayor colonizador en el S.XIX".
De esta forma, dejando de lado la colonizacion cultural y la destruccion de pueblos, asi como
la esclavizacion de las personas; China y, en su medida, el resto de potencias asiaticas tienen
colonias en Africa, camufladas como socios comerciales.

El mercado africano

Principal origen* de
las importaciones

China
Francia
Espafa
Portugal Angola

Itakia

Corea del Sur

*Desde paises extracontinentcles
Cartogratia:

Abel Gi Lobo (2019)

Fuente:

OEC (2017)

FUENTE: El Orden Mundial.

En la actualidad, el continente africano encierra debajo de su suelo el 57% del cobalto del
mundo, el 46% de los diamantes, el 16% del uranio, el 13% del petrdleo del planeta, el 21%

del oro, el 44% del cromo o el 39% del manganeso, entre otros recursos (Moral, 2019).

No obstante, no se nos puede olvidar, que Africa es el caladero por antonomasia del
continente asiatico; en definitiva, un tesoro de recursos naturales codiciado por las grandes
potencias como China o la India, asi como por Corea del Sur, como queda reflejado en

nuestro videojuego.



1.3. Africa: caladero del crimen organizado

La pesca es un sector fundamental para la economia y la subsistencia de los paises
costeros africanos. De hecho, se estima que mas de doce millones de personas son las que
viven de ella directamente en toda Africa. Sin embargo, las flotas pesqueras de medio mundo
se han lanzado a la conquista de estas aguas, en las cuales no han encontrado apenas
resistencia, y sobreexplotan, agotando asi la forma de subsistencia de muchos autdctonos de la
zona. Las flotas industriales pescan a un ritmo insostenible que amenaza la biodiversidad y la
seguridad alimentaria de las poblaciones locales. De esta forma, segin las cifras de
Greenpeace, la pesca ilegal, no regulada y no declarada (INDNR) fue responsable de que
entre 2010 y 2016, paises como Mauritania, Senegal, Gambia, Guinea Bissau, Guinea y Sierra

Leona perdieran mas de 2.1 millones de euros por afio (Caballero, 2019).

En este sentido, estas regulaciones inadecuadas han esquilmado la poblacion de peces en
las aguas de Africa occidental en mas de un 50%, una de las tasas mas altas de pesca excesiva
en el mundo. Todo esto es debido en parte, al progresivo agotamiento de los caladeros de sus
paises de origen, asi como del uso de una de las técnicas de pesca mas destructivas: los

arrastreros de fondo (Caballero, 2019).

De esta forma Asia, en especial el este y el sudeste asiatico, son las regiones que mas
pescado consumen del mundo y, de ahi, que cuenten con verdaderos emporios pesqueros. De
hecho, la gran mayoria de estas compaiiias no venden solamente a Asia, sino que dominan el
mercado que provee a casi medio mundo. Algo que llama la atencion en el videojuego es el
hecho de que queda claramente reflejado en el mismo. En este sentido, entra a formar parte
Europa y en especial Espana, ya que es a través de los puertos canarios por donde llega al

continente todo el producto pescado de manera ilegal.

Sierra Leonean fish caught illegally by South Korean
trawlers reach the European market via the Spanish
ports on the Canary Islands.

Fish for furope




De hecho, diversas ONGs europeas que apoyan a los pescadores de pequena escala de
Africa y que protegen el medio ambiente denuncian la lentitud de la Comision Europea para
sancionar la pesca ilegal, ya que no solo estamos hablando de embarcaciones surcoreanas o de
terceros paises que pescan en Africa y luego lo venden en Europa, sino también de
embarcaciones italianas o espafiolas que faenan, por ejemplo, en la costa de Sierra Leona. En
este sentido, estamos hablando de una red muy compleja que se equipara totalmente con el
narcotrafico pero que para nada es visible. Como se dice en el juego, ;estariamos hablando de

crimen organizado?.

Victor has seen another trawler. If the two are
collaborating we may be facing organised crime.

Organised crime?

De este modo, para poner fin a este hecho ilicito se estan tomando ciertas medidas; por
ejemplo, la Union Europea estd negociando un certificado digital de pescado para frenar las
capturas ilegales y evitar que puedan llegar al consumidor; asi como, el Gobierno de Sierra
Leona desde el afio 2019 obliga a las empresas de pesca industrial a no solo suspender toda
actividad del 1 al 30 de abril, sino que ademas ha decretado la prohibicion de todas las

exportaciones de pescado por tierra, mar o aire durante ese mismo periodo (Caballero, 2019).

Sin embargo, los pescadores locales ponen en duda que el Gobierno sierraleonés, a pesar
de su buena voluntad, tenga la capacidad para vigilar las aguas territoriales y hacer

cumplirlas.

En resumen, el videojuego Pirate Fishing no s6lo nos permite meternos en el desarrollo
de una investigacion y conocer esta vergonzosa situacion, sino también denunciar unos actos
ilegales que se llevan acabo de forma normal en Sierra Leona y, en general, todo el continente

africano.
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CAPITULO 2.
EL PERIODISMO INMERSIVO Y LAS NARRATIVAS TRANSMEDIA

La realizacion de los contenidos audiovisuales ha evolucionado a medida que las nuevas
tecnologias han adquirido un mayor protagonismo en el mundo. De esta forma, la manera de
mostrarlas se ha modificado significativamente debido a la aparicion del transmedia

storytelling,o convergencias de medios.

En este sentido, la cultura de consumo de contenidos por parte de los espectadores ha
girado, aparentemente, desde una via pasiva y casi unidireccional de quien produce a quien
consume, hacia una cultura de consumo participativo (Jauregui, 2018). De este modo, la
concentracion medidtica ha tomado impulso desde hace mas de una década a partir de la
potencia de los consumos informativos y de entretenimiento, mediante las aplicaciones
moviles, asi como del surgimiento de plataformas como Twitter y Facebook y, por supuesto,

de Internet (Meso et al., 2014).

De esta manera, cuando se lleva a cabo una produccion audiovisual transmedia se busca
que sea un tipo de relato donde la historia se despliegue a través de multiples medios y
plataformas de comunicacion, y en el cual, una parte de los consumidores asuma ese rol
activo en el proceso de difusion del relato. En este sentido, se puede ver que las posibilidades
transmediaticas vinculadas a la web, ya sea de manera individual o relacionadas con uno o
mas medios tradicionales, aparecen fuertemente ligadas al género del documental y del
reportaje, ambas categorias de enorme versatilidad ya que que han podido acoplar sus

narrativas a los modelos productivos digitales (Larrondo, 2016; p. 39).

Antes de abordar el propio concepto como una posibilidad de relato muy valorado por su
innovacion y creatividad, hay que distinguir que se suelen emplear términos como
webdocumental (webdocumentary, webdoc), documental web o documental interactivo
(interactivedocumentary, i-doc) (Larrondo, 2016; pp. 39-40). No obstante, entre todas estas
posibilidades, un gran numero de estudiosos y expertos consideran que emplear la
denominaciéon de documental interactivo es la mdas correcta, por entenderlo como “un
concepto mas amplio que puede acoger cualquier forma de no ficcion, incluso aquellas que

incluyen el espacio fisico del mundo no digital como escenario” (Dominguez, 2013).
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En los ultimos afios el documental interactivo se esta manifestando como un formato
cada vez mas relevante, especialmente en aquellos grupos multimedia como la cadena de
nuestro videojuego, A/ Jazeera. Dicho movimiento provoca una renovacion en la oferta
informativa y supone una apuesta innovadora ante el contexto digital en el que vivimos. En
este sentido, el docugame Pirate Fishing se identifica como un formato aplicado en medios
audiovisuales y, ademads, la produccion del mismo tiende a acompafiarse de una estrategia
crossmedia, que vincula el proyecto en la red con la emision televisiva de un documental
lineal, como el anteriormente citado y protagonizado por la periodista Juliana Ruhfus, en

Sierra Leona. No obstante, A/ Jazeera opt6 por producir el interactivo a posteriori.

Tras el estudio de Vazquez-Herrero, podemos ver que la gamificacion en el documental

interactivo se caracteriza por:

1. La simulacion integrada.
2. Larepresentacion de la realidad.
3. Un grado de inmersion superior a través de la busqueda de engagement; es decir,

mecanismos que incentiven la actividad del usuario durante su experiencia.

Asimismo, a la hora de abordar el andlisis del videojuego en si, mas adelante, y
comprender la complejidad del mismo, veo necesario partir de los pardmetros de estudio que

aportan Vazquez-Herrero y Lopez-Garcia para elaborar una sintesis de Pirate Fishing.

Parametro Categorias Objetivo
Estructura Axial lineal/paralela, Conocer la propuesta narrativa
hi textual reticular o mixta a través de la estructura y
WRIEL AR R 2 ' organizacion del documental
interactivo.
Partida, temporal, espacial,
g testimonial, ramificada, Identificar los modos en que el
Modalidades de hipertextual, preferencial, usuario puede navegar e
navegacion e audiovisual, sonora, simulada- interactuar en el documental
interaccion inmersiva, social-2.0, interactivo.
generativa-contributiva y fisica-
experimentada (Gifreu, 2013).
Transmedia Soporte, contribucion, Describir las plataformas y sus
remisiones, cronograma. aportes a la narracion y al

usuario, asi como las
intertextualidades presentes.
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Parametro Categorias Objetivo

Gamificaciéon Elementos gamificados, Identificar la presencia de
condiciones espacio- elementos propios de los juegos
temporales, roles, interfaz y en el desarrollo del documental
entornos virtuales. interactivo.
Inmersién Realidad aumentada y/o virtual, Identificar la presencia de
recursos de la retorica elementos inmersivos en el
inmersiva (Dominguez, 2013). documental interactivo.
Dispositivos méviles Desarrollo nativo o adaptado, Describir la estrategia de
contenido especifico, uso como movilidad del producto.
periférico.

Fuente: Vazquez-Herrero y Lopez Garcia (2017).

En este sentido, este tipo de proyectos han sido apoyados en el seno de diferentes
empresas comunicativas, generalmente por aspectos estratégicos de las companias. De este
modo, vemos importante analizar la cadena A/ Jazeera como entidad que desarrolla este tipo

de contenidos, como es el caso de: Pirate Fishing.

2.1. Al Jazeera y la narrativa transmedia

La cadena catari A/ Jazeera fue creada en 1996 y, afios después, establecidé un grupo de
innovacion e investigacion como parte de la compania con el objetivo de hacer emerger

nuevas ideas y métodos para crear o consumir las narrativas transmedia. De esta forma, han

surgido dos grandes proyectos: Pirate Fishing y #HACKED: Syria's Electronic Armies.

Pirate Fishing #HACKED: Syria’s Electronic Armies
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2.1.1. De Pirate Fishing a #HACKED: Syria’s Electronic Armies

#Hacked se trata de un documental web producido por A/ Jazeera English dentro del
programa People & Power y dirigido por la periodista Juliana Ruhfus. Aborda la ciberguerra
siria entre hackers pro y antigobierno a través de una propuesta ludificada en la que el usuario
asume el rol de un periodista de investigacion. Tiene una duracion estimada de 2 horas,
aunque la experiencia esta pensada para abandonar y retomar en varias ocasiones, guardando

el progreso (Vazquez-Herrero, p.56, 2017).

Esta es la segunda pieza interactiva A/ Jazeera y de Juliana Ruhfus, donde se explora las
nuevas formas digitales de comunicacion, asi como se cuenta la historia del conflicto sirio, se
conoce la continuacién realmente importante que hay detras de la Primavera Arabe que no
conocemos. En este sentido, Internet fue visto como una herramienta de liberacion por parte
el presidente Assad, ; no obstante, radpidamente se dio cuenta de que podia poner en practica
cierta vigilancia sobre el mismo. Y volvi6 a abrir Internet y lo us6 contra los activistas y los
rastred a través de sus direcciones IP. Tenia tecnologia estadounidense, tecnologia del sector
privado que lo ayudo6 a hacer eso, e incluso fue tan lejos, sus fuerzas de seguridad, como

arrestar activistas y torturarlos para que sus contrasefias ingresaran a las redes.

En cuanto a elementos de gamificacion que le diferencian de nuestro videojuego Pirate
Fishing se pueden observar ciertas mejoras en cuanto a la integracion de diversos elementos.
Sobre todo en lo relacionado a la participacion de la audiencia; en este caso, nos encontramos
con una implicacidon mas activa en relacion, a su vez, con el periodismo de investigacion, ya
que los periodistas tienen que evaluar constantemente los riesgos. De esta forma, el viaje no
esta prescrito por las personas que han disefiado el proyecto como en el caso de Pirate
Fishing, por lo que el resultado puede estar modificado dependiendo de las acciones que lleve

a cabo cae jugador.

Asimismo, varios elementos a tener en cuenta y que difieren con el videojuego a analizar
es el hecho de que esta disefiado también para dispositivos moviles y tabletas y, por supuesto,
para jugar en ordenador; ademas, cuenta con temporizador a la hora de realizar las

operaciones lo que supone un mayor compromiso con el objetivo mismo.
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2.1.2. NewsGrid de Al Jazeera?

De igual forma, la innovacién de la O n — e
= “ Explore
. . . Live

cadena respecto a las narrativas transmedia & Social ! Report

va mas alld de los documentales. El la . n eW S g ri

e ——

actualidad, y desde el 2016, el informativo

- 1/
NewsGrid del canal es una muestra de como ' - 7 7,

D)
/)

se pueden usar las redes sociales para

P> »l og)r007S7:29

generar contenido y contextualizarlo. En

este tipo de noticiarios las entrevistas se realizan a doble ventana y a través de Skype; ademas,
no hay colas® pues éstas son sustituidas por los tuits de los propios usuarios de las redes, asi
como durante la emision hay abiertas varias encuestas y se pide la participacion de la
audiencia a través del envio de preguntas para las entrevistas. de cuyo resultado informan
antes de finalizar. Acciones que se dan también durante la publicidad de la emisién por

television, ya que no se corta el ‘streaming’ en redes sociales.

En este sentido, podemos ver como la cadena A/ Jazeera pone la tecnologia y las redes
sociales al servicio de un informativo, que aunque puede resultar muy parecido a uno

convencional, el contenido proporcionado en directo lo hace innovador e interactivo.

2 NewsGrid: Al Jazeera's first interactive news hour. Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=05LvcLjrR10

3 Las imagenes que se emiten con la voz en off del presentador.
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CAPITULO 3. ESTUDIO DE CASO:
PIRATE FISHING

Dicha ludificacion, aplicada al documental original de Juliana Ruhfus, nos acerca a la
ficcion y el entretenimiento; no obstante, la identificacion de las fuentes de manera explicita
nos permite establecer una verdadera union con la audiencia. De esta forma, el juego en un
recurso alternativo que sirve al proceso de informaciéon y cuya finalidad es clara:
experimentar la realidad que se representa en una primera persona simulada (Vazquez-
Herrero, 2017). En este sentido las aportaciones del docugame se pueden clasificar en tres

pasos: el emisor, el receptor y el codigo-canal-mensaje.

3.1. El emisor

En cuanto a la autoria, es decir, quién esta detras del videojuego de forma amplia, hay
que sefialar a A/ Jazeera America. Este fue un canal informativo por cable y satélite propiedad
de la red Al Jazeera Media Network, que inici6 sus transmisiones en agosto de 2013 y, entre
sus mayores competidores, destacaron la CNN, Fox News Channel, la rusa RT America y la
britanica BBC. No obstante, fue acusada por el propio expresidente George Bush de refugiar
terroristas tras los atentados del 11 de septiembre de 2001; asi como, de instrumento de
propaganda de los propios terroristas a raiz de la difusion de los mensajes en video entregados
por Osama bin Laden. Sin embargo, en enero de 2016, se anuncid que el canal cesaria sus

operaciones en abril de ese mismo afio por motivos econdomicos.

En cuanto a la compania A/ Jazeera, ésta sigue funcionando, a pesar de la oposicion de
muchos paises. Hay que destacar que es una red catari que incluye varios canales y fue creada
en 1966 por el gobierno de este pais y, actualmente, es propiedad de la familia real de Qatar y
del gobierno. Esta formada por varios canales, por ejemplo: cuenta con uno en arabe, un canal
de documentales y un canal para nifios; asi como, el Mubasher que se encarga de las noticias
0 Al Jazeera Balkas que emite noticias desde Sarajevo, Bosnia y Herzegovina, y las transmite
en bosnio, croata y serbio. Asimismo, cuenta con A/ jazeera en inglés, el canal desde el cual
se puede acceder al videojuego y, destacar que, tiene como lemas el "Periodismo sin Miedo"y

"Si es noticia, se pone en el aire, ya sea Bush o Bin Laden".

4 “People & Power”, en Al Jazeera. Disponible en: https://www.aljazeera.com/program/people-power
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ALJAZEERA

La direccion del proyecto fue llevada a cabo por Orlando Von Einsiedel a través de la
compafiia britanica Grain Media. Esta es una productora cinematografica muy relevante
ganadora de, por ejemplo, dos premios Oscar. Entre sus trabajos destaca la realizaciéon de
peliculas, retransmisiones televisivas y documentales. De igual forma, hay que decir que se

contd con la ayuda de Altera Studios en Roma para el diseno del videojuego°.

Best Documentary Short Subyect
OAMPAS®

n OSCAR® WINNER
2019 - How to Skateboord in 0 Warzone (if youre o gl)

OSCAR® WINNER
2016 - The White Helmets

Best Documentary Short Subject
OAMPAS®

OSCAR® NOMINEE
20 - Virungo
Best Documentary Feature
CAMPAS®

PEABODY WINNER

2005

BAFTA WINNER
209

EMMY WINNER

2008

BAFTA NOMINEE

2018

EMMY NOMINEE

2005, 2017, 2019, (4x) 2020

BIFA WINNER

2018, (nom. 2019)

‘ GRIERSON WINNER
2018, (nom_2020)

FPA FOREIGN PRESS ASSOC. WINNER Lida IDA WINNER

-

2016, 2013 (nom_ 204 20%5) J 2006, 2009

& ONE SHOW BRONZE WINNER = DUPONT-COLUMBIA WINNER
- 200%

208

WINNER OF OVER 100 INTERNATIONAL FILM AWARDS

Fuente: Grain Media.

En cuanto a la produccion podemos encontrar varios productores como Davide Lemma,
Elizabeth Gorman o Juliana Ruhfus. No obstante, entre todos ellos hay que destacar a ésta
ultima. Juliana es una periodista, cineasta y productora muy galardonada por todos sus

trabajos; de hecho, ha sido nombrada como una de las 100 mejores periodistas que cubren la

> Grain media. Disponible en: https://www.grainmedia.co.uk/
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violencia armada por Action on Armed Violence (AOAV). Se incorpor6 a Al Jazeera English a
principios de 2006 y formo parte del equipo que lanzé y defini6 el nuevo canal y la rama de
People & Power, en particular. Desde el afio 2010 esta interesada en hacer peliculas que no
solo exploren hechos, sino que también reflejen las experiencias subjetivas de las personas del

entorno que viven la situacion denunciada®.

Ademas, es ella la que lleva a cabo la investigacion en Sierra Leona del documental a
partir del cual se basa el videojuego; asi como, es importante destacar su papel ya que, una
vez que nos embarcamos en el juego, pasamos a formar parte de su equipo; de hecho, es ella
quien nos envia las notificaciones una vez estamos en Sierra Leona. Ademds, mads
recientemente ha traspasado los limites de la actualidad convencional mediante la produccion
de diferentes trabajos interactivos y digitales, como el que analizamos. En este sentido,
Ruhfus destaca la investigacion realizada para aportar realismo a la experiencia del
documental, en el que se combinan decisiones periodisticas con la “ingenieria social” de los
piratas. Asimismo, la periodista destaca dos ideas que potencian la interactividad: “el viaje es
completamente inmersivo y una experiencia informativa personalizada” y ‘“no solo el
contenido, sino tambien el formato cuenta la historia”. De esta forma, a interactividad pasa
por una conjuncion de contenido y formato para difundir la historia, sin dejar de ser

periodismo (Vazquez-Herrero, 2017).

En resumen, el documental original “Pirate Fishing” fue realizado para A/ Jazeera por
Grain Media y el proyecto interactivo fue creado en colaboracion también con Altera Studios
en Roma. Ademads, hay que destacar que ambos proyectos hubieran sido imposibles
realizarlos sin la experiencia de Environmental Justice Foundation, que ha pasado afios

trabajando en Sierra Leona en cuestiones de la pesca ilegal.

3.2. El receptor

En este juego, ambientado en Sierra Leona, el jugador asume el papel de un periodista y
es el encargado de grabar a los arrastreros surcoreanos pescando ilegalmente en areas costeras

protegidas y robando el pescado a los pescadores locales.

6 Juliana Ruhfus. Disponible en: http://www.julianaruhfus.com/interactive-investigations/pirate-fishing-2/
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Asimismo, el videojuego, a parte de que puede ser jugado por cualquier persona que le
guste el contenido y esté interesado en el argumento, puede ser indicado para el desarrollo de
los futuros periodistas como herramienta de ensefanza del propio periodismo en las aulas de
todo el mundo. De hecho, el proyecto ha sido promovido por WAN-IFRA’ y por la Asociacion
Estadounidense de Educadores de Periodismo. Igualmente, ha servido como ejemplo en
muchas obras en el area de ciberperiodismo y de la gamificacion como herramienta digital
para comunicadores; asi como, los creadores esperan que experimentar con nuevos formatos
de narracion como éste ayuden a que el periodismo de investigacion sea accesible para un

publico nuevo y mas joven.

No obstante, desde mi empunto de vista, la falta de mecanismos de participacion dificulta
la expansion del relato en el videojuego. En este sentido, el camino que podemos realizar esta
bastante guiado y nos lleva hacia el final del mismo sin poder tener la capacidad de decision.
Sin embargo, hay que destacar que con los datos recogidos, el jugador recibe comentarios por
parte del equipo con una valoracion de su trabajo, haciendo que la experiencia jugada sea mas

personal y realista.

La publicaciéon del videojuego se difundio a través de diferentes medios especializados
como Game the News® y en algunos foros periodisticos como International Journalists’
Network?; asi como, hay que destacar la repercusion que ha tenido a través de su presencia en
festivales de documental y periodismo. Asimismo, se han utilizado las redes sociales para
compartir el proyecto; por ejemplo, a través del canal oficial de la cadena Al Jazeera o

mediante la cuenta personal de la propia Juliana Ruhfus.

The online game, Pirate Fishing, casts you, the player, in the role of an
2 o - @ - Bl .
@ Seguir

investigative journalist who has to expose the multi-m
P e Juliana Ruhfus

fishing trade in West Africa. Juliana Ruhfus of People & wer spoke to
The Review about what inspired her to #gamify current affairs.

julianaruhfus

Reporter, investigative filmmaker, interactive storyteller @AJEnglish and
beyond. Fierce believer in the power of journalism - lover of all things
creative

}(PIRATE FISHING(D

London, UK slianaruhf Se unié en enero de 2010

> o BV LI - TR 700 Siguiendo  1.780 Seguidores

7 Asociacion Mundial de Periddicos y Editores de Noticias, es una organizacion no gubernamental sin fines de lucro
compuesta por 76 asociaciones nacionales de periddicos, 12 agencias de noticias, 10 organizaciones de prensa
regionales y muchos ejecutivos de periddicos individuales en 100 paises.

8 “Game the news”. Disponible en: http://gamethenews.net/index.php/more-games/

9 “International Journalists” Network”. Disponible en: https:/ijnet.org/en
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De igual modo, hay que destacar que no solo ha tenido una gran aceptacion por los
jugadores sino también por la critica especialista. De esta forma, ha ganado diferentes

premios, asi como ha quedado finalista, entre otros, en:

PREMIO CATEGORIA PUESTO

ONE WORLD MEDIA Medios digitales GANADOR
2015

WEBFEST BERLIN Seccion Transmedia GANADOR
2015

New York Cinevana Nuevos medios GANADOR
2015

WRIF 2015 Seccion Transmedia GANADOR

European Digital Mejor Nuevo Producto FINALISTA

Media Awards

Prix Europa Nuevos medios FINALISTA

Sheffield Doc / Fest Nuevos medios FINALISTA
2015

LA Film Festival Seccion Transmedia FINALISTA

Fuente: elaboracion propia a partir de datos de Juliana Ruhfus.

3.3. El codigo-canal-mensaje

A la hora de abordar el anélisis del videojuego en si, hay que decir que la estructura que

presenta esta fragmentada en cuatro etapas:

e—

STAGE 1
SHERBRO ISLAND DELTA

.. g
Investigate illegal fishing

1. La primera etapa consiste en investigar la pesca ilegal en la isla de Sherbro.
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STAGE 2
FREETOWN

Contact'the authorities

T AR

r,~, ~ g

2. La segunda etapa se desarrolla en la capital de Sierra Leona, en Freetown, y el objetivo es
contactar con las autoridades, sobre todo, con el ministro de pesca y recursos marinos.

STAGE 3
FREETOWN

d
Discover the identity of the pirate trawler

3. La tercera etapa evoluciona en Freetown y es el momento de descubrir la identidad del
arrastrero.

STAGE 4
THE OCEAN 3

Board the pirate trawler

4. La cuarta etapa consiste en abordar el arrastrero ilegal, el Ocean 3.

Dentro de cada una de las etapas del videojuego, el contenido se organiza de forma que
conecta todos los contactos e informaciones que van apareciendo en las multiples
“conversaciones” que el jugador mantiene con los diferentes personajes que van emergiendo
en cada fase. En este sentido, de cierto modo, se condiciona el avance y las decisiones que
toma el usuario; asi como, incorpora un meni que ordena los contactos, contenidos y

herramientas a disposicion del jugador.
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Asimismo, a pesar de que el videojuego es muy lineal, el usuario tiene la opcion de
romper esa secuencialidad accediendo a contenido extra, que afiade informacién a la
investigacion. Teniendo en cuenta que se trata de un viaje periodistico, en este caso a Sierra

Leona, la estructura resulta apropiada y deja claro el progreso en el desarrollo de la historia.

Ademas, en cada una de las mismas aparecen diferentes clips, fundamentalmente
fragmentos del documental real de Juliana, que nos dan informacién acerca de la evolucion de
nuestra investigacion. En este sentido, al ver estos videos, el jugador sigue el proceso
periodistico desde el primer avistamiento de los arrastreros hasta el final, con la detencion de
los mismos. Al término de cada clip, se puede observar qué informacion se ha ido
seleccionando y recopilando; por ejemplo, las redes destruidas por los pescadores ilegales, las
fotos de barcos con nombres ocultos o instantdneas de los miembros de la tripulacion.
Asimismo, la herramienta destaca el proceso del periodismo de investigacion a través de la

recopilacion de las diferentes pruebas, la verificacion de hechos y la toma de notas.

De esta forma, al ingresar esta informacion en las secciones correctas del cuaderno,
diferenciando entre evidencia criminal, para recopilar las pruebas de actividades ilegales;
notas, para que no se olvide la informacidon relevante y antecedentes, para todo lo demas que
proporcione un mejor contexto en la indagacion del objetivo. En este sentido, el jugador
obtiene puntos y avanza en el estado de investigador junior a periodista de investigacion
senior. Ademas, entre estos clips podemos explorar el mapa y encontrar asi mas videos que

ayuden en la investigacion. De este modo, se van ganando insignias de especialista.

El proyecto también contiene varios entornos virtuales donde el jugador puede decidir
como proceder con la investigacion y puede tratar de convencer a los oficiales para que actiien
o no. De hecho, una forma importante a la hora de la comunicacion en el juego es el elemento
del teléfono movil para enviar correos electronicos y actualizaciones de texto urgentes al
jugador, que necesitemos conocer. Esto ayuda a diferenciar la comunicacion directa y es mas
representativa de como trabajan los periodistas en el campo. No obstante, aunque puedes
arrastrar y soltar la evidencia en el cuaderno de investigacion, algo que resulta interesante,

éstas acciones no cambian el resultado del videojuego en si.
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CONCLUSIONES

Para finalizar, y tras haber realizado una pequefia pero a la vez compleja investigacion,
me reafirmo en mi hipotesis de que Pirate Fishing, ademas de poner de manifiesto un acto
ilicito como lo es la pesca ilegal en Sierra Leona, asi como, reivindicar justicia ante los
impactos adversos, tanto sociales como econdmicos y ambientales del mismo; es un serious

game creado con una intencionalidad politica por parte de la cadena catari A/ Jazzera.

En cuanto al analisis del proceso de intervencion de Asia en el continente africano,
podemos afirmar que la pesca ilegal en las costas africanas es un ejemplo mas de intromision
de ciertas potencias extranjeras en Africa. Un dominio que, por un lado, es moralmente
polémico, pero econdmica y politicamente licito. En este sentido, como dice El Orden
Mundial: “ser el principal socio econdmico de Africa en el S.XXI puede equipararse a ser el

mayor colonizador en el S.XIX".

En lo referente a la aportacion del documental interactivo en los medios audiovisuales,
hay que destacar que es una forma de comunicar que busca la convivencia del periodismo con
planteamientos creativos y entretenidos, donde el consumidor se vuelve protagonista. En este
sentido, a través de las narrativas transmedia, la television deja de ser el soporte tnico y los
medios exploran narrativas adaptadas al medio digital, frente al reto de conocer y llegar a
nuevos publicos, criados con Internet. Un ejemplo de ello, se puede observar en la compaiiia

Al Jazeera 'y su Newsgrid, donde la innovacion transmedia va més alla de los documentales.

Respecto al andlisis del videojuego en si, teniendo en cuenta los pardmetros aportados
por Vazquez-Herrero y Lopez-Garcia referente a dichas narrativas; considero que en este
proyecto interactivo, no te puedes llegar a sumergir dentro del propio videojuego; es decir,
realmente no se cambia nada si ti o cualquier otra persona es la que interactia, ya que no se
va a poder modificar el resultado final del mismo. De esta forma, el viaje esta bastante

prescrito por las personas que han disefiado el proyecto.

En este sentido, tras ver las presentaciones del resto de mis compaiieros, en especial del
videojuego Bury me, my love. Me pregunté porqué no habia logrado alcanzar ese compromiso

emocional con el mensaje que se pretendia transmitir en el proyecto. Por eso, desde mi punto
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de vista, el hecho de que puedas modificar el desenlace no solo seria una forma de aprender,
en este caso sobre la pesca ilegal en Africa, sino también de comprometerse emocionalmente,
ya que al tomar este tipo de decisiones estariamos participando de una manera mas activa; asi
como, facilitaria la transmedializacion del proyecto. No obstante, es un desacierto que parece
estar solucionado en el segundo proyecto interactivo de la cadena: #HACKED: Syria’s

Electronic Armies.

Por ultimo, la realizacion de este trabajo de investigacion me ha servido para
contextualizar e investigar sobre la pesca ilegal en Africa Occidental, en concreto, en Sierra
Leona; desde una forma diferente y, desde mi punto de vista, mucho mas entretenida.
Destacar que Pirate Fishing: an intercative investigation, al igual que el resto de proyectos
interactivos, son un gran medio no solo para exponer hechos concretos, sino también para
estimular la concienciacion sobre, en este caso, una actividad que tiene un impacto demasiado

adverso como para dejarlo pasar.
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