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Cursos sugeridos
Sexto de primaria, aunque con la posibilidad de 
utilizarlo con adaptaciones en cursos inferiores y 
superiores.

Plataformas disponibles
PC, Mac, PlayStation, Xbox, iOS

Dónde adquirir el juego
•	 Steam: https://store.steampowered.com/

app/638230/Journey/
•	 App Store: https://apps.apple.com/es/app/

journey/id1445593893 (Mac)
•	 https://apps.apple.com/es/app/journey/

id1445593893 (iPad y iPhone)

Autor
Jenova Chen (Thatgamecompany: https://that-
gamecompany.com/journey/)

Trailer 
https://www.youtube.com/watch?v=61DZC-60x20

Gameplay completo
(En caso de ser necesario acceder o conocer 
alguna parte concreta del juego)
https://youtu.be/bkL94nKSd2M?si=cX3AD-
XJi3OwbCrZ

Sinopsis
Journey es un juego en tres dimensiones con una 
estética evocadora y que nos sumerge en un viaje 
metafórico que podría considerarse análogo al viaje 
de la vida. La travesía da comienzo en el desierto y 
termina en la cúspide de una montaña nevada. A lo 
largo del camino, exploramos todo tipo de paisajes 
evocadores siempre a través de un lenguaje poético 
y simbólico.

Recomendaciones para Journey

NOMBRE DE LA 
ACTIVIDAD

VARIABLES DE 
EDUCACIÓN 
RESPONSABLE

CONEXIÓN CON OTROS 
RECURSOS EDUCACIÓN 
RESPONSABLE

CONEXIÓN CON 
OTROS JUEGOS

ANTES DE 
JUGAR

1. Videojuegos 
independientes, 
IA y derechos de 
autor  

• Pensamiento crítico
• Autoestima 
• Asertividad
• Identificación expresión y 

regulación emocional

• Lectura, Emociones y Creatividad
- Actividades antes de la lectura

Gris y Braid

DURANTE 
EL JUEGO

2. Personaje: 
“Vengo de un 
lugar...”

• Empatía
• Autoestima
• Identificación, expresión 

y regulación emocional
• HH. Comunicación

• Lectura, Emociones y Creatividad
- Qué bonito es Panamá

Braid

3. Safari fotográfico • Empatía
• Pensamiento creativo
• Identificación, expresión 

y regulación emocional

• Banco de Herramientas
- La luz de los sonidos, las 

emociones de la música (I) 
(Identificación, expresión y 
regulación emocional)

- La luz de los sonidos, las 
emociones de la música (II) 
(Identificación, expresión y 
regulación emocional)

• ReflejArte
- Viaje EntrEspacios
- Lugares de ensueño

Gris

4. “Lo echamos a 
suertes” 

• Empatía
• Pensamiento crítico
• Empatía

• Banco de Herramientas
- Desarma tus juegos (Empatía)

DESPUÉS 
DEL JUEGO

5. Recrear el viaje: 
diseño de un juego 
de cartas inspirado 
en Journey

• Habilidades de 
comunicación 

• Habilidades de relación
• Pensamiento crítico y 

creativo
• Toma de decisiones

• ReflejArte
- Juguetes para no humanos
• Lectura, Emociones y Creatividad
- Nana en el tejado
- El libro negro de los colores

Gris y Braid

Tabla síntesis con las actividades disponibles para Journey, las variables Educación Responsable, las conexiones con otros recursos y 
con otros juegos del programa ER.

Actividades, variables y conexión con otros recursos y juegos

https://thatgamecompany.com/journey/)
https://thatgamecompany.com/journey/)
https://www.youtube.com/watch?v=61DZC-60x20
https://youtu.be/bkL94nKSd2M?si=cX3AD-XJi3OwbCrZ
https://youtu.be/bkL94nKSd2M?si=cX3AD-XJi3OwbCrZ
https://www.youtube.com/watch?v=61DZC-60x20
https://thatgamecompany.com/journey/)
https://youtu.be/bkL94nKSd2M?si=cX3AD-XJi3OwbCrZ
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Actividades  
para Journey
El autor y el juego 

Journey es un juego desarrollado por thatgame-
company (https://thatgamecompany.com/) y publi-
cado en 2012 por Sony Computer Entertainment. 
Su creador es Jenova Chen, diseñador y progra-
mador nacido en Shanghái, que fundó el estudio 
con Kellee Santiago mientras cursaban un máster 
en diseño interactivo en la Universidad del Sur de 
California. Desde sus inicios, thatgamecompany se 
propuso explorar las posibilidades del videojuego 
como medio artístico y emocional, buscando expe-
riencias que conectaran con el jugador más allá del 
reto o la competitividad.

Antes de Journey, Chen y su equipo ya habían di-
señado juegos como flOw (2006) y Flower (2009), 
ambos conocidos por su atmósfera relajante, estéti-
ca minimalista y propuestas jugables no convencio-
nales. En Journey, culminan esa visión con una obra 
madura, poética y accesible, que no contiene diá-
logos ni texto y que gira en torno a temas como la 
trascendencia, la resiliencia y la superación. El viaje 
simbólico del personaje, sin rostro ni identidad de-
finida, ha sido interpretado por muchos como una 
metáfora del ciclo de la vida:  nacimiento, aprendi-
zaje, madurez, caída y redención.

El desarrollo del juego fue gracias a la dirección 
de Jenova Chen. La producción estuvo a cargo de 
Robin Hunicke, mientras que el diseño fue lidera-
do por Nicholas Clark, Bryan Singh y Chris Bell. El 
código fue responsabilidad de los programadores 
John Edwards y Martin Middleton. La dirección ar-
tística recayó en Matt Nava junto con Aaron Jes-
sie, y la música original fue compuesta por Austin 
Wintory, cuyo trabajo recibió gran reconocimiento 
internacional.

A nivel de mecánicas, Journey podría clasificarse 
como un juego de plataformas en tres dimensiones, 
aunque su simplicidad en el control y la ausencia de 
enemigos o desafíos tradicionales lo alejan de los 
estándares del género. El jugador debe explorar un 
vasto desierto rumbo a una montaña luminosa que 
aparece al fondo. El jugador avanza principalmen-
te explorando, volando y deslizando por las dunas, 
mientras recoge fragmentos que prolongan su capa 
mágica. Esta capa le permite flotar y alcanzar nue-
vas zonas del mapa. La ambientación visual y sonora 
contribuye a una atmósfera cargada de sentido es-
piritual y contemplativo.

El diseño del juego busca provocar una conexión 
emocional tanto con el entorno como con otros 
jugadores. Uno de los elementos más innovadores 
de Journey es su modo multijugador, en el que dos 
personas pueden encontrarse aleatoriamente du-
rante su viaje, pero sin poder comunicarse median-
te texto ni voz. Solo pueden interactuar a través de 
movimientos, sonidos y colaboración. Esta limita-
ción deliberada genera una sensación de intimidad 
y solidaridad poco habitual en otros videojuegos.

Journey recibió un gran reconocimiento tanto del 
público como de la crítica especializada. En 2013 
fue el videojuego con más nominaciones en los 
BAFTA Game Awards, obteniendo cinco premios, 
incluidos Mejor Juego Artístico, Mejor Jugabilidad 
y Mejor Música Original. Además, se convirtió en el 
primer videojuego en la historia en recibir una no-
minación a los premios Grammy, en la categoría de 
Mejor Banda Sonora para un Medio Visual, gracias 
al trabajo del compositor Austin Wintory. También 
ganó múltiples galardones en los Game Developers 
Choice Awards y los Spike Video Game Awards, 
consolidándose como una obra de referencia en el 
ámbito de los videojuegos independientes y experi-
mentales.

https://thatgamecompany.com/
https://thatgamecompany.com/
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ANTES DE JUGAR

En primer lugar, se realizará una breve presentación 
del juego, explicando su contexto y los actores 
implicados en su creación. Para ello, se introducirá 
el estudio independiente thatgamecompany, 
liderado por Jenova Chen, y el papel de la empresa 
Sony como distribuidora.

Si se desea introducir los distintos actores y roles 
involucrados en la creación, desarrollo y publica-
ción de un videojuego, los docentes pueden reco-
rrerlos junto a su alumnado a través del siguiente 
enlace: https://www.vidaopantalla.es/2022/09/de-
sarrollo-videojuegos-roles/ 

Además, a través de la figura de Chen, se hablará 
de cómo los videojuegos independientes exploran 
temas socialmente comprometidos y buscan emo-
cionar al jugador más allá del entretenimiento su-
perficial. En esta línea, se explicará cómo Journey 
fue aclamado por su originalidad, así como por su 
propuesta estética, narrativa y sonora. En resumen, 
se pondrá en valor el impacto cultural de Journey 
y los distintos reconocimientos que ha recibido, 
como el BAFTA al mejor diseño artístico o el hecho 

histórico de haber sido el primer videojuego nomi-
nado a un premio Grammy por su banda sonora.

Nota: Una opción que tienen aquí los docentes 
para trasladar cómo funcionan estos premios es 
realizar una pequeña votación en clase del tipo “El 
mejor juego de todos los tiempos”. Esta votación 
permitiría explorar los intereses del alumnado y tra-
bajar los géneros e historia del medio.

Una vez contextualizado el juego y su creador el 
profesor comenzará lanzando de una manera gene-
ral un debate sobre la IA y su impacto en distintas 
profesiones:  

“¿Qué sabéis de la IA? ¿La utilizáis? ¿En 
qué profesiones creéis que va a ser más de-
cisiva?”

El objetivo de esta primera actividad es abordar el 
impacto de la IA y sus implicaciones en los dere-
chos relativos a la propiedad intelectual, en particu-
lar, en el ámbito de los videojuegos. En esta primera 
actividad, se analizará la paradoja de cómo en una 
profesión inminentemente humana y creativa como 
es el diseño de juegos puede verse afectada por 
este fenómeno.

En particular se propondrá al alumnado crear una 
portada alternativa para el juego utilizando una IA 
generadora de imágenes (por ejemplo, Leonardo AI 

Actividad 1. Videojuegos independientes, 
Inteligencia Artificial (IA) y derechos de 
autor 
•	 Variables de Educación Responsable: Pensamiento 

crítico; Autoestima; Asertividad; Identificación, 
expresión y regulación emocional.l

•	 Duración estimada: De 1 a 2 sesiones de 50 
minutos

•	 Materiales necesarios al margen del juego: 
Ordenador con conexión a internet y acceso a 
Leonardo AI (IA de acceso gratuito que permite 
crear arte, imágenes y vídeos). Leonardo AI: https://
app.leonardo.ai/

•	 Objetivo principal: Crear, usando IA, una portada 
alternativa para Journey y reflexionar críticamente 
sobre el impacto de esta herramienta en la industria 
del videojuego independiente y en otras profesiones 
creativas.

•	 Conexión con otros recursos de Educación 
Responsable: Banco de Herramientas.

1

Jenova Chen, autor del videojuego Journey.

https://www.vidaopantalla.es/2022/09/desarrollo-videojuegos-roles/
https://www.vidaopantalla.es/2022/09/desarrollo-videojuegos-roles/
https://www.vidaopantalla.es/2022/09/desarrollo-videojuegos-roles/
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(https://leonardo.ai/) o Chat GPT (https://chatgpt.
com/). Para ello, se presentará la portada oficial del 
juego y se propondrá al alumnado crear una imagen 
alternativa. 

Para hacerlo, tras proyectar la portada de Journey 
se facilitará el enlace y el acceso a la IA. Esta ac-
tividad puede realizarse en pequeños grupos, de 
manera individual o de manera colectiva con el or-
denador del docente.

“Bueno, ya habéis visto con qué portada 
nos encontramos... ahora os toca pensar 
por qué ha sido diseñada de esta manera, 
qué sentimientos pretende evocar y en qué 
medida puede ser representativa de cómo 
es el juego. Una vez que hayáis llegado a 
vuestras conclusiones, dad instrucciones a 
la IA que os hemos facilitado para crear, 
utilizando esta herramienta, una portada 
alternativa”.

Una vez recopiladas todas las propuestas, el profe-
sor las proyectará una a una. La idea de esta puesta 
en común es realizar una breve reflexión sobre cada 
una de ellas. Esta actividad, será clave para iniciar 
un espacio de diálogo y reflexión que versará alre-
dedor de preguntas como las siguientes: 

“¿Qué prompt (instrucción o indicación) 
has usado para generar tu imagen? ¿Quién 
es el autor de esa imagen? ¿Quién posee 
los derechos? ¿Qué diferencias hay entre 
una imagen generada por IA y una crea-
da por una persona? ¿Qué papel tiene la 
autoría en el mundo del arte y del video-
juego? ¿Cómo crees que la IA puede influir 
en la industria del videojuego? ¿Y en otros 
sectores, como la educación, el arte o la 
música?”

NOTA: Si lo desea, el docente puede utilizar de 
ejemplo el siguiente prompt y resultado con Leo-
nardo AI:

“Ahora eres una diseñadora profesional y 
estás trabajando en la creación de una por-
tada alternativa para el videojuego Journey 
(thatgamecompany, 2012). Por favor, reali-
za una propuesta creativa que difiera de la 
portada del juego original”.

El resultado generó la portada siguiente: 

Portada original de Journey

Ejemplo de portada alternativas generada con Leornado AI

https://leonardo.ai/
https://chatgpt.com/
https://chatgpt.com/
https://leonardo.ai/
https://chatgpt.com/
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Durante el debate, el profesor aportará explicacio-
nes sobre el valor de la creación artística como mo-
tor de expresión en el videojuego. A menudo, esta 
motivación y creación se aleja de las lógicas comer-
ciales de las grandes superproducciones. Por otro 
lado, se abordarán críticamente los efectos de la 
inteligencia artificial sobre las profesiones creativas 
y, especialmente, en el arte digital. En este punto, 
el profesor puede plantear preguntas como las si-
guientes: 

“¿Cómo creéis que afecta la Inteligencia 
Artificial a mi trabajo como profesor? ¿Y a 
vosotros como alumnos? ¿Creéis que será 
importante el uso de la Inteligencia Artificial 
en vuestro futuro académico? ¿Por qué?”

Para ello, será pertinente conectar esta explicación 
con el previamente abordado concepto de autoría 
y su relevancia en el contexto del videojuego. Pue-
de subrayarse como esa autoría es particularmente 
importante en los videojuegos  independientes en 
comparación con los juegos triple A vinculados ex-
clusivamente a lógicas de mercado.

Si no lo ha hecho, el docente puede optar por expli-
car el funcionamiento de algunas licencias flexibles 
como las licencias Creative Commons. Para hacer-
lo, puede acceder a algunos recursos formativos 
(https://cedec.intef.es/las-licencias-creative-com-
mons-que-son-por-que-utilizarlas-y-como-hacer-
lo/, como a la propia web de Creative Commons  
(https://creativecommons.org/share-your-work/ccli-
censes/).

Una vez concluido el debate, el profesor lanza el 
juego en el proyector para comenzar el trabajo con 
el juego propiamente dicho.

Antes de comenzar la segunda actividad, es impor-
tante acompañar al alumnado en la interpretación 
simbólica del inicio del juego. Aunque el menú de 
Journey es funcional y muy reducido, el valor estéti-
co y emocional se encuentra en la secuencia inicial, 
antes de que aparezca el título del juego. Esta in-
troducción visual constituye una poderosa metáfora 

del nacimiento, la llamada al viaje y el descubrimien-
to del mundo.

Recomendamos comenzar la sesión pidiendo silen-
cio, bajando ligeramente la luz del aula y proyectan-
do la escena inicial completa: el amanecer, la duna, 
la aparición del protagonista y sus primeros movi-
mientos. No hace falta explicar nada en este punto; 
basta con invitar a la observación atenta.

Para mover al personaje en sus primeros pasos, el 
docente pedirá algún voluntario, que se encargará 
de tomar las primeras decisiones, para conducir al 
protagonista hasta el lugar donde aparecerá el títu-
lo del juego. 

Una vez finalizada la secuencia en la que aparece el 
título del juego, se puede plantear al grupo algunas 
preguntas abiertas para activar la reflexión:

“¿Qué habéis sentido al ver esta escena? 
¿Cómo se presenta este mundo? ¿Quién es 
ese personaje? ¿Qué sabemos de él… y qué 
no sabemos?”
“¿Creéis que esta imagen del personaje 
solo, en medio del desierto, puede repre-
sentar algo más que un juego? ¿A qué tipo 
de viaje parece que se enfrenta?”

En este momento, el docente puede introducir la 
dimensión metafórica del juego: Journey puede 
interpretarse como un viaje simbólico, un tránsito 
personal. De ahí que resulte especialmente útil para 
reflexionar sobre otro momento de cambio impor-
tante en la vida de los estudiantes: el paso de Pri-
maria a Secundaria.

Primeras imágenes de Journey una vez que la estrella
fugaz regresa al desierto

https://cedec.intef.es/las-licencias-creative-commons-que-son-por-que-utilizarlas-y-como-hacerlo/,
https://cedec.intef.es/las-licencias-creative-commons-que-son-por-que-utilizarlas-y-como-hacerlo/,
https://cedec.intef.es/las-licencias-creative-commons-que-son-por-que-utilizarlas-y-como-hacerlo/,
https://creativecommons.org/share-your-work/cclicenses/).
https://creativecommons.org/share-your-work/cclicenses/).
https://cedec.intef.es/las-licencias-creative-commons-que-son-por-que-utilizarlas-y-como-hacerlo/
https://creativecommons.org/share-your-work/cclicenses/


7FUNDACIÓN BOTÍN

“Imaginad que ese personaje fuerais vo-
sotros, justo ahora, cuando estáis a punto 
de comenzar una etapa nueva. ¿Qué cosas 
os acompañan? ¿Qué cosas dejáis atrás? 
¿Qué esperáis encontrar al final del viaje?”

El objetivo no es forzar interpretaciones, sino crear 
un marco simbólico y emocional para facilitar que 
el juego funcione como metáfora de un proceso vi-
tal. A lo largo del recorrido, el docente puede sub-
rayar aspectos como:

•	 La dificultad inicial para moverse

•	 La necesidad de avanzar, aunque no se tenga 
claro el trayecto

•	 La aparición de personajes con los que se pue-
de interactuar

•	 La conexión entre los cambios en el paisaje y los 
cambios personales

Este marco servirá como preparación para la se-
gunda actividad, centrada en la elaboración de una 
autobiografía inspirada en el protagonista del juego.

DURANTE EL JUEGO

Esta actividad se centra en el análisis del personaje 
protagonista de Journey, un ser sin nombre que no 
habla, cuya identidad se construye a través de las 

acciones, los gestos y los símbolos, en su recorrido 
por un entorno desértico, salpicado de ruinas y ele-
mentos mágicos (o quizás tecnológicos). 

Partimos de la ambigüedad del protagonista para 
propiciar el diálogo sobre el origen, la identidad y 
el recorrido vital. La experiencia de juego, también 
por su ambigüedad, está abierta a la interpretación 
y permite proyectar en el personaje vivencias per-
sonales y culturales. La actividad puede ser espe-
cialmente significativa para alumnos de sexto de 
Primaria, ya que también son individuos constru-
yéndose a sí mismos que, al igual que el protagonis-
ta, afrontan un viaje/transición en este caso el paso 
de primaria a secundaria.

El docente puede generar un debate en el que se 
aborden los miedos, fortalezas y expectativas a tra-
vés del personaje del juego.

  

El docente ira llamando a distintos voluntarios para 
que recorran estas primeras escenas del juego, siem-
pre negociando las opciones con el grupo. Esta ex-
periencia compartida, dará lugar a un debate sobre 

Actividad 2. “Vengo de un lugar... “
•	 Variables de Educación Responsable: IEmpatía; 

Autoestima; Identificación, expresión y regulación 
emocional; HH. Comunicación; Pensamiento crítico.

•	 Duración estimada: De 1 a 2 sesiones de 50 minutos

•	 Materiales necesarios al margen del juego: 
Ordenador con conexión a internet, proyector, una 
ficha imprimible para la autobiografía

•	 Objetivo principal: Analizar simbólicamente el 
tránsito del alumnado entre etapas educativas, a 
partir del viaje del protagonista, y elaborar una 
autobiografía que recoja los aprendizajes, emociones 
y expectativas vinculados al paso de Primaria a 
Secundaria.

•	 Conexión con otros recursos de Educación 
Responsable: Literatura, Emociones y Creatividad

2

Capturas de pantalla de Journey donde se puede apreciar 
el rostro del protagonista y el entorno desértico y poblado 
de ruinas
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la identidad del personaje y los aspectos simbólicos 
y culturales sugeridos. En estos primeros compases 
el docente puede interrumpir brevemente la partida 
para destacar momentos de interés (los movimientos 
que puede hacer el personaje, el papel que juegan 
otros “seres”, la interacción con el entorno o las es-
tructuras antiguas) y el alumnado podrá dar su opi-
nión. Algunas preguntas que pueden realizarse son:

“Si tú fueras este personaje, ¿qué pensa-
rías al mirar hacia atrás? ¿y al mirar hacia 
la montaña?”
“¿Qué historia puede contar un personaje 
sin nombre y sin habla?” 

Se invitará al alumnado a pensar no solo en lo que 
hace el personaje, sino también en lo que transmite. 

A continuación, el docente establecerá un paralelis-
mo con la situación del grupo:

“Del mismo modo que este personaje em-
pieza un viaje sin saber con exactitud qué 
encontrará, vosotros también os preparáis 
para entrar en una nueva etapa: nuevos 
compañeros, nuevos espacios, más autono-
mía... ¿Cómo se parece vuestra situación 
actual al inicio del juego?”

Mi viaje

¿De qué etapa vengo?

¿Qué cosas me han marcado en 
Primaria?

Mi símbolo
¿Qué imagen, objeto o color 
me representa ahora que voy a 
empezar algo nuevo?

Mis aliados
¿Qué personas me han 
acompañado en Primaria y qué 
personas creo que me ayudarán 
en Secundaria?

Mis paisajes

¿Qué lugares o momentos han 
sido importantes hasta ahora? 

¿Y qué lugares nuevos me 
esperan?

Mi meta ¿Qué espero aprender, vivir o 
conseguir al llegar a Secundaria?

Ficha de trabajo:



9FUNDACIÓN BOTÍN

A continuación, se presentan algunas preguntas 
orientativas que pueden ayudar a conocer mejor al 
personaje

“¿Quién es el protagonista de la historia? 
¿Es un ser real o imaginario? ¿Por qué? ¿Qué 
decisiones han tomado los diseñadores para 
caracterizarlo (vestimenta, movimientos, 
etc.)? ¿Crees que se han basado en alguna 
comunidad o cultura real? ¿Qué emociones 
transmite este personaje? ¿De dónde viene? 
¿Cuál es su meta?”

Las preguntas están orientadas a fomentar la empa-
tía y la identificación con el personaje, reforzando 
la capacidad para dotar de significado a una narra-
ción, más allá del lenguaje verbal.

El sentido principal de esta actividad es que cada 
estudiante elabore una autobiografía del personaje 
principal y del que casi no sabemos nada. 

“A partir de todo lo que hemos comenta-
do, crea una pequeña biografía del perso-
naje... aquí te presento la mía:

El protagonista de la historia es un niño na-
cido en una remota aldea del África subsa-
hariana. Desde pequeño, ha vivido rodeado 
de vastos desiertos y dunas interminables 
que, para él, representan tanto la belleza 
como el desafío de la vida. Huérfano desde 
temprana edad, aprendió a sobrevivir por 
su cuenta, siempre explorando, siempre ca-
minando. Sus ropas, hechas a mano por los 
ancianos de su aldea, son sencillas pero re-
sistentes, diseñadas para soportar el calor 
abrasador del día y el frío intenso de la no-
che. Este niño, aunque joven, ha desarrolla-
do un profundo sentido de la resistencia, y 
un fuerte vínculo con la naturaleza y su en-
torno, aprendiendo a escuchar los susurros 
del viento y a orientarse con las estrellas”.

Para cerrar, se llevará a cabo una puesta en común en 
la que algunos voluntarios compartirán fragmentos 

de su texto. El docente, puede proponer una última 
reflexión en torno a las siguientes preguntas: 

“¿Qué tienen en común tu historia y la del 
personaje? ¿Qué significa para ti “venir de 
un lugar” cuando estás a punto de cam-
biar de etapa? ¿Qué te gustaría conservar 
de Primaria al pasar a Secundaria? ¿Qué 
personas crees que pueden ayudarte en el 
camino?”

Esta actividad propone una doble lectura de los pai-
sajes que atraviesa el personaje de Journey. Por una 
parte, se plantea un enfoque ecosocial, centrado en 
la observación y análisis de escenarios reales ame-
nazados por fenómenos como la desertización, la 
pérdida de hábitats o la crisis climática. Por otra, 
se ofrece la posibilidad de interpretar esos mismos 
paisajes como metáforas del cambio personal, en 
este caso, del paso de Primaria a Secundaria.

A lo largo de su recorrido, el personaje atraviesa en-
tornos áridos, estructuras en ruinas y restos de una 
civilización desaparecida. Estos escenarios, lejos de 
ser meramente estéticos, pueden entenderse como 
metáforas de fenómenos contemporáneos como la 
desertización, la pérdida de hábitats, el cambio cli-
mático o, a nivel personal, la superación de dificul-
tades.

El entorno árido, erosionado, a veces hostil pero 
también bello y lleno de misterio, puede evocar 

Actividad 3. “Safari fotográfico” 
•	 Variables de Educación Responsable: Empatía; 

Pensamiento crítico; Pensamiento creativo; 
Identificación, expresión y regulación emocional.

•	 Duración estimada: De 1 a 2 sesiones de 50 
minutos.

•	 Materiales necesarios: Dispositivos con acceso a 
internet, herramienta de presentaciones digitales, 
proyector.

•	 Objetivo principal: Analizar paisajes de Journey y 
del mundo real, reflexionando sobre los procesos de 
desertización.

•	 Conexión con otros recursos de Educación 
Responsable: Banco de Herramientas; ReflejArte.

3
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simbólicamente la experiencia de adentrarse en 
lo desconocido, dejar atrás lo familiar y empezar a 
construir un nuevo camino.

Por ello, además de explorar los paisajes desde una 
perspectiva ecológica, proponemos interpretarlos 
también como símbolos de lo que implica dejar 
atrás lo conocido y enfrentarse a lo nuevo: 

“¿Cómo sería el paisaje que representa 
el momento que estoy viviendo? ¿y cómo 
serán los nuevos? ¿Si tuviese que asociar 
esos momentos a paisajes, qué paisajes se-
rían?”

Antes de iniciar el trabajo, conviene haber avanzado 
en el juego al menos hasta la segunda o tercera fase 
del juego. El docente procederá como en la activi-
dad anterior, lanzando el juego y proyectándolo a la 
clase. El grupo observará y comentará por turnos 
el desarrollo de la partida, guiado por el profesor, 
mientras algunos compañeros juegan. 

  

Es importante indicar a los alumnos que vayan ob-
servando diferentes elementos del paisaje como: 

•	 texturas del terreno: dunas, grietas, erosión de 
las piedras; 

•	 elementos arquitectónicos: columnas, edifica-
ciones semienterradas; 

•	 condiciones ambientales: viento, vegetación, 
ruidos ambientales (o su ausencia). 

Comenzaremos deteniéndonos en algún fragmento 
del juego en el que el personaje se desplaza por 
las dunas, interactúa con ruinas o atraviesa zonas 
erosionadas.

Ejemplos de preguntas que puede lanzar el docente 
para activar el pensamiento crítico son las siguien-
tes:

“¿Qué tipo de clima (de los que conoces) 
es el de este mundo?, ¿Crees que la historia 
ocurre (o podría ocurrir) en un tiempo como 
el actual?, ¿Podría ser un tiempo pasado? 
¿Y un tiempo futuro?, ¿Podría tener lugar 
en algún territorio como el nuestro?, ¿Qué 
relación crees que hay entre la acción 
humana y la apariencia de este paisaje?”

Estas preguntas permitirán trabajar sobre términos 
clave que se conocen de otras asignaturas, tales 
como desertización, biodiversidad, o cambio climá-
tico, estableciendo las bases del trabajo posterior.

A continuación, los alumnos (en parejas o grupos 
pequeños) deberán buscar imágenes reales 
que les recuerden a los escenarios del juego. Se 
recomienda trabajar con ellos la precisión en las 
búsquedas (por ejemplo, la elección de palabras 
clave o el uso de comillas para expresiones 
literales). Si el profesorado no se siente seguro 
puede acceder a recursos como https://youtu.be/
SrpiTIcJZfE?si=YFlcR9vI6oejVMTq

Capturas de pantalla de Journey: paisajes desérticos y 
restos de edificaciones en ruinas

https://youtu.be/SrpiTIcJZfE?si=YFlcR9vI6oejVMTq
https://youtu.be/SrpiTIcJZfE?si=YFlcR9vI6oejVMTq
https://youtu.be/SrpiTIcJZfE?si=YFlcR9vI6oejVMTq
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imagen simbólica y una breve frase o metáfora que 
represente cómo viven este paso de etapa.

El docente puede guiar un breve diálogo final a par-
tir de preguntas como:

“¿Qué creéis que nos está contando el jue-
go a través de sus paisajes? ¿Podría ser una 
advertencia ambiental o vital? ¿Qué po-
dríamos hacer al respecto? ¿Qué represen-
ta para ti caminar hacia un mundo nuevo? 
¿Qué relación puede haber entre cuidar un 
territorio y cuidarnos a nosotros mismos en 
los cambios?”

Tras compartir los trabajos, el docente orientará la 
reflexión hacia su propio momento vital:

“Igual que el personaje de Journey, voso-
tros también estáis atravesando un paisaje 
de cambio ¿Cómo sería ese paisaje si lo 
representáramos? ¿Tiene algo de desier-
to? ¿De ruinas? ¿De caminos aún no tra-
zados?”

De manera opcional puede proponerse añadir al 
trabajo una nueva casilla con el nombre “El paisaje 
de nuestro momento”. En ella podrán incluir una 

Imagen de Journey Imagen del mundo real

Lugar real:
Fuente:
Relación con la imagen del juego: (análoga, oposición, etc.)

Lugar real:
Fuente:
Relación con la imagen del juego: (análoga, oposición, etc.)

Lugar real:
Fuente:
Relación con la imagen del juego: (análoga, oposición, etc.)

Si se desea, puede utilizarse una ficha como la siguiente:
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La siguiente actividad puede realizarse en distintos 
momentos del juego. Una opción es realizarla al fi-
nalizar un nivel concreto (por ejemplo, el segundo 
o el tercero) o en algún momento destacado del 
juego. Otra posibilidad es hacerlo en un momento 
de transición entre niveles, lo que permite pausar 
el juego sin generar un corte brusco en la narrativa.

Dado que el objetivo de esta actividad es reflexionar 
sobre el papel del azar en las condiciones de vida 
puede generarse un debate colectivo guiado por 
la siguiente pregunta: “¿Podría ocurrir Journey en 
otro lugar? ¿Que ocurriera si el protagonista hubie-
ra nacido en un país rico? ¿Y si hubiera nacido en 
un clima tropical?

La formulación de esta pregunta tiene la finalidad 
de generar un espacio de reflexión crítico sobre el 
impacto de las condiciones ambientales en nuestra 
vida. Una vez iniciado el debate, el profesor proce-
derá a explicar la actividad, la cual llevará a imaginar 
vidas y escenarios posibles a partir de un juego de 
cartas, que simula cómo el azar y el nacer en un 
lugar u otro puede condicionar de forma decisiva la 
vida de las personas.

El siguiente juego puede imprimirse y repartirse 
para que el alumnado juegue en pequeños grupos 
o también puede ser jugado por la clase de manera 
colectiva.

Antes de comenzar, el profesor explicará la diná-
mica del juego de las cartas a partir de un ejemplo 
práctico: extraerá una carta al azar de cada mazo 
y obtendrá un personaje ficticio. Por ejemplo, si le 
tocan las siguientes cartas: “USA, tropical, rural, 
pobre”, explicará que se trata de una persona que 
ha nacido en Estados Unidos, en una zona rural (un 
pueblo), con un clima tropical (algún estado como 
Miami) y que vive en situación de pobreza (por 
ejemplo, cobrando 1000 dólares al mes). 

Si el juego se plantea en grupo (necesitarán enton-
ces imprimirse varias cartas=, cada alumno puede 
conformar una “realidad” y discutir con sus com-
pañeros con qué lugar y condiciones reales se co-
rresponde además de analizar sus circunstancias en 
relación a las de sus compañeros.

El profesor acompañará el juego y mediará las ac-
tividades de cada grupo, pidiéndoles que piensen 
colectivamente el impacto de las condiciones que 
les han tocado al azar y en cómo estas condiciones 
cambiarían su infancia, educación, expectativas o 
relaciones sociales si hubieran nacido en ese lugar 
y situación.

Algunas de las preguntas que pueden realizarse son:

•	 ¿Qué probabilidades crees que tiene una perso-
na de ser pobre al nacer?

Actividad 4. “Lo echamos a suertes”
•	 Variables de Educación Responsable: Pensamiento 

crítico; Empatía.

•	 Duración estimada: De 1 a 2 sesiones de 50 
minutos.

•	 Materiales: baraja de cartas con las variables (país, 
clima, contexto, economía), proyector, acceso a 
internet (opcional).

•	 Objetivo principal: Reflexionar sobre el papel 
del azar en las condiciones de vida y cómo el 
lugar y condiciones de nacimiento influyen en las 
oportunidades vitales de cada persona.

•	 Conexión con otros recursos de Educación 
Responsable: Banco de Herramientas.

4
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•	 ¿Qué tipo de acceso tendrá a la educación, 
salud, alimentación, tecnología?

•	 ¿En qué medida estas cartas pueden condicio-
nar sus oportunidades?

•	 ¿Qué apoyos sociales o políticos podrían cam-
biar este destino?

•	 ¿Qué tiene que ver esta actividad con lo que 
sucede en Journey?

Es recomendable acompañar las preguntas y el de-
bate posterior comparando con datos reales (por 
ejemplo, del portal de Naciones Unidas sobre po-
breza global: https://www.un.org/es/global-issues/
ending-poverty). Algunas cifras reales que pueden 
utilizarse son las siguientes:

•	 1 de cada 10 personas vive con menos de 2,15 
dólares al día

•	 1 de cada 6 niños y niñas vive en pobreza extre-
ma

Para terminar, cada alumno/grupo compartirá una 
breve reflexión sobre la situación que le ha toca-
do vivir en el juego y las “cartas” que realmente le 
han tocado en la vida. Algunas de las preguntas que 
pueden hacerse son

“¿Debería depender tanto nuestra vida 
del azar?, ¿Qué podemos hacer para que 
no importe tanto la “mano” que te toca 
al nacer?, ¿Qué relación tiene esto con el 
camino que propone el juego de Journey? 
¿Quién ayuda al personaje? ¿Qué sentido 
tiene que no hable ni tenga nombre?”

DESPUÉS DEL JUEGO

En esta última actividad, tras haber finalizado las 
sesiones con el videojuego, se propone el diseño 
grupal de un juego de cartas no competitivo, que 
capture la esencia de Journey.

El objetivo es que el alumnado desarrolle un pro-
ducto jugable que combine mecánicas sencillas ha-
bitualmente presentes en los juegos de cartas con 
una atmósfera narrativa.

En primer lugar, el docente introducirá brevemente 
la propuesta:

“Después de haber jugado a Journey, va-
mos a imaginar que sois diseñadores de un 
nuevo juego de cartas inspirado en ese via-
je. Pero, atención, ya que lo importante no 
es ganar, sino descubrir, reflexionar y co-
nectar.”

El docente creará equipos de trabajos de 4 o 5 
alumnos, donde trabajarán, en primer lugar, el di-
seño conceptual del juego y, después, la creación 
propiamente dicha.

Antes de comenzar sería interesante poner en co-
mún los juegos de cartas que se conocen y reflexio-
nar sobre las mecánicas de cada uno de ellos. El 

Actividad 5. Diseño de un juego de cartas 
inspirado en Journey
•	 Variables de Educación Responsable: Pensamiento 

creativo; Habilidades de comunicación; Habilidades 
de relación; Pensamiento crítico; Toma de 
decisiones.

•	 Duración estimada: 2 sesiones de 50 minutos.

•	 Materiales: Cartulinas o plantillas digitales, acceso 
a internet, lápices o rotuladores, impresora, tijeras, 
guillotina, plastificadora.

•	 Objetivo principal: Diseñar un juego de cartas 
que permita recrear aspectos simbólicos del 
viaje realizado en Journey, incluyendo la toma 
de decisiones, el vínculo con otros jugadores y el 
carácter emocional de la experiencia.

•	 Conexión con otros recursos de Educación 
Responsable: ReflejArte.

5

https://www.un.org/es/global-issues/ending-poverty
https://www.un.org/es/global-issues/ending-poverty
https://www.un.org/es/global-issues/ending-poverty
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docente y el alumnado pueden, a su vez, llevar dis-
tintos juegos de cartas para, entre todos mejorar 
la alfabetización lúdica. Entre los juegos que habi-
tualmente aparecen en esta fase se encuentran el 
UNO, ¡Virús!, Rummy o juegos de baraja tradicional 
como la Brisca o el Chinchón.

Diseño conceptual y narrativo

Antes de empezar se debe enfatizar un elemento 
muy presente en Journey: el valor del viaje frente al 
resultado, la ayuda entre iguales y la importancia de 
la gestión emocional ante los obstáculos.

En esta primera fase, los grupos deberán tomar las 
siguientes decisiones:

•	 Identificar la finalidad y características del juego: 
se trata de un viaje, pero ¿dónde debemos 
llegar y pasando por qué etapas? ¿qué tipo 
de dificultades encontraremos? ¿nos ayudará 
alguien? ¿encontraremos algún objeto que nos 
facilite el trayecto?

•	 Tipo de cartas o palos: ¿Tendremos cartas de 
“paisaje”, “emoción”, “compañero”, “desafío”, 
“ayuda”, etc.? ¿Cuál será su finalidad? ¿Cuántas 
cartas debe haber de cada palo?

•	 Reglas del juego: número de jugadores, cuántas 
cartas recibe cada uno inicialmente, cómo se 
avanza, sistemas de puntuación cómo termina el 
juego...

Creación del juego de cartas

A partir del diseño conceptual, cada grupo deberá 
plasmar esas ideas:

•	 Creación de las cartas. Se pueden crear sobre 
cartulina, mediante una plantilla, mediante las 
ilustraciones de los propios alumnos. No obs-
tante, por la flexibilidad que permite, se sugiere 
usar alguna plataforma como Canva (https://
www.canva.com/) o Genially (https://genially.
com/es/) para crear las cartas. Como ambas 
plataformas disponen de un amplio fondo de 
ilustraciones, pueden utilizarse con esta finalidad 

(también se puede recurrir al uso de la IA, a 
criterio del docente). El formato es libre, si bien 
se sugiere que el tamaño no sea excesivamente 
grande; también se recomienda utilizar algún 
signo o color distintivo para cada palo. 

•	 Impresión de las cartas, recorte y plastificación

•	 Elaboración de un documento con instruccio-
nes precisas de cómo se debe jugar. La consig-
na es que cualquier otro grupo que disponga 
de las cartas y las reglas pueda empezar a jugar 
sin ninguna dificultad. Una vez se disponga de la 
versión final, también se imprimirá, para acom-
pañar al juego de cartas.

Puesta en práctica

Una vez que cada grupo disponga de su juego de 
cartas, jugará una partida para corroborar que la 
dinámica ideada es la correcta. 

A continuación, cada grupo hará una breve presen-
tación de su juego al resto de la clase explicando 
brevemente su finalidad, las reglas y mostrando los 
diseños realizados. Tras cada presentación el do-
cente pedirá al gran grupo que destaquen los dos 
aspectos que más les han gustado y dos aspectos 
que consideran que pueden mejorar.

Finalmente, en función del tiempo disponible, el 
docente distribuirá al azar cada juego de cartas, 
con sus instrucciones, entre los diferentes grupos 
para que experimenten los diferentes diseños crea-
dos por sus compañeros.

Cierre

Para concluir se sugieren algunas preguntas de cie-
rre encaminadas a la reflexión:

“¿Qué parte del proceso creativo del juego 
os ha resultado más interesante o diverti-
do? ¿Por qué?”
“¿Qué símbolos, cartas o reglas de vuestro 
juego creéis que representan mejor lo vivi-
do en Journey?”

https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
https://genially.com/es/
https://genially.com/es/
https://www.canva.com/
https://genially.com/es/
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“¿Cómo os sentisteis al transformar una 
experiencia digital (el videojuego) en algo 
tangible y propio (el juego de cartas)?”
“¿Qué emociones aparecieron durante la 
creación del juego (alegría, frustración, 
orgullo, sorpresa…)? ¿Cómo las gestionas-
teis?”
“¿Creéis que vuestro juego puede transmi-
tir a otros jugadores alguna de las sensa-
ciones que vivisteis en Journey? ¿Cuáles?”
“Si tuvierais que cambiar o mejorar una 
cosa de vuestro juego, ¿cuál sería y por 
qué?”
“¿Podéis encontrar alguna relación entre 
los retos de Journey, los del juego de cartas 
y los retos reales que os esperan en el paso 
a Secundaria?”

Estas preguntas pueden plantearse de forma oral en 
gran grupo o bien proponerse para que los alum-
nos las respondan de manera individual y anónima, 
facilitando así la autoexpresión y la introspección, 
según el clima del aula.

Si el docente está interesado en profundizar en ám-
bito del diseño de juegos educativos de cartas pue-
de utilizar los siguientes recursos:

•	 Ágora Abierta (2022). Juegos de cartas para 
el aula. https://www.agorabierta.com/2022/10/
juegos-de-cartas-para-el-aula/

•	 TiraTu (2024). Cómo diseñar y crear un juego 
de cartas. https://www.tiratu.com/la-estanteria/
como-hacer-juego-mesa/

•	 Schell, J. (2024). El arte de diseñar juegos: un 
libro de prismas. Sugaar Editorial.

https://www.agorabierta.com/2022/10/juegos-de-cartas-para-el-aula/
https://www.agorabierta.com/2022/10/juegos-de-cartas-para-el-aula/
https://www.tiratu.com/la-estanteria/como-hacer-juego-mesa/
https://www.tiratu.com/la-estanteria/como-hacer-juego-mesa/
https://www.agorabierta.com/2022/10/juegos-de-cartas-para-el-aula/
https://www.tiratu.com/la-estanteria/como-hacer-juego-mesa/

