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“Las 8 Tribus” 

 
 
El juego de “Las 8 Tribus”  es un juego cooperativo que nace 
de la actualización de un juego de pistas. El desarrollo del 
juego es el siguiente:  
 

Comienza con un vídeo del personaje “Cirux” que vive en 
el futuro. En él, sitúa el presente del juego en el año 

2850 en el que las ocho tribus 
son enemigas entre sí y se les 
pide que se unan para intentar 
detener un mal que 
supuestamente ocurriría a las 
doce de la noche de este día. 
Para ello tienen que seguir 
unos caminos independientes que 
les llevan a un final común. 
Esos caminos son las pruebas 
que tienen que realizar. 

Todo ello funciona de forma automática por medio de un 
entorno digital que les va guiando y no les deja 
acceder a los siguientes niveles hasta que no consiguen 
determinadas claves. 

 
El objetivo general del juego es claro:  
 

• la cooperación instintiva que se ven forzados a 
realizar alumnos y alumnas en la parte final del juego.  

 
En esta sociedad estamos demasiado acostumbrados a 
competir a todos los niveles y por todo con lo que ya casi 
no es una conducta natural la de la cooperación. Este juego 
pretende sobre todo crear esa necesidad en medio de un 
entorno que en un principio parece competitivo y que luego 
se transforma en cooperativo.  
El equipo pensamos que este valor, por sí mismo justificaría 
el juego más que sobradamente, desde la perspectiva de un 
sistema educativo comprometido. 
Pero son muchos más los objetivos que se pueden 
desarrollar con el mismo. 
“Las 8 Tribus” está desarrollado en forma de plantilla, es 
decir, que es solamente una plataforma de pruebas de fácil 
sustitución.  
El juego consta de 32 pruebas de las cuales lo único que 
debemos respetar para que funcione es la clave final. Todas 
las profesoras y profesores estamos acostumbrados a 
variar los enunciados de los problemas  a nuestra 
conveniencia en cualquier momento. Pues bien es sólo eso lo 
que hay que hacer. Nosotros, como ejemplo, hemos elegido 
dos temas diferentes con la misma plataforma para 
configurar dos juegos con idéntica estructura:  
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• Uno “Las 8 Tribus: Edición genuina”: un juego multi - 

área con una resolución física que pretende el 
conocimiento del entorno físico en el que se mueve el 
alumno/a y el anticipo del programa que se 
desarrollará en el centro donde se lleva a cabo. En 
este juego se tratan las siguientes áreas:  

 Lenguaje. 
 Geografía. 
 Historia. 
 Música 
 Astronomía 
 Ciencias naturales 
 Lenguas clásicas 
 Informática. 
 Matemáticas.  

• Dos “Las 8 Tribus: Julio Verne”: basado en la novela 
“De la Tierra a la Luna”, que pretende el fomento de la 
lectura y el conocimiento del famoso escritor 
coincidiendo con el año del centenario de su muerte. . 
En este juego se tratan las siguientes áreas:  

 Lenguaje. 
 Geografía. 
 Historia. 
 Astronomía 
 Lenguas clásicas 
 Informática. 
 Matemáticas.  

 
 
En este caso, ambos juegos van dirigidos al TERCER CICLO 
DE PRIMARIA y en los dos  hay una serie de conocimientos 
inculcados que responden a muchas áreas coincidentes como 
se ha visto.  
Pero el verdadero valor de “Las 8 Tribus” desde el punto de 
vista pedagógico, es el de plataforma adaptable a cualquier 
área. Una mera operación matemática hace que el año de 
nacimiento de un compositor o la distancia total de un río 
den como resultado un mismo número.  
Las posibilidades son infinitas y la adaptación, con las 
sencillas instrucciones que se ofrecen en la sección 
“EDICIÓN”, se realiza de forma fácil a cualquier entorno, 
monográfico o multi – área que se pretenda desarrollar.  
 
Con estas premisas “Las 8 Tribus” se convierte en una 
herramienta informática potente, ágil y manejable, a la vez 
que atractiva por el diseño que la enmarca. 
Es a su vez muy interesante observar y controlar las 
interacciones que se dan entre los grupos a la hora de 
tomar las decisiones de cooperar y merecen, con 
posterioridad una reflexión aparte. 
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EVALUACIÓN DEL JUEGO Y DEL PROCESO. 
 
La evaluación del juego es sencilla, puesto que la 
consecución de las claves nos marca el final del mismo. Se 
puede sumar la variante tiempo para afinar la evaluación. 
En cuanto al proceso merece la pena el realizar una 
asamblea con el grupo una vez finalizado el juego poniendo 
de relieve los procesos de interacción y cooperación antes 
citados y llevando estas conclusiones hasta donde se 
quiera, extrapolándolas incluso a la vida real. 
 
En cuanto a la evaluación del proceso deberemos fijarnos 
en : la comprensión del juego por las personas que lo 
practican, el manejo de los materiales, tanto internos como 
de consulta, el tiempo que se ha tardado en realizar, las 
reacciones personales ante el trabajo de equipo y la 
colaboración con los otros equipos. 
También es fácil comprobar si, caso de ajustarse el juego a 
algún tema monográfico concreto si se han conseguido los 
objetivos propuestos, teniendo además la posibilidad de un 
feed - back muy sencillo que es la repetición del juego de 
forma individual y sin ayuda, bien sea cambiando de equipo o 
en el mismo. 
 
Posibilidad de juego on – line 
 
Por último queremos comentar la posibilidad de jugar on – 
line con alguna pequeña variación lógica. Consiste en 
establecer un coordinador de juego que administre una 
plataforma de correo electrónico y distribuya los equipos en 
distintos centros o lugares. Como los cd son automáticos y 
cada uno lleva todas las instrucciones, solo es cuestión de 
que cada equipo se ponga en el grupo de correo electrónico 
para poner en común las palabras del final, en cuanto se 
tengan todas las palabras de la frase se pueda probar en su 
propio equipo, dando por finalizado el juego en cada 
estación de trabajo. 
 
Presentación 
 
Hemos presentado el juego en dos formatos: Uno para jugar 
con un CD y el otro, para ser puesto en la web. 
 
 
 
 
 
 
 
 

El equipo: 
Mª José Clerencia, Sonia Martínez, Miguel Arias,  

Alfonso Pérez, Cristina Morales y Curro Díez 


