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TÍTULO: LIYLA AND THE SHADOWS OF WAR

Liyla and the Shadows of War es un juego breve pero impactante, disponible gratuitamente para dispositivos móviles y PC en Microsoft Windows, Android e iOS. Narra la historia de un padre que intenta proteger a su hija en una zona de guerra, enfrentándose a un entorno lleno de peligro, destrucción y decisiones difíciles. Inspirado en conflictos reales, el juego sumerge a los usuarios en la experiencia de los civiles atrapados en la guerra, poniendo énfasis en temas como el miedo, la pérdida, la supervivencia y la injusticia. A diferencia de los juegos bélicos tradicionales que se centran en el combate, Liyla and the Shadows of War destaca las dificultades de los civiles inocentes en medio del conflicto.
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Duración: 2 sesiones
Materia/s: Historia, Ética, Literatura, Educación en valores cívicos y éticos
Temas: La guerra y su impacto en niños, víctimas civiles, moralidad en el conflicto, derechos humanos 
ODS: 16: Paz, justicia e instituciones sólidas; 10: Reducción de las desigualdades; 4: Educación de calidad
Dimensiones del conflicto en el juego:
☒ impacto social 
☒ impacto medioambiental
☒ impacto económico
☐ impacto tecnológico 
Objetivos de aprendizaje: 
Esta secuencia tiene como objetivo ayudar a los estudiantes a comprender las experiencias de los niños en regiones devastadas por la guerra, al tiempo que reflexionan sobre el impacto psicológico y social del conflicto en la población civil. A través de la narración y el análisis, los estudiantes desarrollarán habilidades de empatía y de adopción de perspectivas. Además, explorarán el papel de los medios de comunicación y las narrativas en la construcción de las percepciones públicas sobre la guerra, fomentando el pensamiento crítico y el razonamiento ético durante el proceso.
Habilidades interpersonales: 
· Empatía y adopción de perspectiva 
· Razonamiento éticas 
· Pensamiento crítico 
· Inteligencia emocional
Requisitos técnicos y material necesario: 
· Dispositivos PC Windows, Android, o iOS
· Altavoces y proyector (si hay disponibilidad)
· Gameplays en YouTube  para aulas sin dispositivos 
· Hojas impresas de reflexión
· Materiales para actividades en clase (plantillas impresas para las noticias, materiales de arte)
Lecturas y materiales complementarios: 
· Informe anual de la ONU sobre niños y conflictos armados – https://childrenandarmedconflict.un.org/document/secretary-general-annual-report-on-children-and-armed-conflict-3/
· Testimonios personales sobre las experiencias de niños en la guerra – https://www.savethechildren.org.uk/change-the-future-lite/child-soldier 
· The Diary of Anne Frank (Online Version) – Anne Frank House
· Dupuy, Kendra & Peters, Krijn. (2009). War and Children: A Reference Handbook. 10.5040/9798216033493.
·  "Born in Gaza" (2014) – Un documental que pone de relieve las vidas de niños que crecen en medio de la guerra y el conflicto. https://www.imdb.com/title/tt4205416/ 
· Children of War" (2009) – Sigue a antiguos niños soldados en Uganda mientras atraviesan un proceso de rehabilitación e intentan reintegrarse en la sociedad.https://www.imdb.com/title/tt1326750/
 





Fase de Preparación

Para comenzar la clase, se presenta el juego mostrando un tráiler breve de gameplay y/o se proporciona al alumnado los enlaces mediante códigos QR para que puedan descargar el juego en sus móviles (disponibles más abajo en la sección de plantillas para copiar). Comente la singular perspectiva del juego sobre la guerra, centrándose en cómo presenta el conflicto desde la mirada de un niño. Esto ofrecerá al estudiantado una visión diferente de la guerra, enfatizando la experiencia civil en lugar del enfrentamiento militar.

A continuación, se involucra a los estudiantes en una sesión de lluvia de ideas preguntándoles: ¿Qué creéis que experimentan los niños durante la guerra? Anime a que escriban sus ideas en la pizarra (palabras clave).

Finalmente, reparta historias reales de niños afectados por la guerra (puede usar los enlaces mencionados anteriormente o sus propios materiales). En grupos pequeños, los estudiantes leerán estas historias y debatirán cómo se relacionan con los temas presentados en el juego. Esta discusión permitirá que el alumnado establezca conexiones entre la narrativa virtual del juego y las experiencias reales.



Fase del juego

	Clase No.
	Descripción por Pasos
	Modalidad
	Requisitos materiales/técnicos

	1
	Paso 1: Si hay dispositivos disponibles, permita que los estudiantes jueguen en parejas durante 10 minutos. Si no, muestre un fragmento seleccionado del gameplay de aproximadamente 10 minutos.
*Además, esta actividad puede asignarse previamente o para que la realicen durante el fin de semana.

	Parejas o Plenum

	Dispositivos Windows PC, Android, iOS o video de gameplay en YouTube 


	1
	Paso 2: Pregunte a los alumnos:
¿Cómo les hace sentir el juego? ¿En qué se diferencia de los juegos de guerra tradicionales? Escriba las respuestas en la pizarra.

	Plenum

	Pizarra, rotuladores


	1
	Paso 3: Actividad de escritura creativa: Escriba una carta del padre de Liyla a su hija, o de Liyla a otro niño o niña, describiendo sus experiencias.

	Individual

		Papel, bolígrafos





	1
	Paso 4: Actividad de simulación de informe periodístico: Cree un reportaje ficticio que cubra un acontecimiento del juego, poniendo en práctica la alfabetización mediática y la conciencia sobre los sesgos informativos.

(Si no hay suficiente tiempo, esta actividad puede asignarse como tarea para el hogar)
	Pequeños grupos

	Plantillas impresas para las noticias  (en la sección de plantillas para copiar)




















Reflection Phase

	Lesson No.
	Description in Steps
	Social form
	Material/technical requirements

	2
	Paso 5: Reflexión: Pida al alumnado que analice el papel de los niños en las zonas de conflicto y que relacione los temas del juego con acontecimientos reales, basándose en los conocimientos adquiridos en la clase anterior. (Presentación de sus trabajos y debate)
	Individual

	Fichas para la reflexión (en la sección de plantillas para copiar)


	2
	Paso 6: Enfoque artístico: Pida al alumnado que cree una obra visual que represente las emociones y los temas del juego. La forma debe ser libre; deje que el alumnado elija su propio medio de expresión.

	Individual o grupo
	Material de arte


	2
	Paso 7: Debate: Exhiba las obras artísticas y permita que el alumnado explique el motivo de su elección de imagen y estilo. Oriente la conversación hacia temas como: ¿Cómo podemos apoyar a los niños y niñas en zonas de conflicto? ¿Deberían los videojuegos abordar problemas graves del mundo real?

	Plenum
	




Adapte las actividades a los recursos disponibles —si hay pocos dispositivos, dé prioridad a las discusiones en grupo y a las tareas narrativas.


Paso adicional a considerar: Si es posible, lleve al alumnado a investigar una zona que haya sido afectada por la guerra anteriormente—por ejemplo, ¿cómo ha progresado la reconstrucción del país?



Plantillas para copiar: 

1. Códigos QR:

Para Android (Google Play):
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Para IOS (Apple Store):
[image: A qr code in a speech bubble
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2. Plantillas impresas para noticias
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3. Fichas de reflexión 
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Biblioteca de Clipart: https://clipart-library.com/clipart/462754.htm 



4. Mecanismos de afrontamiento – Fase de reflexión –

Teniendo en cuenta que este juego puede generar emociones abrumadoras o incluso activar recuerdos traumáticos en algunos estudiantes, podría ser recomendable incorporar mecanismos de afrontamiento durante la fase de reflexión.

Aunque el enfoque artístico ya constituye un buen método en sí mismo, puede resultar útil complementarlo con las siguientes estrategias:
1. Tabla de emociones
Coloque una tabla visual con caras o emojis que representen distintas emociones. Pida al alumnado que señale o nombre cómo se siente. Esto les ayudará a identificar y expresar sus emociones.
2. Técnicas de respiración
Practiquen juntos ejercicios como respiración profunda, respiración diafragmática o la técnica de la “respiración en caja”. Si usted lo hace con calma, ayudará a normalizar estas prácticas y mostrar que son herramientas útiles.
3. Validación emocional
Frases sencillas como “Está bien sentirse así” o “Eso suena muy difícil” pueden marcar una gran diferencia. La validación fortalece la confianza y la seguridad emocional.
4. Rincón de la calma
Habilite un espacio tranquilo en el aula o en una sala cercana donde el alumnado pueda ir después de clase a relajarse. Puede incluir asientos cómodos, objetos para manipular (fidget tools), imágenes relajantes o libros tranquilos.


Existe un gran número de opciones muy creativas ofrecidas porel Centro de Salud Mental de la Infancia:
https://www.youtube.com/watch?v=Vs-MyQgfH3A – Gestión de las emociones intensas
https://www.youtube.com/watch?v=5YtnpPPnqaY – Técnicas de anclaje
https://www.youtube.com/watch?v=L9zwduYp9G0&t=2s – Círculo de control




[bookmark: _Toc189234091]2. Anexo –análisis del juego
Liyla and the Shadows of War
Con el fin de facilitar el análisis de los videojuegos seleccionados, se ha elaborado una tabla de referencia que desglosa las principales características que se deben tener en cuenta en cada una de las cuatro categorías.

	Título
	Liyla and the Shadows of War

	Plataforma
	Android Smartphone, IOS, o PC

	Lengua
	Inglés

	N. º de sesiones
	1

	Total de horas jugadas
	15 minutes

	Breve descripción
	Padre que intenta asegurar la supervivencia de su familia en medio de la guerra.




	Dimensión
	Criterios de Evaluación

	Usabilidad (análisis de la corrección técnica y facilidad de uso)
	· ¿Es el juego fácil de aprender y jugar?
	Sí, el juego no podría ser más sencillo, ya que solo se necesitan un par de botones para jugar.
· ¿La interfaz de usuario (controles y navegación) es clara y adecuada para el público destinatario?

	
		Esquema de control muy intuitivo y fácil de usar.
· ¿Se han implementado opciones de accesibilidad?
No.
· ¿La respuesta del juego es precisa y rápida?
	Bastante preciso y rápido para ser un juego web.
· ¿Los mensajes dentro del juego son precisos?
Muy preciso
· ¿Hay instrucciones?
	El esquema de control del juego se basa en 3 botones; las primeras acciones indican rápidamente y de forma clara lo que el jugador debe hacer.
· ¿Es posible guardar la partida?
No.
· ¿Hay errores (bugs)?
No se han encontrado errores durante la partida.
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	Jugabilidad (análisis de las estructuras de juego y narrativa, y cómo el diseño del juego produce significado)
	· ¿Pudiste terminar el juego? (sí/no: ¿por qué?)
Sí.
· Duración (por nivel/misión o del juego completo)
La duración total del juego es de 10 a 15 minutos.
· Grado de interactividad (¿las decisiones del jugador tienen un papel crucial en el desenlace del juego?)
Hay un par de decisiones que el jugador debe tomar, pero en última instancia no afectan el desenlace del juego.
· ¿Es satisfactorio el ritmo del juego?
Sí.
· Peso de la narrative (alta/media/baja)
Alta
· Presencia de narrador: sí/no 
No.
· Presentación y papel del personaje principal (características y cualidades del personaje/avatar)
El personaje principal es el padre de la niña pequeña llamada Liyla, que es el nombre del juego. Cuando comienza la guerra, él se apresura a llegar a su hogar para rescatar a su familia..
· Descripción y papel del antagonista (características y cualidades)
Mientras se juega, no se identifica claramente al antagonista; el mundo que los rodea sigue siendo bombardeado sin piedad, y no queda claro a quiénes están apuntando, desde ciudadanos comunes hasta niños y ambulancias que transportan a los heridos.
· Presentación del escenario (mundo en el que se desarrolla el personaje)
· Al concluir el juego, se presenta el conflicto real que inspiró esta historia, que fue la guerra de Gaza en 2014.
· Dimensión/temporalidad: periodo temporal cubierto por la historia y sus características (ficcional/real, global/local, etc.)
· Al final del juego queda bastante claro que se trata de la guerra de Gaza de 2014; también se informa de que las personas que aparecen muriendo en el juego fueron personas reales que fallecieron durante ese conflicto.
· Misión (¿cuáles son las acciones esenciales para ganar/completar el juego?)



	
	Intentar salvar a tu familia de las atrocidades de la guerra, pero al final todo resulta ser en vano.
· ¿Cuáles son los principales desafíos/obstáculos que enfrenta el protagonista?
Educar a la gente sobre la guerra en Gaza de 2014. Muchos civiles murieron en zonas que no debían ser bombardeadas.
· ¿Cuáles son los principales desafíos/obstáculos que enfrenta el protagonista?
No tiene control sobre las bombas ni sobre dónde van a caer, solo corre sin cesar tratando de asegurar la supervivencia de su familia.
· ¿Son apropiadas las mecánicas del juego respecto al contenido y los objetivos implícitos?
Las mecánicas del juego son bastante simples, correr y saltar en línea recta, pero las mecánicas no interactivas que ocurren sin la intervención del jugador realmente hacen que el juego destaque.
· ¿Estás de acuerdo con el sistema de recompensas (incentivos para la acción)?
No existe un sistema de recompensas.
· ¿Cómo es el sistema de retroalimentación (comentarios textuales, auditivos o audiovisuales que recibe el jugador según sus acciones)?
El juego no está muy pulido, lo que significa que también es limitado en el aspecto de la retroalimentación; hay efectos de sonido mínimos en algunas interacciones, pero en general no hay mucho más
· Historia global (descripción de la historia del juego en su conjunto)
Es el angustioso viaje de un padre que intenta proteger a su hija, Liyla, durante un conflicto militar en Gaza. El juego retrata las brutales realidades de la guerra, donde la supervivencia es incierta y el peligro es constante.

Otros comentarios relevantes sobre la jugabilidad

	Contenido (análisis del contenido del juego y de los mensajes transmitidos en relación con el objetivo)
	· ¿Cuáles son los temas del juego?
Explora temas como la guerra, la supervivencia, la pérdida y la inocencia de la infancia en medio de la violencia.
· ¿Qué tipo de reflexión, conocimientos, habilidades, competencias y sensibilización se desarrollan?
· Ofrece una reflexión profunda sobre los horrores de la guerra y su impacto en vidas inocentes.



	
	· ¿Existe un uso explícito de fuentes de información?
El juego está inspirado en hechos reales ocurridos en Gaza y, aunque no cita fuentes de información explícitamente, su narrativa y escenarios se basan en las experiencias vividas por quienes habitan zonas de conflicto.
· ¿Crees que el jugador puede captar el mensaje previsto sin ayuda externa?
Sí, todo queda claramente explicado al final del juego.
· ¿Cambiaste tus creencias u opiniones o aprendiste algo nuevo tras jugar?
No, ya que actualmente estamos presenciando un escenario igual o incluso peor en la vida real.

	Recurso didáctico
(análisis del juego como recurso didáctico)

	-	Competencias del siglo XXI incluidas:

	
	☐ Pensamiento crítico
☐ Creatividad
☐ Colaboración
☐ Comunicación
☐ Alfabetización informacional
☐ Alfabetización mediática
☐ Alfabetización tecnológica
☐ Flexibilidad
☐ Liderazgo
☐ Iniciativa
☐ Productividad
☐ Habilidades sociales


	
	-	Dimensiones cubiertas:

	
	☐ Social
☐ Medioambiental
☐ Tecnológica
☐ Económica

	
	-	Vinculación con los temas de Intergames:

	
	☐ Ciencias Ambientales
☐ Educación Cívica
☐ Arte
☐ Historia
☐ Economía





	
	· Competencias (conocimiento adquirido por el alumnado)
Se adquirieron conocimientos sobre el impacto emocional y psicológico del conflicto, así como una comprensión de las duras realidades que enfrentan las personas en zonas devastadas por la guerra.
· Condiciones para la resolución de problemas (modo de pensamiento para resolver problemas: reproductivo-memoria, productivo-creatividad)
El juego no presentó ningún tipo de desafío, así que, no.
· Necesidad de conocimientos previos (no/sí: detalle)
No.
· Curva de aprendizaje (dificultad de aprendizaje: baja, media, alta)
Baja.
· Posibilidad de trabajo en grupo (no/sí: detalle)
No, se juega en un dispositivo móvil y está diseñado para una experiencia de un solo jugador. Tal vez se pueda usar para una discusión posterior, pero nada más.
· ¿Incluye una guía didáctica (información para docentes con consejos y ejemplos para su implementación en el aula)?
No.
· Posibilidad de evaluación por parte del profesor (no/sí: especificar)
Sí, esto abre la posibilidad de profundizar en los eventos de los conflictos en Gaza, donde los docentes pueden evaluar a los estudiantes sobre la información presentada al final del juego.
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