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1.1. �¿En qué consiste 
esta guía?

La finalidad de esta guía es proporcionar herramientas para la transferen-
cia y divulgación de conocimiento mediante el uso de juegos educativos 
interdisciplinarios.  Estos juegos han sido concebidos como recursos flexi-
bles y adaptables que puedan ser implementados tanto en contextos de 
divulgación como en el ámbito del aula. Desde esta perspectiva, la guía no 
solo presenta experiencias concretas, sino que aspira a ofrecer modelos 
transferibles que faciliten su reutilización y adaptación en distintos entornos 
educativos, en función de las necesidades y objetivos formativos. 
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1.2. �¿Por qué surge 
esta guía?

Esta guía contiene un conjunto de recursos generados en el marco de nues-
tras actividades interdisciplinarias de divulgación científica para la Noche 
Europea de los Investigadores e Investigadoras de la Universidad de Ovie-
do entre los años 2021 y 2025, ambos inclusive. La obra persigue una doble 
finalidad: por un lado, poner en valor la práctica de divulgación científica 
en los ámbitos de las humanidades y las ciencias jurídicas y sociales, tra-
dicionalmente invisibilizados; y, por otro lado, aportar ideas y herramientas 
destinadas a estrechar el diálogo académico con la ciudadanía y a facilitar 
el aprendizaje mediante el juego.
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En coherencia con dichos objetivos, el manual propone de manera especí-
fica:

	— Evidenciar el potencial del personal docente e investigador para 
actuar como agente de cambio social mediante el desarrollo de ac-
ciones concretas de transferencia que visibilicen y pongan en valor 
su campo de estudio.

	— Visibilizar las áreas de conocimiento representadas y a sus perfiles 
investigadores.

	— Describir el diseño de los juegos educativos, explicitando los ob-
jetivos de aprendizaje, los fundamentos pedagógicos y el enfoque 
interdisciplinario que orienta cada propuesta.

	— Documentar los procesos de implementación de las actividades, 
atendiendo a los contextos en los que se han desarrollado, a los 
agentes implicados y a las condiciones necesarias para su puesta 
en práctica.

	— Analizar los procedimientos de evaluación asociados a cada juego, 
considerando el impacto educativo y social de las acciones desa-
rrolladas.

	— Visibilizar la presencia transversal de los Objetivos de Desarrollo 
Sostenible y de la Agenda 2030 en todas las dinámicas de juego, y 
no solo en aquellas propuestas dedicadas a trabajar explícitamente 
con esta temática.
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1.3. �¿Para quién es 
esta guía?

Al poner en común estas estrategias y herramientas, queremos que otras 
personas y colectivos de contextos educativos diferentes las utilicen y adap-
ten para hacerlas suyas, con el fin de generar una cadena de trabajo cola-
borativo que favorezca el desarrollo de nuevos recursos para la divulgación, 
orientados a preparar a la ciudadanía para comprender y mejorar el mundo 
de hoy.

En primer lugar, nuestro modelo organizativo, con las dinámicas que se 
describen, podría inspirar a aquellos grupos de investigadores que partici-
pan o que desean comenzar a colaborar en la Noche Europea de los Inves-
tigadores e Investigadoras, dado que la guía no se limita a listar una serie 
de juegos, sino que también proporciona orientaciones para combinar las 
actividades en circuitos temáticos y para tener en cuenta otros aspectos 
importantes relativos a este evento, como la animación con disfraces, la in-
volucración de las familias o la gratificación y evaluación de la participación 
ciudadana.

En segundo lugar, como los recursos e itinerarios de juego son adaptables, 
su diseño podría interesar a personal docente e investigador, tanto conso-
lidado como en formación, de otros niveles y contextos educativos. Asimis-
mo, su uso y adaptación podría tener cabida en contextos asociativos en los 
que se busca dinamizar el diálogo con la ciudadanía. 
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1.4. �¿Qué contiene 
esta guía?

Tomando como referencia los objetivos marcados, esta guía se organiza 
siguiendo una progresión que va desde los contenidos conceptuales a los 
aplicados. Así, tras esta Presentación, se introduce un Marco en el que ofre-
cemos una revisión sintética de tres aspectos teóricos fundamentales para 
comprender el sentido y la orientación de nuestra propuesta: qué entende-
mos por divulgación científica, cómo se presenta en la actualidad el escena-
rio social de policrisis y qué puede aportarnos en dicho contexto el uso del 
juego como estrategia educativa.

El tercer apartado está dedicado a delimitar el Ámbito de Aplicación de las ex-
periencias descritas. En él contextualizamos las acciones desarrolladas en el 
marco institucional en el que se inscriben y reconocemos la tradición de nues-
tra Universidad en materia de divulgación y transferencia. Además, describi-
mos las particularidades logísticas que han condicionado el diseño y la imple-
mentación de las actividades, así como el contexto personal y profesional del 
equipo de trabajo, poniendo de relieve los retos de partida y las condiciones 
específicas que han orientado las decisiones metodológicas adoptadas.

A continuación, el cuarto apartado presenta el Método. En particular, expo-
nemos el modelo personalizado de trabajo diseñado por el equipo, detallan-
do los elementos que lo conforman y su articulación en el conjunto de cada 
propuesta. Seguidamente, describimos el procedimiento aplicado, con el 
fin de ofrecer una guía clara y sistematizada que facilite la comprensión del 
proceso y su posible replicabilidad en otros contextos.
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El quinto apartado constituye el núcleo del manual, dado que contiene la 
Descripción de los Juegos educativos. Cada juego se presenta con detalle, 
siguiendo una estructura homogénea que incluye información general, ob-
jetivos didácticos y contenidos trabajados, así como una explicación por-
menorizada de su diseño, materiales, espacios de juego y proceso de con-
fección. Describimos asimismo la mecánica y el procedimiento de juego, 
acompañados de instrucciones dirigidas a los participantes. Este bloque 
se completa con material gráfico y propuestas de adaptaciones, con el fin 
de facilitar la implementación de los juegos en distintos contextos y niveles 
educativos.

En el sexto apartado, dedicado a la Evaluación de Resultados, describimos 
los criterios y herramientas empleados para valorar tanto el desarrollo de 
las actividades en su contexto como su impacto educativo y social, y anali-
zamos los principales resultados obtenidos con el fin de ampliar la reflexión 
sobre nuestra práctica docente.

La guía concluye con un apartado de Reflexiones Finales en el que repa-
samos las principales aportaciones del trabajo realizado y reflexionamos 
sobre sus limitaciones, posibles mejoras y futuras líneas de continuidad. 



Marco
2
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2.1. Hacia una cultura 
de transferencia 
interdisciplinaria

En la actualidad, nos encontramos en un contexto social caracterizado por 
un alto grado de interactividad, debido al impulso de las dinámicas propias 
de la globalización y la revolución digital. Este cambio de paradigma ha re-
volucionado la concepción de los procesos de aprendizaje y ha acelerado la 
búsqueda de medidas educativas transformadoras que permitan actualizar 
los sistemas de enseñanza a las nuevas demandas y que contribuyan, asi-
mismo, a replantear su direccionalidad. 

En respuesta a esta situación, la Comisión Europea señala la necesidad de 
que los sistemas educativos dediquen una mayor atención al desarrollo del 
pensamiento crítico, las capacidades analíticas, la creatividad, la resolución 
de problemas y la resiliencia, competencias que nos ayudan a definirnos 
como ciudadanía. Para ello es esencial enfocar la generación de conoci-
miento como un proceso social en el que han de implicarse múltiples acto-
res (Fernández Mier & Fernández Fernández, 2024). 

En este camino, las universidades constituyen uno de los principales agen-
tes de cambio que puede contribuir a fomentar la reflexión sobre el sentido 
de los aprendizajes. De hecho, cabe recordar que la Universidad ha man-
tenido a lo largo de su historia un compromiso firme con la divulgación de 
conocimiento, el cual se manifiesta y se actualiza con cada ley educativa, 
si bien en las dos últimas décadas, la visibilidad y relevancia de este com-
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promiso ha aumentado de manera considerable (Marqueta Gracia & López 
García, 2025). 

No se puede esconder que esta reciente intensificación de la actividad 
divulgadora ha tenido que ver con el proceso de mercantilización de los 
sistemas universitarios y, en particular, con la integración y consolidación 
del ámbito de la transferencia de conocimiento, desde el cual se preten-
de fomentar que la actividad investigadora tenga impacto económico. De 
hecho, la transferencia se describe con frecuencia en la literatura como la 
tercera misión de las universidades, junto con la docencia y la investigación 
(Genaut-Arratibel et al., 2022). En este sentido la incorporación de esta ter-
cera misión en el panorama universitario global no ha quedado exenta de 
polémica, ya que se ha denunciado con frecuencia un acercamiento abusivo 
de las universidades al ámbito empresarial, tal y como se recoge en diver-
sas investigaciones dedicadas al análisis del capitalismo cognitivo y de la 
mercantilización de la educación superior (Galcerán Huguet, 2010; Trujillo 
Vargas, 2020). 

Esta dicotomía ha llevado a algunos autores a tratar de manera diferenciada 
los conceptos de divulgación de conocimiento y de transferencia de cono-
cimiento, defendiendo que estas no aludirían a prácticas equivalentes, pues 
la primera denominación surgió vinculada al compromiso histórico de las 
universidades con la ciudadanía, mientras que el segundo concepto, más 
moderno, se ha ido popularizando en relación con la búsqueda de un im-
pacto económico de las acciones de divulgación (Marqueta Gracia & López 
García, 2025).

Lejos de ignorar este debate en torno a los fines de la divulgación científica, 
deseamos aclarar que, en nuestra guía, emplearemos de manera operativa 
y equivalente los términos transferencia y divulgación, debido a que bue-
na parte de las iniciativas y recursos que se describen a continuación han 
sido concebidos en el marco de una serie de programas institucionales que 
incluían en su denominación el término transferencia. No obstante, desea-
mos puntualizar que las actividades y experiencias que se describen en el 
volumen se alinean en su esencia con la noción histórica de divulgación 
de conocimiento, pues han surgido de la voluntad de acercar la ciencia a 
la ciudadanía y de compartir con ella los avances científicos relativos a los 
ámbitos de conocimiento representados. 
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Desde nuestra perspectiva, abordamos el reto de la divulgación o transfe-
rencia de conocimiento como un proceso compartido de construcción so-
cial de la ciencia. Este enfoque horizontal permite entender las acciones de 
transferencia, especialmente cuando se articulan de manera interdisciplina-
ria, como espacios capaces de estimular estrategias orientadas a estimular 
el emprendimiento, la innovación, la cooperación y el compromiso social, al 
tiempo que dinamizan los procesos de aprendizaje de la ciudadanía. Asi-
mismo, estas actividades facilitan que los agentes implicados se involucren 
en los procesos creativos de cambio, ofreciendo la oportunidad de aportar 
propuestas y soluciones destinadas a resolver problemáticas de carácter 
comunitario (Genaut-Arratibel et al., 2022).

En este marco, los estudios dedicados a la comunicación social de la cien-
cia —entendida como el conjunto de actividades orientadas a compartir los 
valores, métodos y conocimientos de la actividad científica con un público 
no especializado fuera de la enseñanza reglada— subrayan la necesidad de 
promover una ciencia compartida (Actis Montserrat & Guerrero Martínez, 
2024). Este compromiso implica concebir el proceso de conocimiento cien-
tífico no como un proceso unidireccional, en el sentido etimológico del tér-
mino transferir, sino como un diálogo continuo con la sociedad, orientado 
a la construcción de una verdadera ciencia ciudadana. De esta manera, se 
pretende despertar y fomentar la retroalimentación constructiva. 

En el panorama universitario actual, la cultura de la transferencia, entendida 
en estos términos, es un proceso muy vivo, que se experimenta tanto en el 
plano institucional como a nivel individual en las trayectorias individuales 
del personal investigador, cada vez más implicado en el desarrollo de ini-
ciativas de este tipo (Sánchez-González et al., 2024; Touriñán-López, 2020). 
De forma paralela, se ha detectado una demanda creciente de acciones de 
transferencia por parte de organizaciones culturales y centros educativos de 
primaria y secundaria, lo que resulta especialmente relevante para abordar 
retos comunes de carácter multinivel. 

Por otro lado, cabe reconocer que tanto el auge de la transferencia de co-
nocimiento como el de la innovación educativa universitaria suponen una 
palanca de cambio en el seno de las universidades y favorecen el desarro-
llo de estrategias orientadas al cumplimiento de los Retos educativos para 
el siglo XXI (LOMLOE, 2020) y de los Objetivos de Desarrollo Sostenible 
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(Naciones Unidas, 2018). Desde ambos ámbitos, se promueve un aprendi-
zaje interdisciplinario dirigido a la adquisición de competencias transversa-
les que permiten afrontar problemáticas complejas, las cuales difícilmente 
pueden abordarse de manera eficaz desde una única disciplina. La transfor-
mación social contemporánea exige, por tanto, enfoques integradores que 
superen la lógica lineal y unidisciplinaria.

En relación con esta cuestión, la noción de interdisciplinariedad, aunque 
ampliamente difundida, continúa siendo infrautilizada en el ámbito univer-
sitario y a menudo se circunscribe al mundo científico en su acepción más 
clásica. Ya en los trabajos de Smirnov (1983) se subrayaba la importancia 
de la integración social de las ciencias. Esa referencia específica a la in-
tegración social ha permitido, por un lado, diferenciar la noción de inter-
disciplinariedad de conceptos cercanos como el de multidisciplinariedad. 
Mientras que la multidisciplinariedad es entendida como la participación 
de varias disciplinas en el análisis de un mismo objeto, problema o fenóme-
no, sin que exista una integración real entre ellas, la interdisciplinariedad 
puede definirse como la combinación e interacción activa de diferentes 
ramas de la ciencia, que comparten conceptos, marcos teóricos y métodos 
con el fin de construir un análisis conjunto. Este planteamiento necesita 
de la constitución de un equipo de trabajo que reúna unas características 
específicas:

	— La capacidad para superar los límites disciplinarios y hacer desa-
prender prácticas segmentadas o aisladas, favoreciendo un inter-
cambio de saberes. 

	— La flexibilidad comunicativa necesaria para el diálogo, la delibera-
ción y la construcción de espacios comunes de entendimiento.

	— La incorporación y celebración de la diversidad, la creatividad y la 
innovación, sin renunciar al rigor investigador.

	— La convivencia en espacios de trabajo compartidos que propicien la 
interacción y el trabajo colaborativo.

	— El compromiso y la corresponsabilidad para garantizar un rendi-
miento grupal equilibrado.

En definitiva, el recurso de la interdisciplinariedad redunda en resultados 
más completos, creativos e innovadores que el trabajo desde un solo campo 
y contribuye, a su vez, a una comprensión más profunda de los fenómenos 
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complejos, además de servir como modelo replicable para otros contextos 
institucionales.

En nuestro caso, las actividades planteadas en esta guía aplican esta pers-
pectiva integradora, desde los campos de la Filología y Sociolingüística 
Románica, la Economía Financiera y el Derecho, con el fin de facilitar la 
comprensión y el abordaje de problemas y desafíos globales, como las des-
igualdades sociales o la desinformación, los cuales requieren respuestas 
integradas y colaborativas. Al enfocar las acciones de transferencia desde 
una perspectiva interdisciplinaria y plural, como la que planteamos, se favo-
rece la identificación de los problemas específicos que afectan de manera 
más directa a los contextos locales, al tiempo que se establece un vínculo 
con las dinámicas globales que subyacen a estos desafíos y que dan lugar 
a situaciones de crisis complejas.

Así las cosas, es importante considerar que nuestras acciones interdiscipli-
narias de transferencia adopten también una perspectiva “glocal”, ya que 
el abordaje de los problemas locales puede resultar más efectivo si se en-
marcan a su vez en el contexto de una problemática global. De igual modo, 
al integrar la realidad local con las problemáticas globales, se establece un 
marco para el desarrollo de competencias transversales que son esencia-
les en el siglo XXI. El pensamiento crítico, la creatividad y la capacidad de 
resolución de problemas son fundamentales para que la ciudadanía pueda 
comprender la complejidad de un mundo en constante cambio y desenvol-
verse en él. En este sentido, una vez más, las acciones educativas basadas 
en enfoques interdisciplinarios y participativos —como los juegos educati-
vos que se presentan en esta guía— no solo preparan a los individuos para 
enfrentar los desafíos actuales, sino que también los forman para participar 
activamente en la construcción de un futuro más sostenible y equitativo, ali-
neado a su vez con los Objetivos de Desarrollo Sostenible y la Agenda 2030. 



26 Guía de recursos didácticos interdisciplinarios para la 
transferencia del conocimiento mediante el juego

2.2. La Agenda 2030 
en el contexto actual 
de policrisis

El concepto de policrisis se ha consolidado en los últimos años como una 
categoría analítica fundamental para comprender la complejidad del esce-
nario global contemporáneo. En particular, hace referencia a una situación 
de inestabilidad sistémica caracterizada por la superposición e interacción 
de múltiples crisis, en un contexto marcado por una mayor fragmentación 
política, económica e ideológica (Sanahuja, 2024).  Como señala Tooze 
(2022), la policrisis no describe únicamente a la coexistencia simultánea 
de múltiples crisis sanitarias, climáticas, económicas, energéticas, socia-
les o geopolíticas, sino, sobre todo, a los efectos ampliados que genera 
su interacción. Estas dinámicas de retroalimentación intensifican las vulne-
rabilidades estructurales de los sistemas sociales, económicos y políticos 
produciendo consecuencias más profundas y persistentes que las derivadas 
de cada crisis por separado.

Desde esta perspectiva, las crisis actuales no pueden entenderse como fe-
nómenos independientes ni abordarse mediante respuestas sectoriales o 
fragmentadas. Se trata de procesos estrechamente vinculados que gene-
ran impactos amplificados y, en muchos casos, impredecibles, reflejo de 
la compleja red de causas y efectos propia de un mundo crecientemente 
interconectado (Moure-Peñín, 2024). Lejos de fortalecer la capacidad de 
respuesta colectiva, esta realidad ha puesto de manifiesto fragilidades sis-
témicas que afectan de manera desigual a los distintos territorios y gru-
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pos sociales, con especial incidencia sobre los colectivos más vulnerables, 
como la infancia y juventud (UNICEF, 2023). En este contexto de inestabili-
dad sistémica, la Agenda 2030 afronta importantes tensiones. Aunque fue 
concebida como un marco integral para responder de forma coordinada los 
retos sociales, económicos y ambientales del desarrollo sostenible, la actual 
coyuntura de policrisis y la creciente fragmentación del orden internacional 
han dificultado su aplicación efectiva. La atención política y la asignación 
de recursos se han orientado progresivamente hacia la gestión inmediata 
de las emergencias, relegando las estrategias transformadoras necesarias 
para avanzar en el cumplimiento de los Objetivos de Desarrollo Sostenible 
(Alonso Ibáñez & Vázquez Rodríguez, 2024). Como consecuencia, diversos 
informes alertan de avances desiguales e incluso retrocesos en ámbitos 
como la reducción de las desigualdades, la educación de calidad, la acción 
climática o la cohesión social. Sin embargo, lejos de perder relevancia, la 
Agenda 2030 adquiere una renovada centralidad precisamente en este con-
texto. Su principal fortaleza no reside únicamente en el establecimiento de 
metas concretas, sino en su enfoque holístico y transversal, que reconoce la 
interdependencia entre los distintos objetivos y la necesidad de respuestas 
integradas ante problemas complejos. Desde esta perspectiva, la Agenda 
2030 constituye una herramienta que facilita la comprensión de la realidad 
contemporánea desde una lógica relacional, mostrando cómo los desafíos 
globales se manifiestan en contextos locales concretos y cómo las acciones 
locales pueden contribuir, a su vez, a transformaciones de alcance global.

Este planteamiento resulta especialmente pertinente en el ámbito educa-
tivo puesto que la integración de los Objetivos de Desarrollo Sostenible en 
la educación superior constituye uno de los mayores desafíos y compromi-
sos del siglo XXI para las universidades (Llamedo-Pandiella et al., 2025; 
Martínez García et al., 2025) y también en la educación obligatoria (Negrín 
Medina, Marrero Galván 2021). En un contexto marcado por la policrisis, la 
educación no puede limitarse a la transmisión de contenidos disciplinares 
descontextualizados, sino que debe orientarse a la formación de ciudada-
nos capaces de comprender la complejidad, gestionar la incertidumbre y 
participar activamente en la construcción de respuestas colectivas. En este 
sentido, la Agenda 2030 ofrece un marco pedagógico privilegiado para ar-
ticular procesos de enseñanza y aprendizaje basados en el pensamiento 
crítico, la interdisciplinariedad y el compromiso social.
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A nivel local, este reto exige diseñar propuestas educativas que vinculen 
los Objetivos de Desarrollo Sostenible con las experiencias cotidianas de la 
ciudadanía, superando una aproximación meramente declarativa. La apro-
piación de los principios de la Agenda 2030 requiere estrategias didácticas 
que favorezcan la participación, el aprendizaje significativo y la apropiación 
social del conocimiento. En este sentido, las iniciativas universitarias de 
divulgación científica y transferencia de conocimiento adquieren un papel 
especialmente relevante al generar espacios de encuentro entre la comu-
nidad académica y la sociedad para reflexionar conjuntamente sobre los 
problemas globales y sus manifestaciones locales.

En el contexto de esta guía, los Objetivos de Desarrollo Sostenible actúan 
como un hilo conductor que atraviesa las propuestas de juego, informando 
tanto la selección de los temas abordados como las metodologías emplea-
das para trabajarlos. La lógica lúdica y participativa de los juegos educa-
tivos permite traducir problemáticas complejas en dinámicas accesibles, 
fomentando la reflexión crítica y el diálogo, y facilitando que los partici-
pantes se reconozcan como agentes activos dentro de un sistema global 
interdependiente.

En definitiva, abordar la Agenda 2030 en un escenario de policrisis implica 
reconocer tanto las dificultades que condicionan su implementación como 
su potencial transformador en los ámbitos educativo, social y ético. En un 
contexto caracterizado por la incertidumbre, la fragmentación y el cues-
tionamiento del conocimiento científico, resulta imprescindible promover 
espacios de aprendizaje que favorezcan la comprensión de la complejidad 
y refuercen el compromiso con la sostenibilidad y la equidad. Las propues-
tas lúdicas recogidas en esta guía responden a este propósito, al ofrecer 
herramientas para la divulgación y la transferencia de conocimiento desde 
una perspectiva interdisciplinar, participativa y alineada con los principios 
de la Agenda 2030.
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2.3. La importancia del 
juego en los procesos 
de aprendizaje 

La complejidad social descrita tiene también su eco en el ámbito educati-
vo, donde se ha venido observando en las últimas décadas un importante 
contraste entre las prácticas heredadas de los modelos educativos tradicio-
nales y las dinámicas propias de nuevas enseñanzas activas, en las que no 
faltan metodologías innovadoras y recursos digitales. 

En este proceso de constante negociación entre tradición y adaptación al 
cambio, el aprendizaje lúdico constituye un recurso especialmente valioso, 
dado que combina valores esenciales de la enseñanza clásica con dinámi-
cas de aprendizaje y desarrollo competencial adaptadas a las necesidades 
del mundo actual (Moya Gómez, 2024).

En el contexto de transferencia en el que nos situamos, la participación 
de público infantil adquiere un papel central. Por ello, como señala Sán-
chez Montero (2021), es importante recordar que jugar no es una actividad 
secundaria. De hecho, se trata de un derecho que aparece recogido en el 
artículo 31 de la Convención sobre los Derechos del Niño (Naciones Unidas, 
1989). Además, el juego es una herramienta esencial para el aprendizaje y 
ha de ser tenido en cuenta como un recurso útil, en los diferentes niveles 
educativos, para construir los pilares de la Educación del Siglo XXI. Así, las 
dinámicas lúdicas contribuyen a contrarrestar el individualismo y a promo-
ver la empatía y el acompañamiento, entre otros beneficios.
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Cabe reconocer, en todo caso, que la relación entre juego y aprendizaje no 
es una innovación reciente. A lo largo de las distintas etapas de la historia 
de la educación, diversos pensadores y pedagogos han defendido el valor 
formativo del juego, lo cual permite constatar su idoneidad como recurso 
educativo. Por ejemplo, en la Antigüedad, filósofos como Platón y Aristó-
teles defendían que la educación se basaba en el juego y destacaban su 
importancia para el desarrollo del comportamiento, la creatividad y las ca-
pacidades motrices (Cortizo et al., 2011).

También en la Edad Media, época caracterizada por una intensa circula-
ción del saber, el juego formaba parte de las estrategias de evasión de los 
momentos difíciles y de las dinámicas de aprendizaje. En este tiempo, Ibn 
Jaldún defendía una educación alejada de la violencia y basada en métodos 
más respetuosos con el alumnado. De igual modo, en el camino a la Edad 
Moderna, el humanista y pedagogo Juan Luis Vives (S. XVI) subrayó igual-
mente la relevancia del juego dentro de los procesos educativos.

Posteriormente, Friedrich Fröbel (2013), considerado uno de los principales 
impulsores de la educación preescolar, otorgó al juego un papel central en 
el desarrollo integral de la infancia. Para ello diseñó materiales pedagógicos 
compuestos por formas geométricas y objetos manipulativos cuya comple-
jidad aumentaba progresivamente. Asimismo, el pedagogo alemán criticó 
la fragmentación del conocimiento en materias aisladas, defendiendo una 
visión global e interrelacionada del aprendizaje, cuestión que conecta di-
rectamente con los planteamientos interdisciplinarios actuales.

A partir del siglo XIX, el juego pasa a constituir un objeto de investigacio-
nes cada vez más frecuentes y sistematizadas, como las teorías fisiológi-
cas del juego, desarrolladas por Schiller (1759-1805), Spencer (1820-1903) 
y Lazarus (1827-1903), que reconocen su importancia más allá de la propia 
diversión, como un recurso útil para liberar energía.  De igual modo, con la 
aparición de los movimientos de la Escuela Nueva, a finales de siglo, co-
menzaron a consolidarse teorías pedagógicas que reivindicaban el juego 
como un instrumento educativo. En esta línea, Don Bosco sostenía en su 
obra Sistema preventivo en la educación de la juventud (1877) que las ac-
tividades lúdicas, recreativas, deportivas y artísticas resultaban esenciales 
para la formación integral de niños, niñas y jóvenes.
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Tampoco hay que olvidar los aportes, en el siglo XX, de pedagogos como 
Bruner (1915-2016) y de Montessori (1870-1952), quienes consideraron en 
sus teorías de manera significativa la importancia de las actividades lúdicas 
y experienciales.  

Así las cosas, el valor educativo del juego ha permanecido representado 
en el tiempo de muy diversos modos y continúa ganando espacio. En el 
último tercio del siglo XX, la Declaración Mundial sobre Educación para 
Todos (UNESCO, 1990) reafirmó que la educación es un derecho humano 
fundamental e insistió en la necesidad de atender las diversas necesida-
des de aprendizaje de toda la población, para lo cual comenzaron a cobrar 
fuerza aquellas metodologías activas y lúdicas orientadas a promover una 
participación más significativa del alumnado en los procesos educativos.

También en la actualidad, las dinámicas derivadas de la globalización exi-
gen modelos educativos orientados a facilitar el desarrollo competencial, 
por lo que los procesos de enseñanza-aprendizaje de carácter lúdico siguen 
siendo recursos fundamentales (Fundación Bosco Global, 2021).

Por todo lo anterior, no es de extrañar que, en las últimas décadas, se haya 
prestado especial énfasis al desarrollo de metodologías activas que po-
nen el foco, precisamente, en el aprendizaje desde una perspectiva lúdica y 
crítica. En este sentido, son bien conocidas las estrategias de gamificación 
y el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), pues ambas metodologías permi-
ten generar experiencias educativas más activas, participativas y significa-
tivas, favoreciendo la motivación y la implicación del alumnado, si bien son 
diferentes (Trujillo, 2023).

Por un lado, la gamificación consiste en aplicar la psicología del juego a otro 
campo, que en nuestro caso es el educativo, lo que sería equivalente a con-
vertir tu clase en un juego. En otras palabras, supone incorporar dinámicas o 
mecanismos de juego a procesos o espacios no lúdicos (Sánchez Montero, 
2021). Su integración supone, por ejemplo, incorporar herramientas visuales 
y físicas, como insignias o medallas representando visualmente los logros 
del jugador, desbloqueo de contenido o avatares y barras de progreso, entre 
otros, como procesos que guían al estudiantado y hacen que la gamifica-
ción funcione al aumentar su implicación. Esta dinámica, acompañada de 
un clima adecuado, de una estética y una narrativa de juego particular, tiene 
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como objetivo aumentar el compromiso, el disfrute y, en última instancia, la 
eficacia en la realización de tareas que podrían parecer monótonas o des-
alentadoras (Boillos García, 2023; Deterding et al., 2011; Dicheva et al., 2015; 
Hanus & Fox, 2015). 

Son ejemplos de gamificación el uso de plataformas como Kahoot o Qui-
zizz, concebidas como herramientas educativas interactivas que permiten la 
creación de cuestionarios con un componente lúdico, o bien la plataforma 
Duolingo, con base en el aprendizaje de idiomas, que incluye recompensas 
para que los usuarios mantengan la expectación y motivación en los dife-
rentes niveles del proceso de aprendizaje.

Entre los beneficios de la gamificación, se ha destacado que esta metodo-
logía activa la motivación por el aprendizaje y el compromiso del alumnado, 
incrementando la participación. Además, estimula el desarrollo de la creati-
vidad y de la autonomía en el aprendizaje (Sánchez Montero, 2021).

No obstante, conviene señalar que la gamificación no siempre alcanza los 
resultados esperados ni constituye una solución válida para todos los contex-
tos educativos, por lo que su aplicación requiere flexibilidad y capacidad de 
adaptación. Asimismo, para el profesorado, el diseño e implementación de 
estas dinámicas puede implicar un esfuerzo añadido y una inversión consi-
derable de tiempo que no siempre se ve reconocida institucionalmente ni re-
compensada en la carrera profesional, lo que hace que, en muchos casos, de-
penda de una fuerte implicación vocacional (Ardila Muñoz, 2019; Sarlé, 2013).

Por otro lado, el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es un enfoque de 
enseñanza basado en desarrollar los aspectos relevantes de los juegos, 
permitiendo al alumnado involucrarse razonando y construyendo relaciones 
conceptuales de manera crítica. Se trata, por tanto, de una experiencia dife-
rente a la anterior, en la que el contenido educativo forma parte del propio 
juego y el alumnado puede explorar lo desconocido, enfrentarse a retos y 
disfrutar durante su aprendizaje (Mardell et al., 2023), lo que refuerza su 
capacidad para colaborar, enfrentarse a la resolución de problemas y desa-
rrollar la creatividad. 

Mediante el ABJ, el juego constituye el medio principal para alcanzar los 
objetivos formativos y los resultados de aprendizaje. Se consigue promover 
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una manera significativa de “aprender jugando”. Tal como se recoge en el 
Manual de Aprendizaje Basado en Juegos (Fundación Bosco Global, 2021, 
p. 10), “el juego es un elemento motivante en sí mismo, a la par que sirve 
de espacio de aprendizaje significativo, permitiendo vivir experiencias y en-
trenar habilidades para la vida cotidiana”. Encontramos un ejemplo de esta 
implementación en el libro Serious Games (1970) de Clark Abt, considerado 
un precursor teórico del ABJ moderno en el siglo XX.

Entre los principales beneficios del ABJ, Sánchez Montero (2021) señala 
la posibilidad de dinamizar las sesiones de enseñanza-aprendizaje, de au-
mentar la motivación del alumnado y darle el control de su propio apren-
dizaje, de fomentar la solidaridad entre iguales y de facilitar la adquisición 
de conocimientos. El ABJ, además, enseña a ganar y perder, a desarrollar la 
imaginación y a reforzar el pensamiento científico.

Cabe reconocer, en cambio, que también existen algunas dificultades rela-
cionadas con el uso del ABJ, pues su empleo mal entendido podría generar 
un clima de competitividad y un nivel de sobreestimulación en el estudian-
tado que lo condujera a la búsqueda de la recompensa, más que al aprendi-
zaje en sí mismo (Nyström, 2021; Iglesias, 2022).

Sea como fuere, tanto la gamificación como el Aprendizaje Basado en Jue-
gos nos han ayudado a reflexionar sobre el valor educativo del juego y nos 
han servido de inspiración para diseñar el material lúdico que presentamos 
con fines educativos desde nuestra dimensión interdisciplinaria. En parti-
cular, la atención a estas metodologías nos ha permitido considerar cuatro 
aspectos fundamentales:

1.	 El componente lúdico es un complemento al modelo de enseñanza 
para favorecer el aprendizaje.  Por lo tanto, no conviene perder el 
foco en los objetivos didácticos ni convertir la recompensa en el 
centro de la actividad. El juego es el medio para el aprendizaje y no 
un fin en sí mismo. 

2.	 Es preciso que el equipo cuente con una formación adecuada en las 
disciplinas que se vayan a abordar en el juego, pues esto le permiti-
rá reflexionar sobre el modo más conveniente para trabajarlas des-
de una perspectiva lúdica, con el fin de garantizar una consecución 
efectiva de los objetivos didácticos planteados.
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3.	Es muy importante realizar una planificación previa y delimitar un 
diseño que tenga en cuenta no solo los objetivos de aprendizaje, 
sino también el contexto real de implementación de la actividad lú-
dica, para que el proceso de ejecución de la actividad resulte efecti-
vo. Por ejemplo, en nuestro caso, las actividades planteadas se han 
realizado en el marco de un evento determinado dirigido a un públi-
co diverso y con unas condiciones espaciotemporales marcadas, lo 
que ha exigido prever distintos niveles de desempeño del público 
participante (Solas Martínez et al., 2023; Vilani Ferreira et al., 2024). 

4.	Aunque la literatura sobre gamificación y ABJ es muy útil en la fase 
de diseño, también es fundamental aprender de la experiencia. Pro-
bar y evaluar las propias dinámicas de juego con distintos públicos 
y fines permite conocer sus puntos débiles y las oportunidades de 
mejora.

En definitiva, con estas líneas no pretendemos agotar la reflexión en tor-
no a las posibilidades de implementación del juego con fines educativos, 
sino solo recordar su pertinencia y proporcionar algunas pinceladas antes 
de centrarnos en nuestra experiencia. Muchas son las cuestiones que se 
podrían destacar y existe una amplia bibliografía al respecto, para lo cual 
recomendamos profundizar en la lectura de la literatura especializada en 
el ámbito (Sánchez Montero, 2021, 2024). Con nuestra mochila cargada de 
estímulos, os invitamos a descubrir a continuación las circunstancias parti-
culares de nuestro escenario académico de juego.



Ámbito de aplicación
3
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3.1. La Noche Europea 
de los Investigadores 
e Investigadoras

La Noche Europea de los Investigadores e Investigadoras es un evento in-
ternacional de divulgación científica financiado por la Comisión Europea 
bajo las Acciones de Marie Skłodowska-Curie (MSCA). Las Acciones MSCA 
se enmarcan en Horizonte Europa, el Programa Marco de Investigación e 
Innovación de la Unión Europea (European Commission, 2025), y están di-
rigidas al fomento de las carreras científicas en Europa.

3.1.1. Contexto institucional 

La Noche Europea de los Investigadores e Investigadoras se celebra de 
manera simultánea en más de 460 ciudades del continente y ha logrado 
consolidarse en un total de 30 países, beneficiando a más de 2 millones de 
visitantes hasta la fecha. El objetivo principal de la iniciativa es acercar la fi-
gura del personal investigador a la ciudadanía para dar a conocer su trabajo 
y los beneficios que su labor aporta a la sociedad, mientras se proporcio-
na al alumnado participante información para la potencial elección de una 
carrera científica. En concreto, pueden señalarse los siguientes objetivos 
específicos:

	— Ofrecer a la sociedad “el lado más humano de la ciencia” para que 
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sea más consciente de sus beneficios (Universidad de Oviedo, s.f.). 
	— Promover la adquisición de competencias que permitan a los par-
ticipantes implicarse y corresponsabilizarse con el cambio social. 

	— Contribuir a la Orientación para el Desarrollo de la Carrera (ODC) 
del estudiantado, proporcionándole una ampliación formativa que 
lo ayudará a elegir su futuro académico.

	— Involucrar a las familias en los procesos de aprendizaje de los par-
ticipantes más jóvenes.

	— Fomentar el aprendizaje transversal a lo largo de la vida.
	— Eliminar las barreras de género y promover la inclusión en el apren-
dizaje.

Las propias metas del evento explican su carácter interdisciplinario y lúdico. 
Por ello, en cada edición se reúnen investigadores e investigadoras de nu-
merosas áreas de conocimiento en un espacio compartido para colaborar 
desde distintos estands en un circuito de actividades educativas, interacti-
vas y participativas. 

En el caso del Principado de Asturias, cada año participan más de 200 es-
pecialistas con el objetivo de acercar a la ciudadanía asturiana los avances 
científicos en los que trabaja el personal investigador de la Universidad de 
Oviedo. En este contexto, la Noche Europea de los Investigadores e Investi-
gadoras se organiza y coordina desde la Unidad de Cultura Científica y de la 
Innovación (UCC+i) del Vicerrectorado de Investigación, entidad encargada 
de articular el programa de cada edición y las correspondientes acciones de 
divulgación científica, tecnológica y cultural.

El catálogo de actividades incluye talleres, sesiones de experimentos, visi-
tas guiadas, salidas de campo, exposiciones, juegos, conferencias, mesas 
redondas, concursos y materiales didácticos multimedia (Universidad de 
Oviedo, s.f.). Con el fin de facilitar su gestión y potenciar su impacto, en las 
últimas ediciones la organización local del evento se ha desarrollado en el 
marco de un proyecto compartido entre las instituciones que forman parte 
del consorcio del Grupo 9 de Universidades (G-9), actualmente integrado 
por las universidades de Cantabria, Castilla-La Mancha, Extremadura, Islas 
Baleares, La Rioja, Oviedo, País Vasco, Pública de Navarra y Zaragoza, con 
la colaboración de la Universidad de Murcia. En la promoción y financiación 
del evento intervienen tres niveles institucionales: la Comisión Europea, en 



3. Ámbito de aplicación 39

el ámbito internacional; el Ministerio de Ciencia e Innovación-FECYT, en el 
plano nacional; y, en el ámbito autonómico, la Consejería de Ciencia, Inno-
vación y Universidad-FICYT (G9Missions, 2025).

En la Universidad de Oviedo, la Noche Europea de los Investigadores e 
Investigadoras se ha celebrado de manera ininterrumpida desde 2009, a 
excepción del año 2020 debido a la situación de emergencia sanitaria. Tra-
dicionalmente, la sede principal ha sido el claustro del Edificio Histórico de 
la Universidad de Oviedo. Sin embargo, debido al incremento significativo 
en la participación, desde la decimoquinta edición, celebrada en 2024, se 
habilitó una segunda sede en la Colegiata de San Juan Bautista de Gijón. 
Esta ampliación ha facilitado la gestión de los espacios dedicados a la ac-
tividad, especialmente si se tiene en cuenta que el 70 % de los usuarios 
adultos de la iniciativa en Asturias se integran en familias y acompañan a 
menores (Ahedo Raluy et al., 2020).

3.1.2. Infraestructura y particularidades logísticas 

 La Noche Europea de los Investigadores e Investigadoras presenta una 
serie de particularidades logísticas que resultan determinantes para la pla-
nificación y ejecución de las actividades propuestas.

En primer lugar, en lo que respecta a la duración, se trata de un evento 
concentrado en el tiempo, ya que se celebra durante una única tarde —el 
último viernes del mes de septiembre— con una duración aproximada de 
cuatro horas ininterrumpidas. Esta concentración temporal condiciona de 
manera significativa el diseño de las propuestas, dado que el tiempo real 
de interacción con cada participante suele ser breve, habitualmente de po-
cos minutos, en un contexto marcado por picos de afluencia y una rotación 
constante de visitantes.

En cuanto a la organización del espacio, el evento se desarrolla en el Edi-
ficio Histórico de la Universidad de Oviedo y adopta un formato definido 
como “buffet libre de ciencia”, en el que los asistentes circulan libremente 
entre las distintas propuestas, sin recorridos ni secuencias preestablecidas. 
En la última edición se instalaron alrededor de cuarenta estands, lo que im-
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plica que cada equipo dispone de un espacio limitado y estandarizado para 
desarrollar sus actividades. Este espacio reducido, compartido con otros 
equipos y abierto al tránsito continuo de personas, dificulta la delimitación 
clara de las áreas de trabajo de cada equipo y favorece un flujo imprevisible 
de público, condicionado además por la presencia puntual de exhibiciones, 
charlas o actividades itinerantes que alteran momentáneamente la circula-
ción y la atención de los visitantes.

Asimismo, los recursos materiales disponibles son básicos y homogéneos 
para todos los equipos participantes, consistiendo generalmente en una 
carpa, una mesa rectangular y un panel vertical, con escasas posibilidades 
de almacenaje y acceso limitado a enchufes o soportes tecnológicos com-
plejos. A estas restricciones se suman otros condicionantes, como la nece-
sidad de realizar montajes y desmontajes rápidos, el transporte manual de 
los materiales, la exposición a factores meteorológicos y el uso intensivo de 
los materiales por parte de un público numeroso y diverso. Todo ello exige 
recursos resistentes, fácilmente manipulables y capaces de mantener su 
funcionalidad a lo largo de la jornada.

Por lo que respecta a los recursos personales, los estands son atendidos 
principalmente por investigadores, investigadoras y, en muchos casos, es-
tudiantado voluntario que, si bien posee un elevado nivel de conocimiento 
científico, no siempre cuenta con formación específica en divulgación o 
dinamización de públicos heterogéneos. Además, la afluencia constante e 
intensa de participantes hace necesario asumir turnos de trabajo prolonga-
dos que pueden generar cansancio. En consecuencia, las actividades de-
ben ser fácilmente explicables al público, no depender de una mediación 
experta constante y permitir que los participantes puedan comprender su 
funcionamiento de manera autónoma, incluso incorporándose a la actividad 
una vez iniciada.

Finalmente, en lo relativo al perfil del público, el evento se dirige a una 
audiencia amplia y diversa que incluye ciudadanía general, familias, estu-
diantes y potenciales futuros investigadores. Este carácter abierto de las 
actividades, unido al hecho de que el público entra y sale libremente, con 
tiempos de permanencia variables, refuerza la necesidad de diseñar pro-
puestas auto explicativas, inclusivas y accesibles para personas de distintas 
edades y niveles de conocimiento.
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En definitiva, las particularidades logísticas de la Noche Europea de los 
Investigadores e Investigadoras hacen necesario diseñar intervenciones 
viables desde un punto de vista técnico y metodológico. Estas han de ser 
capaces de recibir e involucrar a usuarios de distintas edades y niveles 
educativos durante cuatro horas ininterrumpidas, en un espacio reducido y 
equipado únicamente con recursos básicos. Todo ello configura un contexto 
de divulgación científica situado a medio camino entre la ciencia y el ocio 
urbano, que exige propuestas flexibles, visuales y participativas, coherentes 
con las dinámicas propias de un evento de ciencia abierta y aprendizaje 
informal.
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3.2. Contexto personal 
del equipo de trabajo 

El equipo de trabajo está formado por profesores universitarios pertene-
cientes a tres campos diferentes: la Filología Románica, la Economía Finan-
ciera y el Derecho. Este aspecto marca el carácter interdisciplinario de las 
actividades desarrolladas y de los recursos diseñados. La diversidad de per-
files académicos y metodológicos presentes en el equipo nos ha permitido 
construir propuestas educativas capaces de integrar distintos enfoques so-
bre problemáticas comunes, enriqueciendo tanto el diseño de las activida-
des como las dinámicas de aprendizaje planteadas al público participante.

3.2.1. Configuración y trayectoria del equipo en la 
Noche Europea de los Investigadores e Investigadoras

El germen de la metodología y trayectoria de trabajo del equipo fue la acti-
vidad El Guinness de las lenguas romances, desarrollada durante la edición 
de 2021 de la Noche Europea de los Investigadores e Investigadoras de la 
Universidad de Oviedo. Esta actividad consistió en un itinerario de cuatro 
estaciones de juegos con contenidos específicos sobre Filología Románica 
(Figura 3.2.1.1). La propuesta buscaba acercar al público general aspectos 
relacionados con la diversidad lingüística en el ámbito romance mediante 
dinámicas participativas y accesibles, adaptadas a distintas edades y nive-
les de conocimiento.
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La metodología interdisciplinaria se inició en la edición de 2022 de la No-
che Europea de los Investigadores e Investigadoras en la Universidad de 
Oviedo, cuando se creó una sinergia entre las áreas de Filología Romá-
nica y Economía Financiera, con el fin de plantear la actividad ¡Menudo 
bulo! Encuentra las mentiras desde las lenguas romances hasta tus finanzas 
personales (Figura 3.2.1.2). A través de un itinerario de cuatro juegos se 
abordó la proliferación de información falsa o fake news: una problemática 
transversal que dificulta el avance del conocimiento, como consecuencia de 
la inmediatez comunicativa y las posibilidades que ofrecen los medios digi-
tales y las redes sociales. Con este enfoque, la actividad pretendía no solo 
fomentar el pensamiento crítico, sino también sensibilizar al público sobre 
la importancia de contrastar la información para desarrollar de manera efi-
caz competencias relacionadas con los campos representados.

Figura 3.2.1.1:  Cartel de la actividad El Guinness de las lenguas romances, 
Noche Europea de los Investigadores e Investigadoras 2021

Fuente: elaboración propia a partir de Canva
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El equipo de trabajo se amplió para la edición de 2023 de la Noche Europea 
de los Investigadores e Investigadoras, con la incorporación del ámbito del 
Derecho. En esta ocasión, mediante la actividad ¿Hai derechu no hay de-
recho? Combate la vulnerabilidad lingüística, económica y jurídica (Figura 
3.2.1.3), la problemática transversal fue el tratamiento de las situaciones de 
vulnerabilidad a las que se enfrentan las personas y, en concreto, aquellas 
derivadas del desconocimiento de los derechos lingüísticos, económicos y 
jurídicos. La incorporación del ámbito jurídico permitió reforzar la dimen-
sión social y ciudadana de las actividades, facilitando un enfoque más inte-
gral sobre las vulnerabilidades y las distintas formas de exclusión.

En esta edición, además, contamos por primera vez con la colaboración de 
la Cátedra Concepción Arenal de Agenda 2030 de la Universidad de Ovie-

Figura 3.2.1.2:  Cartel de la actividad ¡Menudo bulo! Encuentra las 
mentiras desde las lenguas romances hasta tus finanzas personales, 

Noche Europea de los Investigadores e Investigadoras 2022
Fuente: elaboración propia a partir de Canva
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do, cuyo objetivo es planificar y ejecutar programas, acciones e iniciativas 
de interés común que promuevan el conocimiento para el cumplimiento 
de los Objetivos de Desarrollo Sostenible, facilitando la colaboración en-
tre personas, entidades y disciplinas. Esta colaboración permitió reforzar 
la orientación del proyecto hacia cuestiones vinculadas a la sostenibilidad, 
la igualdad y la ciudadanía global, favoreciendo además la conexión entre 
divulgación científica y compromiso social.

Desde entonces, tanto el vínculo con la Cátedra Concepción Arenal de Agen-
da 2030 de la Universidad de Oviedo como la colaboración interdisciplina-
ria continuaron caracterizando las ediciones sucesivas del evento. En 2024, 
se desarrolló la actividad ¡TODS a por el 10! Nuevas miradas para reducir las 
desigualdades lingüísticas, económicas y jurídicas (Figura 3.2.1.4), en la que 

Figura 3.2.1.3:  Cartel de la actividad ¿Hai derechu o no hay derecho? 
Combate la vulnerabilidad lingüística, económica y jurídica, Noche 

Europea de los Investigadores e Investigadoras 2023
Fuente: elaboración propia a partir de Canva
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trabajamos, sobre todo, el Objetivo de Desarrollo Sostenible 10, que aborda 
la reducción de las desigualdades. A través de diferentes dinámicas lúdicas, 
la actividad buscaba promover la reflexión crítica sobre las múltiples dimen-
siones de la desigualdad y sobre la necesidad de construir sociedades más 
inclusivas y equitativas.

Finalmente, en el año 2025 desarrollamos la actividad Con-CIENCIA-dos 
frente a los grandes retos globales (Figura 3.2.1.5), cuyos juegos se orienta-
ron a fomentar la participación y la reflexión ciudadana sobre tres grandes 
retos contemporáneos: la digitalización, la crisis climática y las desigual-
dades sociales. Con esta propuesta, pudimos consolidar nuestra línea de 
trabajo basada en el tratamiento interdisciplinario de problemáticas globa-

Figura 3.2.1.4:  Cartel de la actividad ¡TODS a por el 10! Nuevas miradas 
para reducir las desigualdades lingüísticas, económicas y jurídicas, 

Noche Europea de los Investigadores e Investigadoras 2024
Fuente: elaboración propia a partir de Canva
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les y en el uso del juego como herramienta para favorecer la concienciación 
social y el aprendizaje significativo.

Además de diseñar estas actividades, así como los recursos lúdicos que las 
configuran, nuestro equipo de trabajo desarrolló otras iniciativas innovado-
ras de formación docente y divulgación académica, en colaboración con di-
versos organismos especializados, como la Red social educativa DIM-EDU y 
la Facultad de Formación del Profesorado de la Universidad de Oviedo. Por 
un lado, impartimos 9 talleres destinados a otros formadores con el objetivo 
de dar a conocer la metodología empleada y los recursos didácticos elabo-
rados, dado su elevado potencial de adaptación y aplicación en otras dis-
ciplinas y contextos educativos. Por otro lado, diseñamos y desarrollamos 
dos itinerarios formativos dirigidos a estudiantes de enseñanza secundaria 

Figura 3.2.1.5:  Cartel de la actividad Con-CIENCIA-dos frente a los grandes 
retos globales, Noche Europea de los Investigadores e Investigadoras 2025

Fuente: elaboración propia a partir de Canva



48 Guía de recursos didácticos interdisciplinarios para la 
transferencia del conocimiento mediante el juego

y formación profesional, en los que se combinaban charlas y talleres lúdi-
cos basados en los juegos creados. Estos itinerarios se ofertaron en 2024 y 
2025 el marco de la iniciativa Ciencia Apasionante, que forma parte de los 
itinerarios de la Semana de la Ciencia y la Innovación de la Universidad de 
Oviedo. Asimismo, presentamos varios trabajos de análisis y reflexión sobre 
las actividades realizadas en eventos académicos de innovación educativa. 

En definitiva, el recorrido realizado evidencia que la experiencia desarrolla-
da en la Noche Europea de los Investigadores e Investigadoras logró tras-
cender el propio evento, consolidándose como una línea estable de trabajo 
e investigación en torno a la interdisciplinariedad, el aprendizaje lúdico y la 
divulgación científica.

3.2.2. Retos de partida

En el desarrollo de nuestra actividad, nos encontramos con dos retos prin-
cipales. En primer lugar, la trayectoria de este evento de transferencia y 
divulgación se hallaba estrechamente vinculada a la participación de in-
vestigadores e investigadoras procedentes, principalmente, de las ciencias 
experimentales y tecnológicas, así como a un modelo tradicional de divul-
gación científica basado en la observación, la demostración práctica y la 
experimentación. Desde estos ámbitos, las actividades desarrolladas suelen 
consistir en ensayos, demostraciones o experiencias manipulativas en las 
que resulta frecuente que los usuarios se familiaricen con materiales de 
laboratorio, componentes tecnológicos y su utilización. En consecuencia, el 
modelo predominante de divulgación científica estaba asociado a propues-
tas visibles, prácticas y fácilmente demostrables, especialmente vinculadas 
a disciplinas de carácter experimental y tecnológico.

Este contexto supuso una importante dificultad para nuestro equipo. Por un 
lado, nuestros perfiles diferían considerablemente del prototipo o estereoti-
po tradicional de investigador y, en consecuencia, nuestros planteamientos 
se alejaban de las dinámicas de aprendizaje a las que el público estaba ha-
bituado. Mientras que otros equipos podían recurrir a experimentos quími-
cos, demostraciones físicas o dispositivos tecnológicos, nuestras áreas de 
conocimiento exigían buscar formas alternativas de representación y trans-
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misión del conocimiento, capaces de transformar contenidos abstractos o 
conceptuales en experiencias comprensibles y atractivas para públicos muy 
diversos. 

Además, resultaba evidente la escasa presencia de personal investigador 
procedente de las ciencias humanas y sociales. Esta situación reforzaba la 
necesidad de reivindicar el valor investigador y divulgativo de disciplinas 
que, tradicionalmente, han contado con menor visibilidad en este tipo de 
eventos científicos. Todo ello nos llevó a considerar la necesidad de aplicar 
nuevas dinámicas de intervención.

En segundo lugar, la naturaleza de las actividades desarrolladas en el evento 
respondía, en la mayoría de los casos, a acciones colaborativas de carácter 
unidisciplinario. La interdisciplinariedad se entendía habitualmente como la 
colaboración entre áreas de conocimiento afines, como podía ocurrir entre 
medicina, fisioterapia y enfermería, o entre distintas ramas de la ingeniería. 
Estas colaboraciones compartían, en gran medida, lenguajes técnicos simi-
lares, metodologías compatibles y problemáticas comunes, lo que facilitaba 
la construcción de propuestas conjuntas.

Sin embargo, en nuestro caso, nuestro equipo de trabajo integraba campos 
de conocimiento muy diferentes que debían coordinarse y sincronizarse. Por 
tanto, era necesario conjugar ámbitos aparentemente tan distintos como la 
Filología, la Economía y el Derecho. Este reto nos impulsó a plantear una 
metodología alternativa, orientada al tratamiento interdisciplinar de proble-
máticas transversales vinculadas a desafíos comunes de impacto global. 
Más que yuxtaponer contenidos independientes de cada disciplina, el obje-
tivo consistía en construir experiencias integradas en las que las diferentes 
áreas de conocimiento dialogasen entre sí y contribuyesen conjuntamente 
a la comprensión de una misma realidad social.

En este marco surgía una dificultad adicional: alcanzar una interdisciplina-
riedad real y práctica entre nuestras áreas de conocimiento, más allá de una 
mera formulación teórica. No se trataba solo de reunir especialistas de dis-
tintas disciplinas en un mismo espacio, sino de generar dinámicas de tra-
bajo verdaderamente compartidas, capaces de traducirse posteriormente 
en propuestas didácticas coherentes y accesibles para el público. Por ello, 
como paso previo, decidimos realizar una reunión de puesta en común en 



50 Guía de recursos didácticos interdisciplinarios para la 
transferencia del conocimiento mediante el juego

la que analizamos las fortalezas y debilidades presentes en nuestras formas 
de aprendizaje y difusión del conocimiento. A partir de este intercambio, 
establecimos tres bases de trabajo que exponemos a continuación:

	— Base 1: el lenguaje técnico y su adaptación al público 

Uno de los principales aspectos abordados fue el lenguaje técnico 
propio de cada disciplina y su doble proyección: interna, entre los 
propios miembros del equipo, y externa, hacia los usuarios consi-
derando los distintos rangos de edad de los participantes. Desde el 
inicio, comprendimos que el lenguaje no constituía únicamente una 
herramienta de comunicación, sino también un elemento central 
para garantizar la verdadera interdisciplinariedad y la accesibilidad 
de las actividades diseñadas.

En relación con la dimensión interna, la necesidad de consensuar 
determinados tecnicismos inevitables para el desarrollo de las acti-
vidades se convirtió en una tarea fundamental durante las reuniones 
previas. Incluso entre las propias juristas del grupo surgieron diver-
gencias derivadas de la especialización de sus respectivas áreas 
de conocimiento. Del mismo modo, la terminología utilizada en 
economía resultaba, en ocasiones, excesivamente técnica para el 
resto del equipo. Esta diversidad terminológica evidenció que cada 
disciplina posee sus propios códigos de comunicación y sus formas 
específicas de construir y transmitir el conocimiento. Ante esta cir-
cunstancia, se acordó, gracias especialmente a la labor del filólogo, 
establecer un proceso de asesoramiento y consenso lingüístico que 
permitiera adaptar la terminología utilizada a los objetivos pedagó-
gicos y comunicativos de la actividad sin olvidar el rigor científico.

En lo referente a la dimensión externa, ese lenguaje consensuado 
debía servir como instrumento para facilitar la comprensión de los 
contenidos del juego por parte de los usuarios, adaptándose ade-
más a las diferentes franjas de edad del público participante. No 
resulta equivalente explicar un juego a un grupo de adolescentes 
que, a niños y niñas en edad escolar, en cuyo caso consideramos 
necesario implicar también a sus familiares en el desarrollo de la 
actividad. Por ello, el equipo tuvo que reflexionar constantemente 
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sobre la simplificación de conceptos complejos sin perder el rigor 
científico, buscando fórmulas comunicativas claras, visuales y cer-
canas que facilitasen la participación del público.

	— Base 2: fases de las actividades y la mediación educativa

Otro de los aspectos fundamentales fue articular las actividades 
en etapas y definir con precisión el perfil y funciones de la persona 
encargada de dinamizar y moderar cada actividad.  El desarrollo de 
las actividades debía estructurarse en varias fases bien delimitadas: 
una introducción inicial, centrada en la explicación de la dinámica y 
las reglas del juego; una fase de desarrollo, en la que el protagonis-
mo recayese principalmente en el niño, niña, adolescente, adulto o 
familia participante; y una fase final vinculada al cierre de la expe-
riencia, la entrega del premio y el agradecimiento por la participa-
ción. Esta estructura permitía organizar la actividad de manera rápi-
da y comprensible en un contexto marcado por la elevada afluencia 
de público y por la brevedad de las interacciones.

Asimismo, se decidió que la persona encargada de asumir el rol de 
moderadora debía conocer el sentido interdisciplinar completo de 
la actividad y ser capaz de explicar adecuadamente qué aprendiza-
jes se pretendían alcanzar. No bastaba, por tanto, con dominar úni-
camente los contenidos específicos de una disciplina concreta, sino 
que era necesario comprender el sentido global de la propuesta y 
las conexiones existentes entre las distintas áreas de conocimiento 
implicadas. Por ejemplo, si el juego relacionado con los derechos 
en distintos países era dinamizado por el filólogo del equipo, este 
debía manejar conceptos vinculados a los derechos humanos, la 
igualdad de género o los recursos económicos necesarios para ga-
rantizar el acceso de las niñas a la educación en diferentes contex-
tos internacionales. De este modo, cada miembro del equipo asu-
mía también una función de mediación educativa interdisciplinar.

	— Base 3: la estructura temporal de las actividades

Finalmente, se acordó que, dadas las limitaciones espaciales y el 
elevado número de usuarios que acudían acompañados de sus fa-
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milias, la participación de cada usuario en cada actividad debía 
tener una duración aproximada de entre cinco y siete minutos. De 
este modo, se buscaba dinamizar constantemente el espacio y favo-
recer una circulación fluida de participantes sin generar tiempos de 
espera excesivos. Esta limitación temporal obligó al equipo a sinte-
tizar cuidadosamente los contenidos y a diseñar dinámicas ágiles, 
intuitivas y de rápida comprensión, capaces de captar la atención 
del público desde los primeros instantes. Asimismo, la brevedad de 
las actividades exigía maximizar el impacto educativo y emocional 
de cada interacción, procurando que el aprendizaje significativo pu-
diera producirse incluso en experiencias de corta duración.
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4.1. Nuestro modelo

Nuestra participación en la Noche Europea de los Investigadores e Investi-
gadoras se caracteriza, desde los inicios, por el diseño y desarrollo de una 
estrategia metodológica ad hoc, no solo con el fin de afrontar las necesi-
dades y las dificultades de partida anteriormente descritas, sino también 
para tratar de convertirlas en una fortaleza y en un factor diferenciador po-
sitivo. En este sentido, el modelo planteado busca promover formas de di-
vulgación científica participativa, alejadas de enfoques unidireccionales de 
transmisión del conocimiento y orientadas a favorecer la interacción activa 
entre investigación y ciudadanía. En concreto, para este contexto interac-
tivo creamos una estrategia basada en el diseño y la implementación de 
tres recursos complementarios: un material informativo sobre las áreas de 
conocimiento involucradas, un circuito de juegos en torno a la temática 
seleccionada para cada edición y herramientas de evaluación para medir la 
participación, el aprovechamiento y la satisfacción de los usuarios con las 
actividades.

En primer lugar, se diseñaron carteles informativos sobre los ámbitos de 
conocimiento en los que se contextualiza la actividad empleando el editor 
digital Canva (Figura 4.1.1). Mediante esta herramienta, se elaboró una plan-
tilla común destinada a describir cada una de las disciplinas representadas 
en nuestro estand. En dicha plantilla se incluyeron, entre otros contenidos, la 
definición de cada ámbito de conocimiento, aclaraciones útiles sobre con-
ceptos clave y diversas curiosidades orientadas a facilitar la comprensión 
del contexto, problemáticas abordadas e impacto social. Asimismo, se pro-
curó utilizar un lenguaje accesible y visualmente atractivo, con el propósito 
de favorecer la divulgación científica entre un público heterogéneo.
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Figura 4.1.1: Carteles informativos de los ámbitos de 
conocimiento representados en las actividades 

Fuente: elaboración propia a partir de Canva

En segundo lugar, en lo relativo al itinerario lúdico, se diseñó un circuito 
de juegos complementarios y adaptables a la temática elegida para cada 
edición, con el fin de favorecer el logro de los objetivos de aprendizaje 
definidos. Para la planificación de dicho circuito se tuvieron en cuenta los 
siguientes requisitos:

	— Actualidad: que los retos propuestos estuviesen conectados con 
problemáticas contemporáneas de impacto “glocal”.

	— Practicidad: que las actividades se orientasen a extraer aprendizajes 
sobre la temática seleccionada con una clara aplicación práctica.

	— Transversalidad: que el circuito de juegos incorporase actividades 
que favoreciesen la integración armónica de las diferentes áreas de 
conocimiento involucradas.

	— Complementariedad: que los juegos de cada edición se articulasen 
de manera coherente para favorecer una continuidad en el apren-
dizaje.

	— Adaptabilidad: que la dinámica y características de cada juego fuera 
distinta para facilitar el acceso a la temática desde diferentes mo-
dalidades de intervención y distintos grados de dificultad.
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	— Reflexividad: que los contenidos estimulasen la reflexión crítica de 
los participantes sobre la problemática social planteada, así como 
la formulación de opiniones fundamentadas en evidencias.

	— Autonomía: que las actividades impulsasen, en la medida de lo po-
sible, la autonomía de los usuarios durante el juego, favoreciendo el 
desarrollo del pensamiento crítico y la toma de decisiones.

	— Inclusividad: que las dinámicas contemplasen diferentes perfiles 
de participantes, procurando minimizar barreras de acceso vincula-
das a la edad, la formación previa o las capacidades comunicativas 
y cognitivas.

A partir de estos criterios, se definió un itinerario basado en la superación de 
entre tres y cuatro retos (Figura 4.1.2), cuyo esquema elemental fue replica-
do anualmente en cada edición de la Noche Europea de los Investigadores 
e Investigadoras, completándolo y adaptándolo a la temática seleccionada:

	— Primer reto: interpretar una serie de afirmaciones y clasificar la in-
formación proporcionada conforme a unas instrucciones dadas, uti-
lizando para ello dos paneles de juego ubicados en el interior del 
estand. 

	— Segundo reto: combinar la resolución de preguntas o retos sobre la 
temática tratada con la realización de una actividad lúdica que im-
plique movimiento dentro de un área delimitada. Esta dinámica se 
desarrolla delante del estand y se acompaña de la caracterización 
de los participantes mediante disfraces vinculados a la temática 
abordada.

	— Tercer reto: profundizar en el tema tratado mediante dinámicas par-
ticipativas, ya fuese a través de concursos de preguntas o mediante 
espacios orientados a la expresión argumentada de opiniones me-
diante el dibujo y la escritura.

	— Cuarto reto: resolver un enigma en soporte digital a partir de la su-
peración de un itinerario secuencial de preguntas.
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Figura 4.1.2: Itinerarios de juego desarrollados durante las ediciones de la 
Noche Europea de los Investigadores e Investigadoras 2023, 2024 y 2025 

Fuente: elaboración propia a partir de Canva

En todos los casos, los juegos incorporan un solucionario a disposición de 
los usuarios, permitiendo la autoevaluación y el refuerzo de aprendizajes de 
manera autónoma una vez finalizada la actividad. Además, todas las activi-
dades contemplan diferentes niveles de dificultad, con el objetivo de adap-
tar las dinámicas y el grado de complejidad de las preguntas y respuestas a 
las necesidades y características del público participante. Esta diferencia-
ción contribuye igualmente a mantener el interés y la motivación de perfiles 
diversos, evitando tanto la frustración derivada de una excesiva dificultad 
como la desmotivación causada por dinámicas excesivamente simples.

Por último, en lo que respecta a las herramientas de medición de la partici-
pación, aprovechamiento y satisfacción de los usuarios, se implementaron 
una serie de estrategias complementarias que permiten recabar datos re-
lacionados con el número de visitantes de nuestro estand en cada edición, 
su participación, implicación y aprendizaje en los circuitos de juegos y su 
grado de satisfacción con la experiencia:
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	— Diploma: en cada edición se diseñó un diploma para entregar a 
cada usuario una vez finalizada su participación, con el objetivo de 
proporcionarle un elemento de reconocimiento simbólico y un re-
cuerdo de su paso por el estand. Asimismo, este recurso sirvió para 
computar el número de participantes.

	— Pegatina: como alternativa al diploma, en la edición de 2024 se ob-
sequió a los participantes con una pegatina con un diseño ligado a 
la temática del estand.

	— Solucionario: para cada juego se dispuso un solucionario físico que 
permitía a los participantes comprobar las respuestas correctas y 
llevarse a casa la batería de preguntas y respuestas de cada activi-
dad. Esta herramienta favoreció asimismo el recuento de usuarios 
y sirvió para verificar los datos de participación aportados por el 
reparto diplomas y/o pegatinas.

	— Cuestionario: en todas las ediciones se elaboró un cuestionario de 
satisfacción con el fin de recabar información sobre los perfiles de 
los usuarios, sus opiniones sobre cada juego, su aprendizaje y su 
valoración general de la experiencia.

	— Urna: en la edición de 2024 se incorporó una urna destinada a re-
coger mensajes y reflexiones de los participantes. Este recurso per-
mitió medir el dato de participación, el grado de involucración del 
público y su disposición a contribuir activamente a la reflexión co-
lectiva sobre la temática trabajada.

El conjunto de estos instrumentos permite desarrollar una evaluación tan-
to cuantitativa como cualitativa de la experiencia. Por un lado, se obtienen 
datos relativos al volumen de participación y al grado de implicación de 
los usuarios en las actividades propuestas; por otro, se recopilan opinio-
nes, valoraciones y reflexiones que facilitan un análisis en profundidad 
sobre la recepción de la propuesta y sobre su potencial divulgativo y for-
mativo.

Para reforzar la lógica de esta combinación de factores y, especialmen-
te, la efectividad del circuito de juegos, se tuvieron también en cuenta las 
recomendaciones de la literatura especializada en materia de aprendizaje 
lúdico. En particular, cabe resaltar los aportes de la propuesta de Rodríguez 
Díaz et. al (2021, p. 27-28), quienes recomiendan atender a cinco caracterís-
ticas básicas a la hora de diseñar la experiencia de juego:
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	— Narrativa: constituye una parte fundamental en todo juego, ya sea 
como mera ambientación o como una historia en la que se nos 
invita a participar. Es importante que esta sea original, atractiva y 
significativa para el público destinatario. 

	— Estética: el diseño visual es una pieza fundamental que sirve de 
trasfondo a la propuesta y contribuye a la inmersión en la narrativa.

	— Mecánica: el funcionamiento del juego ha de ser coherente con la 
narrativa y contemplar distintas mecánicas, adaptables a las nece-
sidades del contexto.

	— Reglamento: las reglas, que son las que establecen la relación entre 
las mecánicas y determinan el flujo del juego, han de ser claras y 
comprensibles por todas las personas participantes.

	— Flujo: se define como la relación entre la dificultad del juego y la 
habilidad de la persona que lo juega. Resulta esencial encontrar 
un equilibrio adecuado, ya que una dificultad insuficiente puede 
generar aburrimiento, mientras que una dificultad excesiva puede 
producir frustración y desinterés.

Partiendo de estos principios, que configuran nuestro planteamiento meto-
dológico, en primer lugar, se definió una temática anual sólida que funcio-
nase como hilo conductor de todas las actividades, creando una narrativa 
coherente en torno a la problemática de investigación planteada. En segun-
do lugar, se prestó especial atención a la estética, no solo en la selección 
de materiales y en el diseño visual de los juegos, sino también mediante 
la incorporación de disfraces y elementos de ambientación que refuerzan 
la inmersión de participantes y actúan como facilitadores de la narrativa 
propuesta. En tercer lugar, se consideró fundamental desarrollar mecánicas 
adaptables a distintos niveles de dificultad y situaciones de juego, acompa-
ñadas de reglas claras y fácilmente comprensibles. Finalmente, se procuró 
equilibrar el nivel de exigencia cognitiva con el componente lúdico, favore-
ciendo experiencias participativas motivadoras y significativas. 
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4.2. Procedimiento

El proceso de organización interna para el diseño de juegos y actividades 
presentados en la Noche Europea de los Investigadores se articuló a tra-
vés de una serie de fases interrelacionadas que comprendieron el diseño, 
desarrollo, montaje y evaluación de las propuestas planteadas. Esta secuen-
ciación metodológica permite garantizar la coherencia entre los objetivos 
de divulgación científica, las dinámicas de juego implementadas y los me-
canismos de participación y evaluación. A continuación, se desglosan cada 
una de estas fases con mayor detalle.
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Fase 1: Diseño

En un primer momento, se estableció una temática central que orientó el 
contenido de las dinámicas y actividades diseñadas. Esta temática varió 
anualmente en función de las tendencias científicas más recientes y de los 
ejes propuestos por la organización del evento, pero siempre se vinculó a 
las áreas de conocimiento de los investigadores e investigadoras implica-
dos en la actividad: la Filología Románica, la Economía Financiera y el Dere-
cho. De este modo, se favoreció el desarrollo de iniciativas con un marcado 
carácter transversal. Una vez definida la temática, se priorizaron los obje-
tivos que se pretendían alcanzar, entre los que destacaron la divulgación 
científica, la interacción con el público y la promoción de la investigación, 
atendiendo a los principios de accesibilidad e inclusión propios del evento. 
Además, se procuró que las dinámicas planteadas favoreciesen formas de 
participación bidireccional, promoviendo la interacción entre investigado-
res y ciudadanía mediante dinámicas accesibles, colaborativas y orientadas 
al pensamiento crítico.

En una segunda etapa, se llevó a cabo un proceso de reflexión colectiva 
sobre las dinámicas desarrolladas en ediciones anteriores, analizando tanto 
los aspectos que habían resultado especialmente exitosos como aquellos 
susceptibles de mejora. A partir de este análisis, se organizó una sesión de 
lluvia de ideas o brainstorming con el conjunto del equipo, en la que cada 
miembro propuso ideas para experiencias lúdicas y actividades alineadas 
con la temática seleccionada. En este proceso se tuvieron en cuenta de ma-
nera explícita las limitaciones logísticas del evento, así como los resultados 
de encuestas y valoraciones recogidas en ediciones previas de la Noche 
Europea de los Investigadores e Investigadoras, que aportaron información 
relevante sobre los intereses, tiempos de interacción y perfiles del público. 
Este proceso colaborativo facilitó además la integración de perspectivas 
multidisciplinares en el diseño de las actividades, enriqueciendo tanto la 
dimensión pedagógica como el componente lúdico de las iniciativas dise-
ñadas.

A partir de las propuestas generadas durante la sesión de brainstorming, se 
procedió a la selección de aquellas ideas que se consideraron más viables 
y atractivas para el formato del evento. Esta selección se realizó atendiendo 
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a criterios como la claridad de la dinámica propuesta, su capacidad para 
fomentar la participación del público, su adecuación al espacio disponible y 
su accesibilidad para un amplio rango de edades y niveles de conocimien-
to. El objetivo fue garantizar que las experiencias planteadas pudieran ser 
comprendidas y disfrutadas por públicos diversos, incluso en interacciones 
breves y no secuenciadas. Asimismo, se priorizaron aquellas propuestas ca-
paces de generar experiencias significativas en tiempos breves de interac-
ción, teniendo en cuenta las características propias de un evento abierto, 
dinámico y de alta afluencia de público.

Fase 2: Desarrollo

Durante la fase de desarrollo, se elaboró un cronograma detallado en el que 
se describieron las actividades programadas para cada edición de la Noche 
Europea de los Investigadores e Investigadoras. Este documento incluyó los 
objetivos específicos de cada juego, los materiales necesarios, el espacio 
requerido y una estimación del tiempo de interacción previsto con cada 
participante. Asimismo, se distribuyeron tareas intermedias y responsabili-
dades entre los miembros del equipo, con el fin de garantizar una coordina-
ción eficaz y el cumplimiento del plan de trabajo establecido.

Paralelamente, se diseñaron y produjeron los materiales necesarios para el 
desarrollo de las actividades, que variaron en función de la naturaleza de 
cada juego. Estos materiales incluyeron folletos, carteles, mapas, kits de 
juego, disfraces y recursos visuales, concebidos para ser atractivos, resis-
tentes y fácilmente manipulables en un contexto de uso intensivo. El diseño 
de los materiales se alineó siempre con la temática de cada actividad. Por 
ejemplo, en la actividad titulada Aventuras contra la Desigualdad, los parti-
cipantes asumían el rol de exploradores que debían responder a preguntas 
relacionadas con distintas formas de desigualdad social que ocurren en 
diferentes regiones del mundo; para ello, se diseñaron mapas, lupas y pega-
tinas que simulaban insignias de exploradores, reforzando el componente 
lúdico y narrativo de la propuesta. La elaboración de estos recursos no res-
pondió únicamente a criterios estéticos, sino también pedagógicos y co-
municativos, procurando facilitar la comprensión de contenidos complejos 
mediante estrategias visuales e interactivas adaptadas a públicos diversos.
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Fase 3: Montaje

Una vez culminadas las fases de diseño y desarrollo, se procedió al montaje 
de las actividades en el espacio asignado para el estand, asegurando que 
todos los materiales estuvieran disponibles y en condiciones óptimas para 
su uso. Esta fase resultó especialmente relevante dadas las particularidades 
logísticas del evento, como el espacio reducido, el tiempo limitado para la 
preparación y la necesidad de compartir el entorno con otros estands. Por 
este motivo, el equipo acudió siempre al lugar de celebración con sufi-
ciente antelación al inicio del evento, lo que permitió organizar el espacio, 
comprobar el funcionamiento de los materiales y realizar ajustes de última 
hora en función de las condiciones reales del entorno. Asimismo, durante 
el montaje se prestó especial atención a la visibilidad de las actividades 
desde el exterior del estand y a la disposición de los materiales, con el ob-
jetivo de facilitar la comprensión inmediata de la propuesta y favorecer la 
incorporación espontánea del público. Esta organización espacial también 
permitió optimizar la circulación de los participantes, favorecer la observa-
ción directa de las dinámicas de juego y facilitar la recogida de información 
relacionada con la interacción del público y el desarrollo de las actividades.
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5.1. Conectando los falsos amigos

Ficha técnica del juego

Destinatarios

Área o materia Lingüística Románica

Nivel educativo Educación Primaria y Secundaria

Edad recomendada De 10 a 16 años

Organización

Número de jugadores De 1 a 2

Modalidad Presencial

Tipo de participación Individual o en pareja

Duración estimada 15 minutos

Recursos 
necesarios

Espacio
Aula o espacio con pared o superficie 
vertical en la que alojar el panel de juego

Materiales

•	 30 etiquetas 1 x 5 cm: 15 con una 
palabra en una determinada lengua 
y otras 15 con su correspondiente 
falso amigo en la segunda lengua de 
aprendizaje

•	 Solucionario con las palabras de cada 
lengua y su significado

•	 Una cartulina DIN-A3 para el panel de 
juego

•	 Velcro

•	 Celo u otro material adhesivo temporal

•	 Papel para la impresión de las 
etiquetas y solucionario

•	 Impresora

•	 Tijeras

•	 Láminas de plastificar

•	 Plastificadora

•	 Opcional: Canva para el diseño de las 
etiquetas
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Objetivos didácticos

	— Desarrollar la conciencia metalingüística mediante la identificación 
de semejanzas formales y diferencias de significado entre palabras 
de distintas lenguas romances.

	— Mejorar la comprensión léxica y ampliar el vocabulario a través del 
reconocimiento y análisis de falsos amigos.

	— Analizar las interferencias lingüísticas y los posibles errores de in-
terpretación en contextos de comunicación multilingüe.

	— Comprender la importancia de la intercomprensión entre lenguas 
romances.

	— Valorar la diversidad lingüística y cultural como un recurso para una 
comunicación más consciente, precisa e intercultural.

	— Desarrollar el pensamiento crítico y la capacidad de razonamiento 
lingüístico estableciendo relaciones entre palabras. 

	— Mejorar la capacidad de argumentación oral justificando las deci-
siones tomadas durante el juego.

	— Adoptar una actitud positiva hacia el error como parte del proceso 
de aprendizaje.

	— Desarrollar una actitud participativa, respetuosa y colaborativa tra-
bajando en equipo.
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Contenidos y habilidades trabajadas

Dimensiones Elementos trabajados

Contenidos

•	 Falsos amigos entre lenguas romances: palabras que presentan 
una forma similar, pero significados diferentes en distintas 
lenguas.

•	 Léxico básico y semántica comparada: análisis del significado 
de palabras frecuentes y de sus diferencias de uso entre 
lenguas.

•	 Interferencias lingüísticas: errores de comprensión o 
interpretación derivados de la semejanza formal entre palabras 
de distintas lenguas.

•	 Conciencia metalingüística: reflexión sobre el funcionamiento de 
las lenguas y los mecanismos de construcción del significado.

•	 Diversidad lingüística y comunicación intercultural: valoración 
del conocimiento lingüístico como herramienta para favorecer la 
intercomprensión y la comunicación respetuosa.

Habilidades

•	 Cognitivas: pensamiento crítico, razonamiento lógico, análisis 
y comparación de información, reflexión, toma de decisiones, 
comparación semántica, atención y concentración.

•	 Lingüísticas y comunicativas: comprensión de palabras 
aisladas en diferentes lenguas, adquisición de vocabulario, 
análisis léxico, expresión oral argumentativa, escucha activa y 
uso consciente del lenguaje.

•	 Sociales y emocionales: aceptación de reglas, aceptación del 
error, gestión del fracaso y del éxito, cooperación y trabajo en 
equipo (en el caso de más de un jugador).
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Figura 5.1.1: Disposición del panel de juego Conectando los falsos amigos
Fuente: fotografía de los autores

Figura 5.1.2: Ejemplos de etiquetas del juego Conectando los falsos amigos
Fuente: fotografía de los autores
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Diseño y preparación del juego

	— Selección de dos lenguas de la misma familia lingüística. Por ejem-
plo, en el contexto de la familia romance, se pueden tomar como 
referencia el portugués y el español.

	— Elección de 15 parejas de palabras que funcionen como falsos ami-
gos entre las lenguas elegidas, priorizando vocabulario de uso fre-
cuente que pueda resultar más asequible para los participantes.

	— Diseño de las etiquetas que contendrán las palabras seleccionadas 
de cada lengua. Se recomienda elegir un fondo de distinto color 
para cada idioma.

	— Impresión, recorte y plastificación de las etiquetas. Cada una de 
ellas llevará adherido velcro en su reverso, para poder pegarlas en 
el panel de juego.

	— Preparación del panel de juego para situar en cada una las etique-
tas que contienen las palabras de cada lengua. Se empleará una 
cartulina para cada panel, que será plastificada y llevará adheridas 
dos columnas de velcro.

	— Elaboración e impresión de un solucionario con el significado de 
cada palabra, con el fin de permitir que cada participante pueda 
comprobar al final del juego de forma autónoma si sus respuestas 
son correctas.

	— Preparación del espacio de juego fijando con celo u otro material 
adhesivo el panel en una estructura o superficie vertical (Figura 
5.1.1).

	— El panel de juego llevará colocadas las etiquetas de una lengua. Las 
etiquetas de la otra lengua serán dispuestas en una caja para que el 
usuario las pueda ir colocando al lado de la palabra correspondien-
te en el panel (Figura 5.1.2).
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Figura 5.1.3: Instrucciones del juego Conectando los falsos amigos
Fuente: elaboración propia a partir de Canva
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Desarrollo del juego

	— El docente explica las reglas (Figura 5.1.3) y objetivos del juego al 
participante. 

	— En caso de dos jugadores, se tomarán las decisiones en conjunto, 
sin establecer turnos, y se irán emparejando las palabras de mutuo 
acuerdo.

	— El participante irá emparejando cada palabra con su equivalente en 
la segunda lengua.

	— La dinámica continúa hasta que se termina de emparejar todas las 
palabras.

	— Finalmente, se contrastan los resultados con el solucionario y se 
discuten con ayuda del docente.
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Dimensiones de la evaluación

Dimensión Indicadores de evaluación

Participación y 
dinámica de juego

•	 Participa activamente respetando las reglas del juego.

•	 Mantiene la atención y la implicación durante el desarrollo 
de la actividad.

•	 Colabora de forma adecuada en la dinámica del juego y 
favorece un clima positivo de participación.

•	 Gestiona adecuadamente la frustración ante el error y el 
éxito ante el acierto.

•	 Participa de manera constructiva en los intercambios y 
debates generados durante el juego.

•	 Muestra una actitud de escucha activa y respeto hacia las 
propuestas, argumentos y opiniones del resto del grupo 
(en el caso de más de un jugador).

Comprensión y 
aprendizaje

•	 Identifica correctamente falsos amigos entre las lenguas 
trabajadas. 

•	 Diferencia entre semejanza formal y coincidencia de 
significado. 

•	 Comprende y explica el significado de las palabras 
seleccionadas cuando se le solicita. 

•	 Utiliza adecuadamente el vocabulario trabajado durante la 
actividad. 

Pensamiento crítico y 
toma de decisiones

•	 Analiza críticamente las palabras y reflexiona antes de 
establecer relaciones entre ellas. 

•	 Justifica de manera clara, coherente y razonada sus 
respuestas.

•	 Reconoce errores y acepta correcciones.

•	 Reflexiona sobre las interferencias lingüísticas derivadas 
de la similitud entre lenguas.
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5.2. ¿Ciencia o apariencia?

Ficha técnica del juego

Destinatarios

Área o materia
Sociolingüística Románica y Economía 
Financiera 

Nivel educativo Educación Primaria y Secundaria

Edad recomendada De 10 a 16 años

Organización

Número de jugadores De 1 a 2

Modalidad Presencial

Tipo de participación Individual o en pareja

Duración estimada 15 minutos

Recursos 
necesarios

Espacio
Aula o espacio con pared o superficie 
vertical en la que alojar el panel de juego

Materiales

•	 20 etiquetas: 10 con información 
contrastada por la ciencia y otras 10 
contienen bulos

•	 Solucionario con las palabras de cada 
lengua y su significado

•	 Dos cartulinas DIN-A3 para los 
paneles de juego

•	 Carteles “Ciencia” y “Apariencia” a 
colocar en cada uno de los paneles de 
juego

•	 Velcro

•	 Celo u otro material adhesivo temporal

•	 Papel para la impresión de las 
etiquetas y solucionario

•	 Impresora

•	 Tijeras

•	 Láminas de plastificar

•	 Plastificadora

•	 Opcional: Canva para el diseño de las 
etiquetas y carteles
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Objetivos didácticos:

	— Adquirir conocimientos de Sociolingüística Románica, valorando la 
diversidad lingüística y la situación de las lenguas romances mino-
rizadas en contextos sociales reales.

	— Adquirir conocimientos de Economía Financiera evaluando situa-
ciones cotidianas relacionadas con el ahorro, el gasto y el uso del 
dinero.

	— Reflexionar sobre la fiabilidad de las fuentes y la importancia de 
verificar la información antes de aceptarla como verdadera.

	— Comprender el impacto de la desinformación en distintos ámbitos 
del conocimiento y de la vida cotidiana.

	— Tomar decisiones razonadas a partir de la observación, la compara-
ción y el contraste de datos.

	— Desarrollar el pensamiento crítico mediante el análisis e identifica-
ción de información verdadera y falsa en enunciados simples. 

	— Mejorar la capacidad de argumentación oral justificando las deci-
siones tomadas durante el juego.

	— Adoptar una actitud positiva hacia el error como parte del proceso 
de aprendizaje 

	— Desarrollar una actitud participativa, respetuosa y colaborativa tra-
bajando en equipo.
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Contenidos y habilidades trabajadas

Dimensiones Elementos trabajados

Contenidos

•	 Sociolingüística Románica:  diversidad lingüística, lenguas 
romances minorizadas, contacto de lenguas, intercomprensión 
lingüística, multilingüismo y plurilingüismo, estereotipos y 
prejuicios lingüísticos, actitudes lingüísticas, derechos de las 
comunidades lingüísticas.

•	 Economía Financiera: ahorro, gasto, precios, consumo, 
inversión, endeudamiento, toma de decisiones económicas, 
gestión de los recursos económicos, agentes económicos, 
mercados e instituciones financieras.

•	 Transversales: identificación de información basada en 
evidencias científicas frente a ideas falsas, simplificaciones o 
bulos e introducción a las fuentes de información contrastada.

Habilidades

•	 Cognitivas: pensamiento crítico, razonamiento lógico, análisis 
de enunciados simples, interpretación de datos, análisis y 
comparación de información, reflexión, toma de decisiones, 
atención y concentración.

•	 Lingüísticas y comunicativas: comprensión lectora, 
adquisición de vocabulario, expresión oral argumentativa, 
escucha activa y uso consciente del lenguaje.

•	 Sociales y emocionales: aceptación de reglas, aceptación del 
error, gestión del fracaso y del éxito, cooperación y trabajo en 
equipo (en el caso de más de un jugador). 
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Figura 5.2.1: Ejemplos de tarjetas del juego ¿Ciencia o apariencia?
Fuente: elaboración propia

Figura 5.2.2: Disposición del panel de juego ¿Ciencia o apariencia?
Fuente: fotografía de los autores
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Diseño y preparación del juego:

	— Diseño de 20 tarjetas: 10 con afirmaciones contrastadas por la cien-
cia sobre la materia o temática que se desee trabajar y 10 con bulos 
(Figura 5.2.1).

	— Si se trabajan varias materias, en este caso, la Sociolingüística Ro-
mánica y la Economía Financiera, las tarjetas de cada disciplina se 
codifican con un color diferente para facilitar la contextualización.

	— Diseño de los carteles “Ciencia” y “Apariencia”.
	— Impresión, recorte y plastificación de las tarjetas y carteles. Se-
guidamente, colocación de velcro por el reverso de las tarjetas y 
carteles.

	— Preparación de los paneles de juego con dos cartulinas plastifica-
das de diferente color, colocación de dos columnas de velcro y los 
carteles “Ciencia” y “Apariencia”.

	— Preparación e impresión de un solucionario con la explicación de 
cada una de las afirmaciones, permitiendo al participante compro-
bar de forma autónoma sus respuestas al final del juego.

	— Preparación del espacio de juego fijando con celo u otro material 
adhesivo los paneles en una estructura o superficie vertical (Figura 
5.2.2).

	— Al inicio del juego, los dos paneles están vacíos. Todas las tarjetas 
serán dispuestas en una caja para que el participante las pueda ir 
colocando en el panel correspondiente.
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Figura 5.1.3: Instrucciones del juego ¿Ciencia o apariencia?
Fuente: elaboración propia a partir de Canva
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Desarrollo del juego:

	— El docente explica las reglas (Figura 5.2.3) y objetivos del juego al 
participante. 

	— En caso de dos jugadores, se tomarán las decisiones en conjunto, 
sin establecer turnos, y se irán clasificando las afirmaciones en los 
paneles de mutuo acuerdo.

	— El participante de forma autónoma leerá cada afirmación y deberá 
decidir si se trata de una afirmación contrastada científicamente o 
si es un bulo, colocando cada tarjeta en el panel correspondiente.

	— La dinámica continúa hasta que se termina de clasificar todas las 
afirmaciones.

	— Finalmente, se contrastan los resultados con el solucionario y se 
discuten con ayuda del docente.
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Figura 5.2.4: Ejemplos de tarjetas del juego ¿Hai derechu o no hay derecho?
Fuente: elaboración propia

Figura 5.2.5: Ejemplos de tarjetas del juego Ciudadan-IA
Fuente: elaboración propia



5. Descripción de los juegos 83

Dimensiones de la evaluación

Dimensión Indicadores de evaluación

Participación y 
dinámica de juego

•	 Participa activamente respetando las reglas del juego.

•	 Mantiene la atención y la implicación durante el desarrollo 
de la actividad.

•	 Colabora de forma adecuada en la dinámica del juego y 
favorece un clima positivo de participación.

•	 Gestiona adecuadamente la frustración ante el error y el 
éxito ante el acierto.

•	 Participa de manera constructiva en los intercambios y 
debates generados durante el juego.

•	 Muestra una actitud de escucha activa y respeto hacia las 
propuestas, argumentos y opiniones del resto del grupo 
(en el caso de más de un jugador).

Comprensión y 
aprendizaje

•	 Identifica correctamente afirmaciones verdaderas y 
falsas. 

•	 Comprende el significado de los conceptos trabajados 
durante la actividad.

•	 Utiliza adecuadamente el vocabulario propio y la 
terminología específica del campo de conocimiento.

•	 Relaciona las afirmaciones con conocimientos previos y 
proporciona ejemplos

•	 Relaciona las afirmaciones con los campos de la 
sociolingüística románica y la economía financiera.

Pensamiento crítico y 
toma de decisiones

•	 Analiza críticamente las afirmaciones y reflexiona antes 
de decidir en qué panel colocarla. 

•	 Justifica de forma clara, coherente, razonada sus 
respuestas.

•	  Reconoce errores y acepta correcciones.

•	 Reflexiona sobre la importancia de verificar la 
información y contrastar fuentes antes de considerarla 
verdadera.
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Variantes o adaptaciones:

Nombre del juego Descripción

¿Hai derechu o no hay 
derecho?:

•	 Adaptación del juego realizada para trabajar de manera 
transversal con la vulnerabilidad en tres ámbitos: 
sociolingüístico, económico y jurídico.

•	 Las tarjetas contienen enunciados que hacen referencia a 
un posible derecho de la ciudadanía (Figura 5.2.4).

•	 El jugador ha de coger una tarjeta y decidir si la sociedad 
tiene o no el derecho que se menciona en el enunciado.

•	 Si se considera que existe el derecho, se coloca la tarjeta 
en el panel “hai derechu”. En caso contrario, se pondría 
en el panel “no hay derecho”. 

Ciudadan-IA

•	 Adaptación del juego realizada para trabajar el espíritu 
crítico acerca de la información generada a través de 
inteligencia artificial en tres ámbitos: sociolingüístico, 
económico y jurídico. 

•	 Las tarjetas contienen enunciados con información 
incorrecta generada con inteligencia artificial. Por cada 
tarjeta con información generada con IA, se incluye una 
tarjeta que contiene información correcta (Figura 5.2.5). 

•	 Para facilitar la dinámica del juego, cada par de tarjetas 
se codifica con un color diferente.

•	 El jugador debe coger cada par de tarjetas y decidir cuál 
contiene información incorrecta generada con IA y cuál 
contiene información correcta. 

•	 Si se considera que la información ha sido generada con 
IA, se coloca la tarjeta en el panel “Pura IA”. En caso 
contrario, se pondría en el panel “Ciencia”.
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5.3. ¡Tú no me la cuelas!

Ficha técnica del juego

Destinatarios

Área o materia
Sociolingüística Románica y Economía 
Financiera 

Nivel educativo Educación Primaria y Secundaria

Edad 
recomendada

De 10 a 16 años

Organización

Número de 
jugadores

2

Modalidad Presencial

Tipo de 
participación

Individual 

Duración 
estimada

30 minutos

Recursos 
necesarios

Espacio
No se requiere un espacio con características 
específicas

Materiales

•	 14 tarjetas con tres afirmaciones: una 
afirmación correcta y dos afirmaciones 
incorrectas

•	 Papel para la impresión de las tarjetas

•	 Impresora

•	 Tijeras

•	 Láminas de plastificar

•	 Plastificadora

•	 Opcional: Canva para el diseño de las 
tarjetas
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Figura 5.3.1: Ejemplos de tarjetas del juego ¡Tú no me la cuelas!
Fuente: elaboración propia a partir de Canva
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Objetivos didácticos

	— Adquirir conocimientos de Sociolingüística Románica, valorando la 
diversidad lingüística y la situación de las lenguas romances mino-
rizadas en contextos reales. 

	— Adquirir conocimientos de Economía Financiera evaluando situa-
ciones cotidianas relacionadas con el ahorro, el gasto y el uso del 
dinero.

	— Reflexionar sobre la fiabilidad de las fuentes y la importancia de 
verificar la información antes de aceptarla como verdadera.

	— Comprender el impacto de la desinformación en distintos ámbitos 
del conocimiento y de la vida cotidiana.

	— Tomar decisiones razonadas a partir de la observación, la compara-
ción y el contraste de datos.

	— Desarrollar el pensamiento crítico mediante el análisis y la identi-
ficación de información verdadera y falsa en enunciados simples.

	— Mejorar la capacidad de argumentación oral justificando las deci-
siones tomadas durante el juego y adaptando el discurso para per-
suadir al contrincante.

	— Desarrollar la resiliencia y el control emocional al enfrentarse a es-
trategias de persuasión y manipulación verbal en un entorno lúdico 
controlado.

	— Adoptar una actitud positiva hacia el error como parte del proceso 
de aprendizaje.

	— Practicar la escucha activa y el respeto por las normas de conviven-
cia a través de la dinámica de turnos y la atención al contrincante 
ya sea en el rol de emisor (quien formula y argumenta las afirmacio-
nes) o de receptor (quien analiza y decide). 
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Figura 5.3.2: Instrucciones del juego ¡Tú no me la cuelas!
Fuente: elaboración propia a partir de Canva



5. Descripción de los juegos 89

Contenidos y habilidades trabajadas

Dimensiones Elementos trabajados

Contenidos

•	 Sociolingüística Románica: diversidad lingüística, lenguas 
romances minorizadas, contacto de lenguas, intercomprensión 
lingüística, multilingüismo y plurilingüismo, estereotipos y 
prejuicios lingüísticos, actitudes lingüísticas, derechos de las 
comunidades lingüísticas.

•	 Economía Financiera: ahorro, gasto, precios, consumo, 
inversión, endeudamiento, toma de decisiones económicas, 
gestión de los recursos económicos, agentes económicos, 
mercados e instituciones financieras.

•	 Transversales: identificación de información basada en 
evidencias científicas frente a ideas falsas, simplificaciones o 
bulos e introducción a las fuentes de información contrastada.

Habilidades

•	 Cognitivas: pensamiento crítico, razonamiento lógico, análisis 
de enunciados simples, interpretación de datos, análisis y 
comparación de información, interpretación del lenguaje 
no verbal, reflexión, toma de decisiones, empatía cognitiva, 
atención y concentración. 

•	 Lingüísticas y comunicativas: comprensión lectora, 
comprensión oral, adquisición de vocabulario, expresión oral 
argumentativa, persuasión, escucha activa y uso consciente del 
lenguaje.

•	 Sociales y emocionales: aceptación de reglas, respeto de 
turnos, aceptación del error, gestión del fracaso y del éxito.
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Diseño y preparación del juego

	— Diseño de 14 tarjetas con tres afirmaciones cortas sobre la materia, 
temática o problemáticas que se desee trabajar, de las cuales una 
es verdadera y dos falsas (Figura 5.3.1).

	— Codificación de las tarjetas utilizando dos colores, 7 tarjetas de 
cada color, para facilitar el reparto de tarjetas y una la distribución 
equilibrada de temas entre los dos jugadores.

	— Impresión, recorte y plastificación de las tarjetas de juego. 
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Desarrollo del juego

	— El docente explica las reglas (Figura 5.3.2) y los objetivos del juego 
a la pareja de participantes y reparte 14 tarjetas (7 para cada par-
ticipante).

	— Se asignan los roles iniciales: un jugador comienza formulando y ar-
gumentando las afirmaciones (emisor) y otro debe analizar y decidir 
qué afirmación es verdadera (receptor).

	— En su turno, el emisor selecciona una de sus tarjetas y lee en voz 
alta las tres afirmaciones a su contrincante, conociendo de antema-
no cuál es la opción correcta. 

	— Tras la lectura, el receptor realiza una elección inicial, señalando 
cuál de las tres afirmaciones considera que es verdadera.

	— Una vez hecha la selección, el emisor inicia la fase de persuasión, 
utilizando argumentos y razonamientos (reales o inventados) para 
intentar que el receptor reconsidere su elección, intentando guiarlo 
hacia la selección de una afirmación falsa. 

	— Tras escuchar los argumentos, el receptor comunica su decisión 
final, pudiendo ratificar su elección anterior o cambiarla por otra de 
las opciones de la tarjeta.

	— Se comprueba la respuesta correcta: si el receptor acierta, gana un 
punto; si el emisor logra engañarlo y el receptor falla, el punto es 
para el emisor. 

	— Tras completar este turno, los estudiantes intercambian los roles 
para la siguiente ronda: el receptor pasa a ser emisor y viceversa.

	— La dinámica continua de forma alterna hasta que ambos jugadores 
han agotado sus 7 tarjetas. 

	— Al finalizar el juego, se realiza un recuento de puntos para determi-
nar quién ha logrado “colar” más engaños o quién ha identificado 
más verdades. 
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Dimensiones de la evaluación

Dimensión Indicadores de evaluación

Participación y 
dinámica de juego

•	 Participa activamente respetando las reglas y asumiendo 
ambos roles durante todas las rondas.

•	 Respeta el turno de palabra y las fases de la dinámica de 
juego (lectura, elección, persuasión y resolución).

•	 Mantiene la atención y la implicación durante el 
desarrollo del juego.

•	 Colabora de forma adecuada en la dinámica del juego y 
favorece un clima positivo de participación.

•	 Muestra una actitud de escucha activa y respeto hacia las 
respuestas, argumentos, opiniones y posibles errores del 
contrincante.

•	 Gestiona adecuadamente la frustración ante el error y el 
éxito propio o ajeno. 

•	 Participa de manera constructiva en los intercambios y 
debates generados durante el juego. 

Comprensión y 
aprendizaje

•	 Identifica correctamente las afirmaciones verdaderas 
(receptor).

•	 Utiliza adecuadamente el vocabulario propio y la 
terminología específica del campo de conocimiento al 
elaborar argumentos (emisor). 

•	 Construye argumentos falsos pero verosímiles (emisor). 

•	 Relaciona el contenido de la tarjeta con conocimientos 
previos y proporciona ejemplos (emisor). 

•	 Comprende el significado de los conceptos trabajados 
durante la actividad.

•	 Relaciona las afirmaciones con los campos de la 
sociolingüística románica y la economía financiera. 

Pensamiento crítico y 
toma de decisiones

•	 Analiza críticamente las afirmaciones y reflexiona antes 
de responder. 

•	 Justifica de forma clara, coherente, razonada sus 
respuestas.

•	 Reconoce errores y acepta correcciones. 

•	 Reflexiona sobre la importancia de verificar la 
información y contrastar fuentes antes de considerarla 
verdadera.

Argumentación y 
persuasión (emisor)

•	 Construye argumentos lógicos y coherentes para defender 
la veracidad o falsedad de una afirmación.  

•	 Utiliza estrategias de comunicación con el objetivo de 
persuadir al contrincante.

•	 Adapta su discurso justificativo en función de la reacción 
inicial de su contrincante. 
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Variantes o adaptaciones:

Modalidades Descripción

Modo Trivial

•	 Se elimina la fase de argumentación y persuasión tras la 
elección inicial. 

•	 Se exige una respuesta inmediata y definitiva por parte 
del receptor una vez enunciadas las tres afirmaciones de 
la tarjeta, reduciendo la carga cognitiva y la complejidad 
del desafío. 

•	 Esta dinámica permite reducir el tiempo de ejecución de 
las partidas y el nivel de dificultad.

Modo cooperativo

•	 Se organiza a los participantes en equipos de dos o más 
jugadores para desempeñar los roles de equipo emisor y 
equipo receptor. 

•	 Se incluye un tiempo de deliberación interna para que el 
equipo emisor consensúe la estrategia de engaño y los 
argumentos que utilizarán para confundir al equipo rival. 

•	 El equipo receptor deberá debatir y justificar su elección 
final basándose en las aportaciones de todos sus 
miembros. 

•	 Esta dinámica permite el desarrollo de competencias 
transversales de trabajo en equipo, fomentando la 
cooperación, la negociación interna, el aprendizaje entre 
iguales y la toma de decisiones consensuadas. 
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Figura 5.4.1:  Ejemplos de tarjetas del juego El cascayu de les fake news
Fuente: elaboración propia

Figura 5.4.2:  Diseño del tablero de juego del juego El cascayu de les fake news
Fuente: fotografía de los autores
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5.4. El cascayu de les fake news

Ficha técnica del juego

Destinatarios

Área o materia
Sociolingüística Románica y Economía 
Financiera

Nivel educativo Educación Primaria y Secundaria

Edad recomendada De 6 a 10 años

Organización

Número de jugadores De 2 a 10

Modalidad Presencial

Tipo de participación Individual 

Duración estimada 30 minutos

Recursos 
necesarios

Espacio
Espacio diáfano en interior o exterior con 
una superficie de al menos 4 x 1 metros 
para colocar el tablero de juego

Materiales

•	 40-50 tarjetas con afirmaciones 
verdaderas y falsas

•	 Cinta de enmascarado (alternativas: 
tiza o goma EVA)

•	 Piedra 

•	 Papel para la impresión de las tarjetas 

•	 Impresora

•	 Tijeras

•	 Láminas de plastificar

•	 Plastificadora

•	 Opcional: Canva para el diseño de las 
tarjetas
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Figura 5.4.3:  Instrucciones del juego El cascayu de les fake news
Fuente: elaboración propia a partir de Canva
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Objetivos didácticos

	— Adquirir conocimientos de Sociolingüística Románica, valorando la 
diversidad lingüística y la situación de las lenguas romances mino-
rizadas en contextos sociales reales.

	— Adquirir conocimientos de Economía Financiera evaluando situa-
ciones cotidianas relacionadas con el ahorro, el gasto y el uso del 
dinero.

	— Reflexionar sobre la fiabilidad de las fuentes y la importancia de 
verificar la información antes de aceptarla como verdadera.

	— Comprender el impacto de la desinformación en distintos ámbitos 
del conocimiento y de la vida cotidiana.

	— Tomar decisiones razonada a partir de la observación, la compara-
ción y el contraste de datos.

	— Desarrollar el pensamiento crítico mediante el análisis y la identi-
ficación de información verdadera y falsa en enunciados simples.

	— Mejorar la capacidad de argumentación oral justificando las deci-
siones tomadas durante el juego.

	— Valorar el patrimonio cultural lúdico a través del conocimiento y la 
práctica de juegos tradicionales como herramienta de socialización 
y aprendizaje.

	— Integrar el control corporal y la motricidad gruesa con procesos 
cognitivos de toma de decisiones rápidas.

	— Adoptar una actitud positiva hacia el error como parte del proceso 
de aprendizaje.

	— Practicar la escucha activa y el respeto por las normas de conviven-
cia a través de la dinámica de turnos y la atención a las respuestas 
de los compañeros.
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Contenidos y habilidades trabajadas

Dimensiones Elementos trabajados

Contenidos

•	 Sociolingüística Románica: diversidad lingüística, lenguas 
romances minorizadas, contacto de lenguas, intercomprensión 
lingüística, multilingüismo y plurilingüismo, estereotipos y 
prejuicios lingüísticos, actitudes lingüísticas, derechos de las 
comunidades lingüísticas.

•	 Economía Financiera: ahorro, gasto, precios, consumo, 
inversión, endeudamiento, toma de decisiones económicas, 
gestión de los recursos económicos, agentes económicos, 
mercados e instituciones financieras.

•	 Transversales: identificación de información basada en 
evidencias científicas frente a ideas falsas, simplificaciones o 
bulos e introducción a las fuentes de información contrastada.

Habilidades

•	 Cognitivas: pensamiento crítico, razonamiento lógico, análisis 
de enunciados simples, interpretación de datos, análisis y 
comparación de información, reflexión, toma de decisiones, 
atención y concentración.

•	 Lingüísticas y comunicativas: comprensión oral, adquisición 
de vocabulario, expresión oral argumentativa, escucha activa y 
uso consciente del lenguaje.

•	 Sociales y emocionales: aceptación de reglas, respeto de 
turnos, aceptación del error, gestión del fracaso y del éxito.

•	 Motrices: coordinación, equilibrio, puntería y control corporal.
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Diseño y preparación del juego

	— Diseño de 40-50 tarjetas con afirmaciones cortas verdaderas y fal-
sas sobre la materia, temática o problemáticas que se desee traba-
jar (Figura 5.4.1).

	— Codificación de las afirmaciones por nivel de dificultad aplicando 
una escala por colores. Esta codificación permite al docente ajustar 
de una forma eficaz los contenidos al nivel educativo de los partici-
pantes durante el desarrollo del juego, así como su grado de dificul-
tad en sucesivas rondas del juego.

	— Impresión, recorte y plastificación de las tarjetas de juego. 
	— Con cinta de enmascarado se dibujan casillas numeradas del 1 al 10 
siguiendo un patrón de uno y dos cuadrados en el espacio de juego 
(Figura 5.4.2).
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Desarrollo del juego

	— El docente explica a los participantes las reglas (Figura 5.4.3) y ob-
jetivos del juego y organiza los turnos. 

	— En su turno, cada participante lanza la piedra sobre el tablero de 
juego y completa el recorrido sin pisar las líneas hasta la casilla 
donde ha quedado ubicada la piedra. 

	— Una vez que el participante esté ubicado en la casilla donde ha 
colocado la piedra, el docente enuncia una afirmación y lo invita a 
indicar si esta es verdadera o falsa. 

	— Si el participante contesta de forma correcta, recoge la ficha y vuel-
ve a lanzarla, repitiéndose esta dinámica hasta completar el recorri-
do de juego alcanzando la casilla número 10.

	— Si el participante responde de forma incorrecta, recoge la ficha de 
juego y completa el recorrido en sentido inverso hasta la casilla de 
salida, cediendo el turno al siguiente. 

	— En el caso de que el participante lance la ficha de juego fuera del 
tablero de juego, vuelve al inicio y cede el turno al siguiente parti-
cipante. 

	— Tras completar varias rondas a determinar por el docente, se invita 
a los participantes a reflexionar sobre los contenidos y lo aprendido 
a través del juego.

	— En el caso de que el docente considere útil proclamar un ganador o 
ganadora del juego, sería el participante que haya completado con 
éxito más rondas. 
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Dimensiones de la evaluación

Dimensión Indicadores de evaluación

Participación y 
dinámica de juego

•	 Participa activamente respetando las reglas y los turnos 
de juego.

•	 Mantiene la atención y la implicación durante el 
desarrollo de la actividad.

•	 Colabora de forma adecuada en la dinámica del juego y 
favorece un clima positivo de participación.

•	 Muestra una actitud de escucha activa y respeto hacia las 
respuestas, argumentos, opiniones y posibles errores del 
resto de participantes.

•	 Gestiona adecuadamente la frustración ante el error y el 
éxito propio o ajeno.

•	 Participa de manera constructiva en los intercambios y 
debates generados durante el juego.

Comprensión y 
aprendizaje

•	 Identifica correctamente afirmaciones verdaderas y 
falsas. 

•	 Comprende el significado de los conceptos trabajados 
durante la actividad.

•	 Utiliza adecuadamente el vocabulario propio y la 
terminología específica del campo de conocimiento.

•	 Relaciona las afirmaciones con conocimientos previos y 
proporciona ejemplos.

•	 Relaciona las afirmaciones con los campos de la 
sociolingüística románica y la economía financiera.

Pensamiento crítico y 
toma de decisiones

•	 Analiza críticamente la información y reflexiona antes de 
responder. 

•	 Justifica de forma clara, coherente, razonada sus 
respuestas.

•	 Reconoce errores y acepta correcciones. 

•	 Reflexiona sobre la importancia de verificar la 
información y contrastar fuentes antes de considerarla 
verdadera.
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Variantes o adaptaciones

Nombre del juego Descripción

El cascayu de los ODS

•	 Adaptación del tablero de juego clásico incorporando 17 
casillas en lugar de 10. 

•	 Diseño de tarjetas con afirmaciones verdaderas o falsas 
sobre cada uno de los Objetivos de Desarrollo Sostenible 
(al menos 4 afirmaciones por ODS) y codificación según 
la escala cromática de la Agenda 2030. 

•	 En función del número de la casilla donde el participante 
coloque la ficha de juego tras su lanzamiento, el docente 
enuncia una afirmación relativa a dicho ODS e invita al 
participante a indicar si la afirmación es verdadera o 
falsa.
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5.5. De buena ley

Ficha técnica del juego

Destinatarios

Área o materia
Sociolingüística Románica, Economía 
Financiera y Derecho

Nivel educativo Educación Primaria y Secundaria

Edad recomendada De 6 a 10 años

Organización

Número de jugadores De 1 a 6

Modalidad Presencial

Tipo de participación Individual 

Duración estimada 30 minutos

Recursos 
necesarios

Espacio
Espacio diáfano en interior o exterior con 
una superficie de al menos 3 x 3 metros 
para colocar los materiales

Materiales

•	 18 baterías de 3 preguntas tipo 
test, una pregunta de cada área de 
conocimiento 

•	 Globos

•	 Disfraces de juez/a: toga, martillo y 
peluca

•	 Silla con reposabrazos

•	 Cinta de enmascarado o tiza

•	 Celo u otro adhesivo temporal

•	 Papel para la impresión de las 
baterías de preguntas

•	 Impresora

•	 Tijeras

•	 Opcional: cámara de fotos instantánea 
y papel de foto
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Figura 5.5.1: Ejemplos de las preguntas del juego De buena ley 
Fuente: elaboración propia
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Objetivos didácticos:

	— Comprender el concepto de vulnerabilidad desde las perspectivas 
lingüística, económica y jurídica.

	— Identificar situaciones de vulnerabilidad lingüística, económica y 
jurídica mediante el análisis de preguntas guiadas.

	— Comprender la importancia del respeto y protección de la diversi-
dad lingüística y la protección de los derechos, el acceso y la ges-
tión de los recursos económicos para favorecer la inclusión social. 

	— Desarrollar el pensamiento crítico y promover la toma de decisiones 
fundamentadas seleccionando la respuesta más adecuada a partir 
del análisis de diferentes opciones.

	— Mejorar la capacidad de argumentación oral justificando las res-
puestas seleccionadas durante el juego.

	— Adoptar una actitud positiva hacia el error como parte del proceso 
de aprendizaje.

	— Practicar la escucha activa y el respeto por las normas de conviven-
cia a través de la dinámica de turnos y la atención a las respuestas 
de los compañeros.
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Contenidos y habilidades trabajadas

Dimensiones Elementos trabajados

Contenidos

•	 Sociolingüística Románica: diversidad lingüística, lenguas 
romances minorizadas, contacto de lenguas, intercomprensión 
lingüística, multilingüismo y plurilingüismo, estereotipos y 
prejuicios lingüísticos, actitudes lingüísticas, derechos de las 
comunidades lingüísticas.

•	 Economía Financiera: ahorro, gasto, precios, consumo, 
inversión, endeudamiento, toma de decisiones económicas, 
gestión de los recursos económicos, agentes económicos, 
mercados e instituciones financieras.

•	 Derecho: derechos humanos, infancia y marco jurídico contra la 
discriminación.

•	 Transversales: situaciones de vulnerabilidad en el ámbito 
económico, lingüístico y jurídico.

Habilidades

•	 Cognitivas: pensamiento crítico, razonamiento lógico, análisis 
de enunciados simples, interpretación de datos, análisis y 
comparación de información, reflexión, toma de decisiones, 
atención y concentración.

•	 Lingüísticas y comunicativas: comprensión oral, adquisición 
de vocabulario, expresión oral argumentativa, escucha activa y 
uso consciente del lenguaje.

•	 Sociales y emocionales: aceptación de reglas, respeto de 
turnos, aceptación del error, gestión del fracaso y del éxito.

•	 Motrices: coordinación, equilibrio y control corporal.
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Diseño y preparación del juego:

	— Diseño de 18 baterías de 3 preguntas tipo test, una pregunta de 
cada área de conocimiento (Figura 5.5.1)

	— Impresión de varias copias de las baterías de preguntas y recorte.
	— Cada papel con tres preguntas se enrolla en forma de cilindro y se 
introduce en un globo.

	— Diseño de disfraces unisex de jueces: toga, peluca y martillo.
	— Delimitación de la zona de juego cinta de enmascarado o tiza.
	— Hinchado de globos y colocación con celo u otro material adhesivo 
en la zona de juego (Figura 5.5.2).

	— Colocación de la silla con reposabrazos próxima a la zona de juego.

Figura 5.5.2: Diseño de la zona de juego del juego De buena ley
Fuente: fotografía de los autores
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Desarrollo del juego:

	— El docente explica las reglas (Figura 5.5.3) y objetivos del juego a 
los participantes y organiza el acceso al juego. 

	— En su turno, cada participante explota un globo en la zona de juego 
y de él extrae una hoja que contiene tres preguntas.

	— El participante se sienta en la silla y el docente enuncia las pregun-
tas y las posibles respuestas.

	— Por cada pregunta contestada correctamente, el docente proporcio-
na al participante uno de los atuendos del disfraz de juez o jueza: 
primero la toga, después la peluca y, finalmente, el martillo.

	— Si el participante falla, se le proporciona otro intento.
	— Si el participante consigue contestar correctamente todas las pre-
guntas estará completamente caracterizado con el disfraz y sen-
tando en el sillón (Figura 5.5.4). En ese momento se le ofrece la 
posibilidad de tomarse una fotografía “después de haber impartido 
justicia”.
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Figura 5.5.3: Instrucciones del juego De buena ley
Fuente: elaboración propia a partir de Canva

Figura 5.5.4: Participante caracterizado tras haber finalizado el juego De buena ley
Fuente: fotografía de los autores
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Dimensiones de la evaluación:

Dimensión Indicadores de evaluación

Participación y 
dinámica de juego

•	 Participa activamente respetando las reglas y los turnos 
de juego.

•	 Mantiene la atención y la implicación durante el 
desarrollo de la actividad.

•	 Colabora de forma adecuada en la dinámica del juego y 
favorece un clima positivo de participación.

•	 Muestra una actitud de escucha activa y respeto hacia las 
respuestas, argumentos, opiniones y posibles errores del 
resto de participantes.

•	 Gestiona adecuadamente la frustración ante el error y el 
éxito propio o ajeno.

•	 Participa de manera constructiva en los intercambios y 
debates generados durante el juego.

Comprensión y 
aprendizaje

•	 Responde correctamente a las preguntas.

•	 Comprende el significado de los conceptos trabajados 
durante la actividad.

•	 Utiliza adecuadamente el vocabulario propio y la 
terminología específica del campo de conocimiento.

•	 Relaciona las preguntas con conocimientos previos y 
proporciona ejemplos.

•	 Relaciona las preguntas con los campos de la 
sociolingüística románica, la economía financiera y el 
derecho..

Pensamiento crítico y 
toma de decisiones

•	 Analiza críticamente la información y reflexiona antes de 
responder.

•	 Justifica de forma clara, coherente, razonada sus 
respuestas.

•	 Reconoce errores y acepta correcciones.

•	 Reflexiona sobre las situaciones de vulnerabilidad 
económica, jurídica y lingüística y la protección de los 
derechos, el acceso y gestión de los recursos económicos 
y el respeto y protección de la diversidad lingüística para 
favorecer la inclusión social.
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5.6. Desigualdades en juego

Ficha técnica del juego

Destinatarios

Área o materia
Sociolingüística Románica, Economía 
Financiera, Derecho y Agenda 2030

Nivel educativo Educación Primaria y Secundaria

Edad recomendada De 10 a 16 años

Organización

Número de jugadores De 2 a 3

Modalidad Presencial

Tipo de participación Individual

Duración estimada 20 minutos

Recursos 
necesarios

Espacio
Espacio diáfano en interior o exterior con 
una superficie de al menos 2x2 metros 
para colocar los materiales

Materiales

•	 20 tarjetas 35 x 35 cm: 10 con un 
reto y 10 con una clave que permita 
abordar el reto. 

•	 Papel de estucado 300 gramos para la 
impresión de las tarjetas 

•	 Se requieren servicios profesionales 
de imprenta  

•	 Opcional: Canva para el diseño de las 
tarjetas
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Figura 5.6.1: Ejemplos de las tarjetas del juego Desigualdades en juego
Fuente: elaboración propia
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Objetivos didácticos:

	— Reconocer desigualdades lingüísticas, económicas y jurídicas en 
contextos cercanos.

	— Comprender que las barreras lingüísticas pueden generar situacio-
nes de desigualdad y exclusión.

	— Reconocer desigualdades derivadas del acceso a la educación fi-
nanciera, la gestión de los recursos económicos y el impacto de la 
actividad económica empresarial.

	— Identificar situaciones de desigualdad relacionadas con el acceso y 
la garantía de los derechos humanos.

	— Relacionar problemáticas sociales y estrategias de intervención.
	— Reflexionar sobre el concepto de desigualdad en contextos reales.
	— Reconocer y contextualizar los Objetivos de Desarrollo Sostenible 
en relación con las desigualdades sociales.

	— Mejorar la memoria visual, la atención y la concentración a través de 
la dinámica de localización y emparejamiento de tarjetas dispues-
tas boca abajo en el espacio de juego.

	— Desarrollar actitudes de cooperación, empatía y responsabilidad 
social, mediante la reflexión colectiva sobre las desigualdades y el 
papel individual y comunitario en su abordaje.

	— Desarrollar el pensamiento crítico mediante la identificación y el 
análisis de desigualdades lingüísticas, económicas y jurídicas en 
enunciados simples.

	— Adoptar una actitud positiva hacia el error como parte del proceso 
de aprendizaje.

	— Respetar las normas de convivencia a través de la dinámica de tur-
nos y la observación de las acciones del resto de los participantes.
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Contenidos y habilidades trabajadas:

Dimensiones Elementos trabajados

Contenidos

•	 Sociolingüística Románica: desigualdades lingüísticas, 
derechos de las comunidades lingüísticas vulnerables, 
discriminación lingüística y efectos de la globalización, el 
desarrollo tecnológico y el turismo en la presencia, uso y 
valorización de las lenguas minorizadas.

•	 Economía Financiera: desigualdades económicas, educación 
financiera, gestión de los recursos económicos, impacto 
ambiental de la actividad económica y brechas de género en el 
ámbito económico y empresarial.

•	 Derecho: derechos humanos, infancia y protección legal frente 
al acoso y la discriminación.

•	 Agenda 2030: Objetivo de Desarrollo Sostenible 10 “Reducción 
de las desigualdades” y transversalidad de los Objetivos de 
Desarrollo Sostenible.

Habilidades

•	 Cognitivas: pensamiento crítico, razonamiento lógico, análisis 
de enunciados simples, interpretación de datos, análisis y 
comparación de información, reflexión, toma de decisiones, 
memoria visual, atención y concentración. 

•	 Lingüísticas y comunicativas: comprensión lectora, 
adquisición de vocabulario, expresión oral argumentativa, 
escucha activa y uso consciente del lenguaje. 

•	 Sociales y emocionales: aceptación de reglas, respeto de 
turnos, aceptación del error, gestión del fracaso y del éxito y 
conciencia social.
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Figura 5.6.3: Instrucciones del juego Desigualdades en juego
Fuente: elaboración propia a partir de Canva

Figura 5.6.2: Disposición de las tarjetas en el espacio de juego
Fuente: fotografía de los autores
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Diseño y preparación del juego:

	— Diseño de 20 tarjetas con la temática o problemáticas que se de-
seen trabajar, de las cuales 10 incluyen retos y 10 claves que puedan 
contribuir a su superación.

	— Selección de los ODS que se vinculan a cada problemática e inte-
gración de las ilustraciones que los representan, tanto en las tarje-
tas relativas a los retos como en las de sus correspondientes claves 
(Figura 5.6.1).

	— Codificación de las tarjetas utilizando un color distinto para cada 
par de reto-clave, para facilitar que los jugadores identifiquen las 
parejas de tarjetas.

	— Contratación de servicios profesionales de imprenta para la impre-
sión de las tarjetas de juego. 

	— Disposición aleatoria y boca abajo de las tarjetas en el espacio de 
juego, configurando un gran cuadrado (Figura 5.6.2).
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Desarrollo del juego

	— El docente explica las reglas (Figura 5.6.3) y objetivos del juego a 
los participantes y organiza los turnos.

	— En su turno, cada participante levanta dos tarjetas y verifica si for-
man una pareja. En caso afirmativo, lee en voz alta el contenido del 
reto y su clave y continúa levantando otras dos tarjetas. 

	— Si las dos tarjetas levantadas no forman pareja, se vuelven al colo-
car boca abajo en el tablero de juego y pasa el turno al siguiente 
participante.

	— La dinámica continúa hasta que se logran emparejar todas las tar-
jetas. 

	— En el caso de que el docente considere útil proclamar un ganador 
o ganadora del juego, sería el participante que más tarjetas haya 
conseguido emparejar. 
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Dimensiones de la evaluación:

Dimensión Indicadores de evaluación

Participación y 
dinámica de juego

•	 Participa activamente respetando las reglas y los turnos 
de juego.

•	 Mantiene la atención y la implicación durante el 
desarrollo de la actividad.

•	 Colabora de forma adecuada en la dinámica del juego y 
favorece un clima positivo de participación.

•	 Muestra una actitud de escucha activa y respeto hacia las 
respuestas, argumentos, opiniones y posibles errores del 
resto de participantes.

•	 Gestiona adecuadamente la frustración ante el error y el 
éxito propio o ajeno. 

•	 Participa de manera constructiva en los intercambios y 
debates generados durante el juego.

Comprensión y 
aprendizaje

•	 Identifica correctamente las problemáticas sociales 
representadas en las tarjetas. 

•	 Reconoce la relación entre cada reto y su correspondiente 
clave de actuación. 

•	 Comprende el significado de los conceptos trabajados 
durante la actividad.

•	 Utiliza el vocabulario propio y la terminología específica 
del campo de conocimiento.

•	 Relaciona las situaciones planteadas con conocimientos 
previos y proporciona ejemplos.

•	 Relaciona los retos y las claves con los campos de la 
sociolingüística románica, la economía financiera y el 
derecho.

Pensamiento crítico y 
toma de decisiones

•	 Analiza de manera crítica si la clave de actuación 
responde adecuadamente a la problemática planteada. 

•	 Reflexiona antes de aceptar o rechazar una pareja de 
tarjetas. 

•	 Justifica de forma clara, coherente, razonada sus 
decisiones

•	 Reconoce errores y acepta correcciones.

•	 Reflexiona sobre las desigualdades y el papel individual y 
comunitario en su abordaje.
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5.7. La ruleta 2030

Ficha técnica del juego

Destinatarios

Área o materia Agenda 2030 

Nivel educativo Educación Primaria y ESO 

Edad recomendada De 6 a 12 años

Organización

Número de jugadores De 2 a 4

Modalidad Presencial

Tipo de participación Individual

Duración estimada 20 minutos

Recursos 
necesarios

Espacio
Aula o espacio amplio con mesa de 
trabajo

Materiales

•	 Ficha de preguntas tipo test del juego 
Go Goals! de Naciones Unidas (s.f.) 
disponible en: https://go-goals.org/es/

•	 Ruleta

•	 Cartulinas o papel impreso en la 
gama cromática de los Objetivos de 
Desarrollo Sostenible

•	 Papel para la impresión de las tarjetas 
y logos

•	 Impresora

•	 Tijeras

•	 Láminas de plastificar

•	 Plastificadora
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Objetivos didácticos:

	— Comprender las metas de los Objetivos de Desarrollo Sostenible de 
la Agenda 2030.

	— Desarrollar una visión global de la Agenda 2030, reconociendo la 
diversidad de ámbitos de actuación de los Objetivos de Desarrollo 
Sostenible. 

	— Adquirir y consolidar conocimientos sobre los Objetivos de Desa-
rrollo Sostenible. 

	— Identificar avances y brechas en la consecución de los Objetivos de 
Desarrollo Sostenible.

	— Reflexionar sobre el papel de la ciudadanía en la consecución de 
los Objetivos de Desarrollo Sostenible. Mostrar interés por los retos 
sociales, económicos y ambientales que aborda la Agenda 2030.

	— Desarrollar el pensamiento crítico y promover la toma de decisiones 
fundamentadas seleccionando la respuesta más adecuada a partir 
del análisis de diferentes opciones.

	— Desarrollar la capacidad de argumentación oral justificando las res-
puestas seleccionadas durante el juego.

	— Adoptar una actitud positiva hacia el error como parte del proceso 
de aprendizaje. 

	— Practicar la escucha activa y el respeto por las normas de conviven-
cia a través de la dinámica de turnos y la atención a las respuestas 
de los compañeros.
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Figura 5.7.1: Diseño de La ruleta 2030
Fuente: fotografía de los autores
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Contenidos y habilidades desarrolladas:

Dimensiones Elementos trabajados
Contenidos Agenda 2030 y metas de los Objetivos de Desarrollo Sostenible

Habilidades

•	 Cognitivas: pensamiento crítico, razonamiento lógico, análisis 
de enunciados simples, interpretación de datos, análisis y 
comparación de información, reflexión, toma de decisiones, 
atención y concentración. 

•	 Lingüísticas y comunicativas: comprensión oral, adquisición 
de vocabulario, expresión oral argumentativa, escucha activa y 
uso consciente del lenguaje. 

•	 Sociales y emocionales: aceptación de reglas, respeto de 
turnos, aceptación del error, gestión del fracaso y del éxito y 
conciencia social.
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Diseño y preparación del juego:

	— Descarga, impresión, recorte y plastificación de las tarjetas de pre-
guntas del juego Go Goals! de Naciones Unidas.

	— Organización de las tarjetas en función del ODS al que hacen refe-
rencia. Hay 5 preguntas por ODS y vienen diseñadas de acuerdo con 
la gama cromática de los diferentes ODS.

	— Adquisición y decoración de una ruleta en la gama cromática de los 
diferentes ODS de la Agenda 2030. El número de secciones de la 
ruleta debe ser superior a 17. Estas secciones adicionales se iden-
tificarán con un color, por ejemplo, el negro, y se intercalarán entre 
las secciones que representan los ODS (Figura 5.7.1)

	— Disposición de los materiales en una superficie horizontal en la 
zona de juego.
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Figura 5.7.2: Instrucciones del juego La ruleta 2030
Fuente: elaboración propia a partir de Canva
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Desarrollo del juego:

	— El docente explica las reglas (Figura 5.7.2) y objetivos del juego a los 
participantes y organiza los turnos. 

	— En su turno, cada participante gira la ruleta, la cual se detendrá en 
una de sus secciones.

	— De acuerdo con el ODS de la sección en la que se ha detenido la ru-
leta, el docente formula una pregunta y tres opciones de respuesta. 

	— Si el participante contesta de forma correcta, vuelve a girar la ruleta 
y continúa la dinámica. 

	— El turno de cada participante termina cuando la ruleta se detiene en 
una de las franjas negras o cuando contesta de forma incorrecta a 
una de las preguntas formuladas. 

	— Tras completar varias rondas a determinar por el docente, se invita 
a los participantes a reflexionar sobre los contenidos y lo aprendido 
a través del juego. 

	— En el caso de que el docente considere útil proclamar un ganador 
o ganadora del juego, sería el participante que haya contestado co-
rrectamente más preguntas en un mismo turno. 
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Dimensiones de la evaluación:

Dimensión Indicadores de evaluación

Participación y 
dinámica de juego

•	 Participa activamente respetando las reglas y los turnos 
de juego.

•	 Mantiene la atención y la implicación durante el desarrollo 
de la actividad.

•	 Colabora de forma adecuada en la dinámica del juego y 
favorece un clima positivo de participación.

•	 Muestra una actitud de escucha activa y respeto hacia las 
respuestas, argumentos, opiniones y posibles errores del 
resto de participantes.

•	 Gestiona adecuadamente la frustración ante el error y el 
éxito propio o ajeno. 

•	 Participa de manera constructiva en los intercambios y 
debates generados durante el juego.

Comprensión y 
aprendizaje

•	 Responde correctamente a las preguntas.

•	 Comprende el significado de los conceptos trabajados 
durante la actividad.

•	 Utiliza adecuadamente el vocabulario propio y la 
terminología específica del campo de conocimiento.

•	 Identifica cada uno de los Objetivos de Desarrollo 
Sostenible y sus ámbitos de actuación.

•	 Relaciona las preguntas con conocimientos previos y 
proporciona ejemplos.

Pensamiento crítico y 
toma de decisiones

•	 Analiza críticamente la información y reflexiona antes de 
responder. 

•	 Justifica de forma clara, coherente, razonada sus 
respuestas.

•	 Reconoce errores y acepta correcciones. 

•	 Reflexiona sobre el papel de la ciudadanía en la 
consecución de los Objetivos de Desarrollo Sostenible.
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5.8. Aventuras contra la desigualdad

Ficha técnica del juego

Destinatarios

Área o materia
Sociolingüística Románica, Economía Financiera, 
Derecho y Agenda 2030

Nivel educativo Educación Primaria y Secundaria

Edad recomendada De 8 a 16 años

Organización

Número de jugadores De 1 a 6

Modalidad Presencial

Tipo de participación Individual

Duración estimada 20 minutos

Recursos 
necesarios

Espacio
Espacio diáfano en interior o exterior con una 
superficie de al menos 1,5 x 2 metros para 
colocar el tablero de juego  

Materiales

•	 45 tarjetas con preguntas de opción múltiple

•	 Mapamundi imprimible en tamaño 2 x 1,5 
metros

•	 30 lupas de colores (6 colores diferentes, 5 
lupas de cada color) imprimibles en tamaño 
DIN-A5

•	 Insignias imprimibles en tamaño DIN-A7

•	 Disfraces de explorador/a: sombreros o 
cascos y prismáticos

•	 Lona 2 x 1,5 metros para la impresión del 
mapamundi

•	 Papel autoadhesivo para la impresión de las 
insignias  

•	 Papel para la impresión de las tarjetas y 
lupas

•	 Impresora 

•	 Tijeras

•	 Láminas de plastificar

•	 Plastificadora

•	 Se requieren servicios profesionales de 
imprenta 

•	 Opcional: Canva para el diseño de tarjetas, 
lupas e insignias
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Objetivos didácticos:

	— Identificar desigualdades lingüísticas, económicas y jurídicas en di-
ferentes países y continentes mediante preguntas guiadas.  

	— Comprender que las barreras lingüísticas pueden generar situacio-
nes de desigualdad y exclusión.

	— Reconocer indicadores económicos básicos como herramientas 
para analizar las desigualdades entre territorios.

	— Identificar situaciones de desigualdad relacionadas con el acceso y 
la garantía de los derechos humanos.

	— Desarrollar la conciencia social y la empatía hacia realidades dis-
tintas a la propia.

	— Reflexionar sobre el concepto de desigualdad en contextos reales.
	— Desarrollar la orientación espacial mediante la localización de paí-
ses y continentes en el mapamundi. 

	— Relacionar la distribución geográfica de las desigualdades con fac-
tores históricos, económicos, sociales y culturales.

	— Desarrollar una visión global del mundo, reconociendo la diversidad 
de contextos.

	— Desarrollar el pensamiento crítico y promover la toma de decisiones 
fundamentadas seleccionando la respuesta más adecuada a partir 
del análisis de diferentes opciones.

	— Desarrollar la capacidad de argumentación oral justificando las res-
puestas seleccionadas durante el juego.

	— Adoptar una actitud positiva hacia el error como parte del proceso 
de aprendizaje.

	— Practicar la escucha activa y el respeto por las normas de conviven-
cia a través de la dinámica de turnos y la atención a las respuestas 
de los compañeros.
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Figura 5.8.1. Ejemplos de tarjetas del juego Aventuras contra la desigualdad
Fuente: elaboración propia

Figura 5.8.2. Lupas o fichas del juego 
Aventuras contra la desigualdad

Fuente: elaboración propia 
a partir de Canva

Figura 5.8.3. Insignia del juego 
Aventuras contra la desigualdad

Fuente: elaboración propia 
a partir de Canva
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Contenidos y habilidades trabajadas:

Dimensiones Elementos trabajados

Contenidos

•	 Sociolingüística Románica: desigualdades lingüísticas, 
lenguas minorizadas, derechos de las comunidades lingüísticas 
vulnerables, discriminación lingüística, estatus legal de las 
lenguas, políticas públicas e inversión en la defensa de las 
lenguas.

•	 Economía Financiera: desigualdades económicas, educación 
financiera, indicadores macroeconómicos, indicadores de 
desigualdad económica, inclusión financiera y brechas de 
género en el ámbito económico y empresarial.

•	 Derecho: garantía y vulneración de los derechos humanos, 
organismos jurídicos internacionales, leyes de igualdad y 
protección de la infancia.

•	 Agenda 2030: Objetivo de Desarrollo Sostenible 10 “Reducción 
de las desigualdades” y grado de cumplimiento de los ODS por 
países.

Habilidades

•	 Cognitivas: pensamiento crítico, razonamiento lógico, análisis 
de enunciados simples, interpretación de datos, análisis y 
comparación de información, reflexión, toma de decisiones, 
orientación espacial, atención y concentración. 

•	 Lingüísticas y comunicativas: comprensión oral, adquisición 
de vocabulario, expresión oral argumentativa, escucha activa y 
uso consciente del lenguaje. 

•	 Sociales y emocionales: aceptación de reglas, respeto de 
turnos, aceptación del error, gestión del fracaso y del éxito y 
conciencia social.



5. Descripción de los juegos 131

Figura 5.8.4. Instrucciones del juego Aventuras contra la desigualdad
Fuente: elaboración propia a partir de Canva
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Diseño y preparación del juego:

	— Diseño de 45 tarjetas con preguntas de opción múltiple sobre 
desigualdades existentes en distintos países o continentes (Figu-
ra 5.8.1)

	— Codificación de las tarjetas por nivel de dificultad aplicando una 
escala de colores. Esta codificación permite al docente ajustar de 
forma eficaz los contenidos del juego al nivel educativo de los par-
ticipantes durante el desarrollo del juego.

	— Diseño de 30 lupas de colores (6 colores diferentes, 5 lupas de 
cada color) que servirán como fichas de juego (Figura 5.8.2).

	— Impresión, recorte y plastificación de las tarjetas y las fichas de 
juego.

	— Diseño de la insignia de juego tamaño DIN-A7 (Figura 5.8.3), impre-
sión en papel autoadhesivo (8 insignias por folio tamaño DIN-A4) 
y recorte.

	— Contratación de servicios profesionales de imprenta para la im-
presión del tablero de juego: mapamundi en lona de dimensiones 
2 x 1,5 metros. 

	— Disposición de los materiales en el espacio de juego. 
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Figura 5.8.5. Instante durante el desarrollo del 
juego Aventuras contra la desigualdad

Fuente: fotografía de los autores
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Desarrollo del juego:

	— El docente explica las reglas (Figura 5.8.4) y objetivos del juego a 
los participantes, entrega cinco lupas de un color a cada jugador y 
organiza los turnos.

	— Se invita a los jugadores a ponerse el disfraz de explorador/a para 
favorecer la motivación y el aprendizaje lúdico.

	— En cada turno, el docente enuncia una pregunta y las tres opciones 
de respuesta al participante. El participante selecciona la respuesta 
correcta, que se corresponde con un país o continente, y lo señala 
en el mapa con una de sus lupas (Figura 5.8.5).

	— Si el participante acierta la pregunta, continúa la ronda y pasa el 
turno al siguiente jugador.

	— Si por el contrario su respuesta es incorrecta, pasa el turno y el 
siguiente jugador tiene la oportunidad de contestar a esa misma 
pregunta. 

	— Tras completar varias rondas a determinar por el docente, los par-
ticipantes reciben una pegatina insignia como reconocimiento y se 
les invita a reflexionar brevemente sobre los contenidos y lo apren-
dido durante el juego.

	— En el caso de que el docente considere útil proclamar un ganador o 
ganadora del juego, sería el participante que más lupas haya colo-
cado con éxito en el mapa.
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Dimensiones de la evaluación:

Dimensión Indicadores de evaluación

Participación y 
dinámica de juego

•	 Participa activamente respetando las reglas y los turnos 
de juego.

•	 Mantiene la atención y la implicación durante el 
desarrollo de la actividad.

•	 Colabora de forma adecuada en la dinámica del juego y 
favorece un clima positivo de participación.

•	 Muestra una actitud de escucha activa y respeto hacia las 
respuestas, argumentos, opiniones y posibles errores del 
resto de participantes.

•	 Gestiona adecuadamente la frustración ante el error y el 
éxito propio o ajeno. 

•	 Participa de manera constructiva en los intercambios y 
debates generados durante el juego.

Comprensión y 
aprendizaje

•	 Responde correctamente a las preguntas.

•	 Identifica correctamente los países y los territorios en el 
mapa.

•	 Comprende el significado de los conceptos trabajados 
durante la actividad.

•	 Utiliza adecuadamente el vocabulario propio y la 
terminología específica del campo de conocimiento.

•	 Relaciona las preguntas con conocimientos previos y 
proporciona ejemplos.

•	 Relaciona las preguntas con los campos del derecho, la 
economía financiera y la sociolingüística románica.

Pensamiento crítico 

•	 Analiza críticamente la información y reflexiona antes de 
responder. 

•	 Justifica de forma clara, coherente, razonada sus 
respuestas.

•	 Reconoce errores y acepta correcciones.

•	 Reflexiona sobre las desigualdades, su distribución 
geográfica y relación con factores históricos, económicos, 
sociales y culturales.
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Variantes o adaptaciones:

Modalidades Descripción

Modo principiante

Se utilizan únicamente tarjetas de dificultad baja.

Se permite ayuda del monitor o de la familia.

No es obligatorio localizar el país exacto, solo el continente.

Modo cooperativo

Los jugadores trabajan en equipo para responder a las 
preguntas.

Se permite la discusión antes de responder.

Se fomenta la reflexión conjunta sobre las desigualdades.
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5.9. ¿Cómo que no pintamos nada? 

Ficha técnica del juego

Destinatarios

Área o materia
Sociolingüística Románica, Economía Financiera y Agenda 
2030.

Nivel educativo Educación Infantil y Primaria

Edad 
recomendada

De 3 a 12 años

Organización

Número de 
jugadores

Sin determinar

Modalidad Presencial

Tipo de 
participación

Individual

Duración 
estimada

15 minutos por participante

Recursos 
necesarios

Espacio
Aula o espacio amplio con mesa de trabajo y pared o 
superficie vertical en la que alojar un mural de 3 x 1,5 metros   

Materiales

•	 Lona blanca de 3 x 1,5 metros. 
•	 Folios DIN-A4 color blanco y colores pastel 
•	 Batería de dibujos coloreables imprimibles en tamaño 

DIN-A5
•	 Carteles con el nombre del juego y frase que invita a 

participar
•	 Insignias imprimibles en tamaño DIN-A7
•	 Disfraces unisex de pintores: boina, lazo, pincel y paleta 

de colores
•	 Lápices, pinturas, ceras y/o rotuladores de colores 
•	 Cuerda o cinta adhesiva resistente
•	 Blu-Tack u otro material adhesivo
•	 Papel autoadhesivo para la impresión de las insignias  
•	 Papel para la impresión de los dibujos coloreables y 

carteles a colocar en el mural
•	 Impresora
•	 Tijeras
•	 Opcional: 
•	 Canva para el diseño de las baterías de dibujos 

coloreables, insignias y carteles a colocar en el mural
•	 Láminas de plastificar y plastificadora para la elaboración 

de los carteles a colocar en el mural
•	 Cámara de fotos instantánea y papel de foto
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Figura 5.9.1: Diseño del espacio del mural del juego ¿Cómo que no pintamos nada?
Fuente: fotografía de los autores

Figura 5.9.2: Ejemplos de dibujos coloreables del 
juego ¿Cómo que no pintamos nada?

Fuente: Canva
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Objetivos didácticos

	— Reconocer la diversidad lingüística y cultural como un factor que 
favorece la cohesión social y la convivencia democrática.

	— Familiarizarse con los conceptos de inversión y ahorro, vinculando 
las decisiones actuales con el bienestar económico futuro.

	— Comprender el concepto de justicia intergeneracional mediante la 
representación visual de acciones presentes que garantizan la titu-
laridad de derechos de las generaciones futuras.

	— Comprender las metas de los Objetivos de Desarrollo Sostenible de 
la Agenda 2030.

	— Desarrollar una visión holística de la Agenda 2030, identificando las 
interrelaciones y sinergias entre los distintos Objetivos de Desarro-
llo Sostenible.

	— Reflexionar sobre la sostenibilidad y los grandes desafíos globales.
	— Expresar ideas y emociones a través del dibujo y la escritura.
	— Desarrollar la creatividad como herramienta de comunicación so-
cial.

	— Reflexionar de manera crítica sobre el impacto de las acciones pre-
sentes.

	— Desarrollar valores de cooperación, empatía y conciencia social.
	— Desarrollar un pensamiento sistémico y colectivo, comprendiendo 
que la suma de aportaciones individuales en el mural simboliza la 
cooperación necesaria para alcanzar los retos de la Agenda 2030.
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Figura 5.9.3: Insignia del juego ¿Cómo que no pintamos nada?
Fuente: elaboración propia a partir de Canva

Figura 5.9.4: Disfraz de pintor o pintora del juego ¿Cómo que no pintamos nada?
Fuente: fotografía de los autores
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Contenidos y habilidades trabajadas:

Dimensiones Elementos trabajados

Contenidos

Sociolingüística Románica: lenguas romances, lenguas 
minorizadas y respeto por la diversidad lingüística.

Economía Financiera: gestión de recursos económicos, 
funcionamiento del dinero, consumo, ahorro, inversión, 
endeudamiento y finanzas sostenibles.

Derecho: derechos de la infancia, justicia intergeneracional, normas 
de convivencia, el papel de las instituciones y el concepto de bien 
común.

Agenda 2030: transversalidad de los Objetivos de Desarrollo 
Sostenible, acción climática, reducción de desigualdades y 
compromiso individual en la construcción de un futuro sostenible.

Habilidades

Cognitivas: pensamiento creativo, reflexión crítica, comprensión de 
conceptos abstractos, toma de decisiones, atención y concentración.

Lingüísticas y comunicativas: expresión escrita, capacidad de 
síntesis, interpretación de símbolos y expresión oral.

Sociales y emocionales: conciencia cívica, conciencia social, 
conciencia ecológica, colaboración, cooperación y respeto por el 
trabajo de los demás.

Artísticas y plásticas: creatividad, pensamiento divergente, 
expresión a través del dibujo y el color y psicomotricidad fina.
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Diseño y preparación del juego:

	— Disposición de la lona en una superficie vertical con la ayuda de 
cinta adhesiva o cuerda para definir el espacio del mural. 

	— Diseño, impresión, recorte, plastificación y colocación en el mural 
de carteles que incluyan el nombre del juego y la frase que invita a 
participar (Figura 5.9.1).

	— Diseño de una batería de dibujos coloreables relacionados con la 
problemática a trabajar (Figura 5.9.2). 

	— Impresión de dos dibujos por hoja DIN-A4 y, junto con los folios 
DIN-A4 color blanco y colores pastel, recortar en tamaño DIN-A5.

	— Diseño de la insignia de juego tamaño DIN-A7 (Figura 5.9.3), impre-
sión en papel autoadhesivo (8 insignias por folio tamaño DIN-A4) 
y recorte.

	— Diseño de disfraces unisex de pintores: boina, lazo, pincel y paleta 
(Figura 5.9.4).

	— Colocación de los materiales de dibujo en una mesa o superficie 
horizontal para definir el espacio de pintura o mesa de creación 
(Figura 5.9.5).

Figura 5.9.5: Mesa de creación o espacio de pintura 
del juego ¿Cómo que no pintamos nada?

Fuente: fotografías de los autores
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Desarrollo del juego:

	— El docente explica las reglas (Figura 5.9.6) y objetivos del juego a 
los participantes y lanza el reto: “¿Qué podemos hacer en nuestro 
presente para mejorar nuestro futuro?”

	— Se invita a los participantes a ponerse el disfraz de pintores para 
favorecer la motivación y el aprendizaje lúdico.

	— Los participantes se acercan a la mesa de creación o espacio de 
pintura y seleccionan su vía de participación en el mural: colorear 
ideas preexistentes o crear nuevas ideas desde cero. 

	— En función de su elección, cada participante selecciona un soporte 
sobre el que realizar su trabajo: un dibujo para colorear a elegir entre 
la batería de diseños o una cuartilla en blanco para un diseño propio.

	— Una vez realizado el trabajo creativo, el docente ayuda a los partici-
pantes a colocar su trabajo en el mural colectivo.

	— Los participantes reciben una pegatina insignia como reconoci-
miento y se les ofrece la posibilidad de tomarse una fotografía ca-
racterizados con el disfraz de pintores y sus obras expuestas en el 
mural colectivo. 

	— Al finalizar el juego, el mural colectivo queda expuesto durante el 
tiempo que el docente considere oportuno con el objetivo de que 
los participantes reflexionen sobre sus creaciones (Figura 5.9.7). 
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Dimensiones de la evaluación:

Figura 5.9.6: Instrucciones del juego ¿Cómo que no pintamos nada?
Fuente: elaboración propia a partir de Canva
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Dimensión Indicadores de evaluación

Participación y 
dinámica de juego

•	 Muestra interés por la temática planteada.

•	 Mantiene la atención y la implicación durante el proceso 
creativo.

•	 Participa y colabora en la creación del mural colectivo.

•	 Respeta el espacio de trabajo de los demás de los 
participantes. 

•	 Utiliza adecuadamente los materiales. 

•	 Interactúa con los demás participantes. 

•	 Muestra una actitud de escucha activa y respeto hacia la 
obra y las opiniones del resto de participantes.

•	 Participa de manera constructiva en los intercambios y 
debates generados durante la actividad.

Comprensión y 
aprendizaje

•	 Selecciona o crea dibujos que guardan coherencia con el 
reto: «¿Qué podemos hacer en el presente para mejorar 
nuestro futuro?». 

•	 Es capaz de representar o escribir una idea relacionada 
con los campos de la sociolingüística románica, la 
economía financiera y el derecho.. 

•	 Identifica elementos de la Agenda 2030 en su obra o en 
la de sus compañeros.

Pensamiento crítico y 
compromiso 

•	 Justifica la elección de su dibujo o mensaje. 

•	 Muestra conciencia de su papel como agente de cambio. 

•	 Reflexiona y relaciona sus decisiones presentes con el 
bienestar de las generaciones futuras.

Figura 5.9.7: Mural del juego ¿Cómo que no pintamos nada?
Fuente: fotografía de los autores
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5.10. Óptica 2030: miradas para 
reducir las desigualdades

Ficha técnica del juego

Destinatarios

Área o materia
Sociolingüística Románica, Agenda 2030, Derecho, 
Economía Financiera, Derecho y Agenda 2030

Nivel educativo Educación Infantil y Primaria

Edad recomendada De 3 a 12 años

Organización

Número de jugadores Sin determinar

Modalidad Presencial

Tipo de participación Individual

Duración estimada 15 minutos por participante

Recursos 
necesarios

Espacio
Aula o espacio amplio con mesa de trabajo y espacio 
para alojar un expositor de 1 x 1,5 metros  

Materiales

•	 Cartulinas o material ligero coloreable para el 
diseño de gafas

•	 Tarjetas DIN-A6 para mensajes y reflexiones
•	 Carteles con el nombre del juego 
•	 Lápices, pinturas, ceras y/o rotuladores de colores
•	 Bolígrafos
•	 Panel expositor de 1 x 1,5 metros
•	 Urna o caja para recoger tarjetas de mensajes y 

reflexiones
•	 Blu-tack u otro material adhesivo
•	 Papel para la impresión de las tarjetas y carteles a 

colocar en el expositor
•	 Impresora
•	 Tijeras
•	 Opcional:
•	 Canva para el diseño de las baterías de las tarjetas 

y carteles a colocar en el expositor
•	 Láminas de plastificar y plastificadora para 

la elaboración de los carteles a colocar en el 
expositor
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Objetivos didácticos:

	— Valorar la diversidad lingüística y cultural como un derecho y factor 
de inclusión social, reconociendo el respeto por las distintas len-
guas, culturas e identidades como elemento clave para la conviven-
cia y la reducción de las desigualdades. 

	— Familiarizarse con los conceptos de desigualdad económica, redis-
tribución y equidad, comprendiendo cómo las decisiones económi-
cas y las políticas públicas pueden contribuir a reducir las brechas 
sociales y favorecer la igualdad de oportunidades.

	— Comprender el principio de igualdad de derechos y de oportunida-
des, identificando barreras que generan desigualdad y reconocien-
do la importancia de garantizar la inclusión y la no discriminación.

	— Comprender las metas del Objetivo de Desarrollo Sostenible 10 
“Reducción de las desigualdades”

	— Desarrollar una visión holística de la Agenda 2030, identificando las 
interrelaciones y sinergias entre los distintos Objetivos de Desarro-
llo Sostenible.

	— Reflexionar sobre la igualdad y la reducción de desigualdades.
	— Comprender problemáticas sociales relacionadas con desigualda-
des globales.

	— Expresar ideas y emociones a través del dibujo y la escritura.
	— Desarrollar la creatividad como herramienta de comunicación so-
cial.

	— Reflexionar de manera crítica sobre el impacto de las acciones pre-
sentes. 

	— Desarrollar valores de cooperación, empatía y conciencia social.
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Figura 5.10.1. Ejemplo de tarjeta para mensajes y reflexiones del 
juego Óptica 2030: miradas para reducir las desigualdades

Fuente: elaboración propia a partir de Canva

Figura 5.10.2. Materiales del juego Óptica 2030: 
miradas para reducir las desigualdades

Fuente: fotografía de los autores
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Contenidos y habilidades trabajadas:

Dimensiones Elementos trabajados

Contenidos

•	 Desigualdades sociales: lingüísticas, económicas y jurídicas.

•	 Agenda 2030: transversalidad de los Objetivos de Desarrollo 
Sostenible. 

•	 Objetivo Desarrollo Sostenible 10 “Reducción de las 
desigualdades”

•	 Concepto de igualdad y desigualdad.

Habilidades

•	 Cognitivas: pensamiento creativo, reflexión crítica, 
comprensión de conceptos abstractos, toma de decisiones, 
atención y concentración. 

•	 Lingüísticas y comunicativas: expresión escrita, capacidad de 
síntesis, interpretación de símbolos y expresión oral al explicar 
su obra a los demás.

•	 Sociales y emocionales: conciencia social, colaboración, 
cooperación y respeto por el trabajo de los demás.

•	 Artísticas y plásticas: creatividad, pensamiento divergente, 
expresión a través del dibujo y el color y psicomotricidad fina.
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Diseño y preparación del juego:

	— Diseño y recorte de gafas de cartulina u de otro material ligero co-
loreable.

	— Diseño, impresión y recorte de tarjetas en tamaño DIN-A6 para que 
los participantes escriban mensajes y reflexiones (Figura 5.10.1).

	— Colocación de los materiales de dibujo en una mesa o superficie 
horizontal para definir el espacio de pintura o mesa de creación 
(Figura 5.10.2).

	— Colocación de un panel para exponer las gafas decoradas (Figura 
5.10.3).

	— Colocación visible de la urna para recoger mensajes (Figura 5.10.3).
	— Diseño e impresión de carteles que incluyan el nombre del juego y 
colocación en el expositor y en la urna.

Figura 5.10.3. Disposición del expositor y urna del juego 
Óptica 2030: miradas para reducir las desigualdades

Fuente: fotografía de los autores
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Desarrollo del juego:

	— El docente explica las instrucciones (Figura 5.10.4) y objetivos del 
juego a los participantes.

	— Los participantes se acercan a la mesa de creación o espacio de 
pintura, eligen unas gafas y se les entrega una tarjeta para dejar su 
mensaje o reflexión.

	— Cada participante decora sus gafas representando la igualdad o un 
mundo más justo.

	— Una vez realizado el trabajo creativo, el docente ayuda a los parti-
cipantes a colocar sus gafas en el panel expositor (Figura 5.10.5).

	— Posteriormente, en una tarjeta que invita a la reflexión a través de 
la frase “Contra las desigualdades necesitamos…” los participantes 
escriben un mensaje o reflexión.

	— Las tarjetas se depositan en una urna para su recopilación y análisis 
posterior.

	— Se puede cerrar la actividad con una breve reflexión guiada o con-
versación.

	— Al finalizar la actividad, los participantes pueden intercambiar gafas 
con otros, creando una cadena simbólica de unión contra la des-
igualdad. 
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Figura 5.10.4. Instrucciones del juego Óptica 2030: 
miradas para reducir las desigualdades

Fuente: elaboración propia a partir de Canva
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Dimensiones de la evaluación:

Dimensión Indicadores de evaluación

Participación y 
dinámica de juego

•	 Participa activamente en la actividad completando todas 
las fases de la actividad. 

•	 Muestra interés por la temática planteada.

•	 Mantiene la atención y la implicación durante el proceso 
creativo.

•	 Respeta el espacio de trabajo de los demás de los 
participantes. 

•	 Utiliza adecuadamente los materiales. 

•	 Interactúa con los demás participantes. 

•	 Muestra una actitud de escucha activa y respeto hacia la 
obra y las opiniones del resto de participantes.

•	 Participa de manera constructiva en los intercambios y 
debates generados durante la actividad.

Comprensión y 
aprendizaje

•	 Comprende el concepto básico de igualdad/desigualdad.

•	 Relaciona su creación con el objetivo del juego.

•	 Escribe una idea o mensaje que guarda coherencia con 
el Objetivo de Desarrollo Sostenible 10 “Reducción de las 
desigualdades”.

•	 Identifica elementos de la Agenda 2030 en su obra o en 
la de sus compañeros. 

Pensamiento crítico y 
compromiso

•	 Justifica la elección de su dibujo o mensaje.

•	 Reflexiona sobre las situaciones de desigualdad y 
muestra empatía.

•	 Muestra conciencia de su papel como agente de cambio.
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Variantes o adaptaciones:

Modalidades Descripción

Modo digital

•	 En esta modalidad de juego es necesario que los participantes 
tengan acceso a un dispositivo digital con acceso a internet.

•	 La actividad debe desarrollarse en un aula con ordenador, 
proyector y acceso a internet. 

•	 El docente diseña dinámicas a través de herramientas 
digitales como Mentimeter con el objetivo de los participantes 
reflexionen sobre una problemática como, por ejemplo, las 
desigualdades. 

•	 Un ejemplo de dinámica consistiría en pedir a los participantes 
que escriban cinco palabras que representen valores, conceptos 
o actitudes que contribuyan a la construcción de un mundo más 
igualitario. 

•	 Los participantes acceden a la herramienta digital y a las 
dinámicas de trabajo a través de un código QR previamente 
generado por el docente. 

•	 El docente introduce cada dinámica de trabajo e invita a los 
participantes a enviar sus respuestas y reflexiones, las cuales se 
reciben de forma anónima. 

•	 Las respuestas recibidas se proyectan en aula en tiempo real, 
generándose nubes de palabras o resultados visuales que 
permiten observar las percepciones del alumnado sobre la 
problemática trabajada.

•	 La visualización colectiva en tiempo real de las respuestas 
facilita el debate y el intercambio de ideas y perspectivas. 

Figura 5.10.5. Expositor con las gafas del juego  
Óptica 2030: miradas para reducir las desigualdades

Fuente: fotografía de los autores
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5.11. Escapa de los falsos amigos

Ficha técnica del juego

Destinatarios

Área o materia Lingüística románica  

Nivel educativo Educación Primaria y Secundaria  

Edad recomendada De 10 a 16 años  

Organización

Número de jugadores Un jugador

Modalidad Digital

Tipo de participación Individual

Duración estimada 15 minutos

Recursos 
necesarios

Espacio
No se requiere un espacio con 
características específicas

Materiales

Dispositivo electrónico con conexión a 
Internet

Genially para el diseño del breakout 
educativo

Diploma de superación de la actividad

Canva para diseñar un diploma 

Carpeta Drive para almacenar el diploma 
en formato PDF

Código QR para acceder al juego

Cartel con instrucciones y código QR

Papel para imprimir el cartel con 
instrucciones y código QR  

Impresora

Opcional: láminas de plastificar 
y plastificadora para el cartel de 
instrucciones y QR
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Objetivos didácticos

	— Desarrollar la conciencia metalingüística mediante la identificación 
de similitudes formales y diferencias semánticas entre palabras de 
dos lenguas distintas.

	— Mejorar la comprensión léxica y ampliar el vocabulario en ambas 
lenguas, evitando interferencias lingüísticas.

	— Valorar el aprendizaje de lenguas como herramienta para una co-
municación intercultural precisa y consciente.

	— Aplicar estrategias de análisis lingüístico para interpretar correcta-
mente el significado de palabras semejantes en distintas lenguas. 

	— Desarrollar el pensamiento crítico y la capacidad de resolución de 
problemas mediante la resolución secuencial de retos lingüísticos. 

	— Desarrollar la autonomía en la resolución de un breakout educativo 
utilizando estrategias de ensayo, revisión y comprobación de hipó-
tesis. 

	— Utilizar de forma autónoma y responsable herramientas digitales 
para resolver los retos planteados. 

	— Adoptar una actitud positiva hacia el error como parte del proceso 
de aprendizaje.
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Figura 5.11.1: Itinerario del juego Escapa de los falsos amigos
Fuente: elaboración propia a partir de Genially

Figura 5.11.2: Ejemplo de las preguntas del juego Escapa de los 
falsos amigos con ejemplos entre el italiano y el español

Fuente: elaboración propia a partir de Genially
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Figura 5.11.3: Ejemplo de las respuestas del juego Escapa de los falsos amigos
Fuente: elaboración propia a partir de Genially

Figura 5.11.4: Diploma del juego Escapa de los falsos amigos
Fuente: elaboración propia a partir de Canva
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Contenidos y habilidades trabajadas:

Dimensiones Elementos trabajados

Contenidos

•	 Falsos amigos entre lenguas romances: palabras que presentan 
una forma similar, pero significados diferentes en distintas 
lenguas.

•	 Léxico básico y semántica comparada: análisis del significado 
de palabras frecuentes y de sus diferencias de uso entre 
lenguas.

•	 Interferencias lingüísticas: errores de comprensión o 
interpretación derivados de la semejanza formal entre palabras 
de distintas lenguas.

•	 Conciencia metalingüística: reflexión sobre el funcionamiento de 
las lenguas y los mecanismos de construcción del significado.

•	 Diversidad lingüística y comunicación intercultural: valoración 
del conocimiento lingüístico como herramienta para favorecer la 
intercomprensión y la comunicación respetuosa.

Habilidades

•	 Cognitivas: pensamiento crítico, razonamiento lógico, análisis 
y comparación de información, reflexión, toma de decisiones, 
comparación semántica, atención y concentración. 

•	 Lingüísticas y comunicativa: comprensión lectora, adquisición 
de vocabulario y análisis léxico. 

•	 Técnicas y digitales: uso responsable de dispositivos 
digitales, lectura del código QR, manejo básico del breakout, 
interpretación de códigos numéricos simples, seguimiento 
de instrucciones secuenciales en el entorno digital, uso 
responsable del recurso compartido y aplicación de estrategias 
básicas de resolución técnica de retos.
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Figura 5.11.5. Instrucciones del juego Escapa de los falsos amigos
Fuente: elaboración propia a partir de Canva
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Diseño y preparación del juego:

	— Selección de dos lenguas de la misma familia lingüística. Por ejem-
plo, en el contexto de la familia romance, se pueden tomar como 
referencia el italiano y el asturiano.

	— Creación de tres bloques de preguntas de respuesta verdadero/fal-
so. La superación de cada bloque permitirá averiguar uno de los 
tres números que permiten abrir el candado (Figura 5.11.1).

	— Elaboración de 15 preguntas de varadero/falso, que se distribuirán a 
razón de 5 preguntas por cada bloque (Figura 5.11.2).

	— Redacción de los mensajes que contextualizan cada acierto o expli-
can el error (Figura 5.11.3).

	— Diseño y programación del itinerario de aprendizaje con Genially, 
con número ilimitado de intentos.

	— Programación del sistema de cierre del candado virtual con contraseña.
	— Diseño con Canva del diploma de gratificación de la participación 
(Figura 5.11.4).

	— Alojamiento del diploma en una carpeta pública de Google Drive  
	— Generación de un enlace de acceso a la carpeta Drive desde el 
breakout para que los participantes puedan acceder al diploma y 
descargarlo. 

	— Creación e impresión del código QR que permite el acceso al breakout.

Figura 5.11.6: Variante del juego sobre desinformación ¡Escapa del bulo!
Fuente: elaboración propia a partir de Genially
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Figura 5.11.7: Ejemplo del uso de colores para señalar ámbito
Fuente: elaboración propia a partir de Genially

Figura 5.11.7: Diploma del juego ¡Escapa del bulo!
Fuente: elaboración propia a partir de Canva



5. Descripción de los juegos 163

Desarrollo del juego:

	— El docente explica el funcionamiento del breakout educativo (Figura 
5.11.5) y describe la temática del juego y el tipo de retos que apare-
cerán en cada fase.

	— Se orienta sobre la dinámica de respuesta.
	— Se proporciona el QR de acceso al juego digital.
	— Se recuerda la posibilidad de realizar la actividad en el estand o de 
llevarse el juego.

	— Se explica cómo descargar el certificado de recompensa en la pan-
talla final del juego.

	— Cada bloque superado proporciona un número de la contraseña fi-
nal.

	— Cada acierto permite avanzar. El error, en cambio, reconduce a un 
nuevo intento.

	— Para cada respuesta, verdadera o falsa, se proporciona una explica-
ción.

	— Cuando se superan los tres bloques, se solicita insertar la clave 
numérica.

	— Al adivinar la contraseña, se abre el candado y es posible descargar 
el diploma de superación.
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Dimensiones de la evaluación:

Dimensión Indicadores de evaluación

Participación y 
dinámica de juego

•	 Participa activamente respetando las reglas del juego.

•	 Mantiene la atención durante el desarrollo de la actividad.

•	 Mantiene la atención y la implicación durante el desarrollo 
de la actividad.

•	 Gestiona adecuadamente la frustración ante el error y el 
éxito ante el acierto.

Comprensión y 
aprendizaje

•	 Identifica correctamente falsos amigos entre las lenguas 
trabajadas.

•	 Diferencia entre semejanza formal y coincidencia de 
significado. 

•	 Muestra un progreso continuo en la resolución de los 
retos lingüísticos. 

Pensamiento crítico y 
toma de decisiones

•	 Contrasta hipótesis y revisa respuestas a partir de nuevas 
pistas.

•	 Reconoce errores y acepta correcciones durante el 
desarrollo del breakout educativo.

•	 Reflexiona sobre las interferencias lingüísticas derivadas 
de la similitud entre lenguas.

Competencia digital

•	 Utiliza de forma adecuada y responsable los dispositivos 
digitales necesarios para el desarrollo del juego. 

•	 Accede correctamente a los contenidos digitales. 

•	 Interpreta la información digital para resolver los retos. 

•	 Respeta las normas de uso de los recursos digitales 
compartidos.
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Variantes o adaptaciones:

Nombre del 
juego

Descripción

¡Escapa del bulo!

•	 Adaptación del juego para trabajar de manera transversal con la 
desinformación (Figura 5.11.5).

•	 Se mantiene la dinámica, desde el punto de vista didáctico y 
técnico.

•	 Se intercalan las preguntas de los distintos ámbitos 
contemplados, empleando un color de fondo distinto en cada 
disciplina para orientar al usuario (Figura 5.11.6).

•	 Se actualizan los contenidos y el diploma, para vincularlos a la 
problemática de la desinformación, en los ámbitos disciplinares 
que se desean trabajar (Figura 5.11.7).

¡Escapa de la 
vulnerabilidad!

•	 Adaptación del juego realizada para trabajar de manera 
transversal con la vulnerabilidad en tres ámbitos: 
sociolingüístico, económico y jurídico

•	 Se mantiene la dinámica, desde el punto de vista didáctico y 
técnico.

•	 Se intercalan las preguntas de los distintos ámbitos de 
conocimiento contemplados, empleando un color de fondo 
distinto con cada disciplina para orientar al usuario.

•	 Se actualizan los contenidos y el diploma, para vincularlos a la 
problemática de la vulnerabilidad en los ámbitos disciplinares 
que se desean trabajar.

¡Escapa de las 
desigualdades!

•	 Adaptación del juego realizada para trabajar de manera 
transversal con la desigualdad en tres ámbitos: sociolingüístico, 
económico y jurídico.

•	 Se mantiene la dinámica, desde el punto de vista didáctico y 
técnico.

•	 Se intercalan las preguntas de los distintos ámbitos de 
conocimiento contemplados, empleando un color de fondo 
distinto con cada disciplina para orientar al usuario.

•	 Se actualizan los contenidos y el diploma, para vincularlos a la 
problemática de la desigualdad en los ámbitos disciplinares que 
se desean trabajar. 
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6.1. Metodología 
de evaluación 

Los juegos se desarrollaron durante cinco ediciones de la Noche Europea 
de los Investigadores e Investigadoras en la Universidad de Oviedo, en 
concreto, entre 2021 y 2025. Para evaluar los resultados de las actividades 
realizadas en cada una de las ediciones, se diseñó un cuestionario con el 
objetivo de recoger la satisfacción de los participantes, los puntos fuertes 
de las actividades y las debilidades que nos permiten identificar aspectos 
de mejora sobre los que actuar. Esta encuesta se lazó por primera vez en 
el año 2022, por lo que no se dispone de datos para la evaluación de los 
juegos implementados en la primera edición correspondiente al año 2021. 

La estructura de la encuesta se ha mantenido durante estas cuatro edicio-
nes con el objetivo de garantizar la comparabilidad de los datos recogidos 
cada año. Se ha favorecido que los participantes contestasen a la encuesta 
de forma presencial. Los profesores proporcionaban acceso a la encuesta a 
través de un código QR una vez finalizada la participación en las activida-
des. En el caso de que no fuera posible la respuesta presencial, se facilitaba 
a los participantes el código QR en un soporte físico para que pudieran 
contestar la encuesta en otro momento. Para reforzar los mecanismos de 
evaluación e incrementar la tasa de respuesta, en las últimas tres edicio-
nes (a partir del 2023), se dispuso de una tableta y se asignó a uno de los 
profesores el encargo de favorecer la participación de los asistentes en la 
encuesta de evaluación apoyándose en dicho dispositivo. 
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El número de encuestas recopiladas asciende a 152 y están distribuidas 
de la siguiente forma: 16 en 2022, 56 en 2023, 29 en 2024 y, finalmente, 
51 en 2025. Si bien no se ha podido recoger exactamente el número de 
participantes efectivos en las actividades de cada edición, se ha hecho una 
estimación del umbral inferior de participación a través de la entrega de 
obsequios. El número de encuestas contestadas, el número de participantes 
y la tasa de respuesta aproximada se muestran en la Tabla 6.1.1.

Tabla 6.1.1: Participación y tasa de respuesta a la encuesta
Fuente: elaboración propia

Edición Juegos 
evaluados

Número de 
participantes

Número de 
respuestas

Tasa de 
respuesta

2022

¿Ciencia o 
apariencia?

80 16 20%
Tú no me la cuelas

El cascayu de les 
fake news

Escapa del bulo

2023

¿Hai derechu o no 
hay derecho?

150 53 35,33%
De buena ley

La ruleta 2030

Escapa de la 
vulnerabilidad

2024

Aventuras contra la 
desigualdad

200 29 14,5%

Óptica 2030: 
miradas para 
reducir las 

desigualdades

Escapa de las 
desigualdades

2025

Desigualdades en 
juego

150 51 34%Ciudadan-IA

¿Cómo que no 
pintamos nada?

Total 580 152 26,20%
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6.2. Percepción y 
valoración de los asistentes 

A continuación, se muestran los principales resultados obtenidos a partir 
del análisis de los datos procedentes de las encuestas.

La Figura 6.2.1 muestra la distribución por género de los participantes. Un 
64,5 % de los participantes son de género femenino y un 32,9 % de género 
masculino. Menor es la proporción de participantes de género no binario 
(0,7 %), mientras que el 2 % de los participantes prefieren no decir con qué 
genero se sienten identificados. 

Figura 6.2.1: Distribución de la participación por género (% de participantes)
Fuente: elaboración propia
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De manera análoga, la Figura 6.2.2 muestra la distribución por edad de los 
participantes, siendo la mayoría, un 60 %, niños y niñas con edad inferior a 
los 14 años. En segundo lugar, encontramos población adulta que, con eda-
des superiores a los 25 años, representan un 20 % de los participantes. El 
16 % de los participantes son jóvenes con edades comprendidas entre los 
15 y 24 años. Finalmente, el 4 % de las personas que contestan a la encues-
ta no lo hacen a título individual como participantes en las actividades, sino 
en representación de su familia.  

La Figura 6.2.3 muestra que el 100 % de los participantes considera que, 
en términos generales, la temática abordada en los diferentes juegos es 
interesante. Además, el 99 % de los participantes recomendaría participar 
en las actividades a otras personas.

Por otro lado, los participantes asignan a las actividades desarrolladas en 
cada una de las ediciones una nota igual o superior al 9, en una escala del 1 
al 10 (Figura 6.2.4). En total, la nota media otorgada en las cuatro ediciones 
ha sido de 9,2. 

Además, no se observan diferencias significativas en función de la edad de 
los participantes, siendo la nota igual o superior al 9 para todas las franjas de 
edad (Figura 6.2.5). Con respecto al género de los participantes (Figura 6.2.5), 
la valoración de los participantes de género femenino (9,2) es muy similar a 
la de los participantes de género masculino (9,3) y ambas ligeramente infe-
riores a la otorgada por las personas que prefieren no revelar su género (9,7). 
Tan solo se observa una puntuación inferior al 9 por parte de las personas de 
género no binario (8), colectivo que representa menos del 1 % de la muestra1.

Analizando la distribución de la nota asignada a la actividad por los par-
ticipantes (Figura 6.2.6), los resultados muestran que más de la mitad de 
los participantes (57,2 %) otorgan a la actividad la máxima calificación. En 
segundo lugar, el 19,7 % califica con un 9 las actividades y el 15,8 % con un 
8. Así, menos de una décima parte los participantes, en concreto el 7,3 %, 
asigna una calificación igual o inferior a 7. La nota más baja asignada a la 
actividad es un 4 y tan solo un 0,7 % de los participantes considera que la 
actividad es merecedora de dicha calificación.

1.   Ver Figura 6.2.1.
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Figura 6.2.2: Distribución de la participación por edad (% de participantes)
Fuente: elaboración propia

Figura 6.2.3:  Porcentaje de participantes que consideran 
interesante la temática y recomendaría la actividad

Fuente: elaboración propia
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Figura 6.2.4:  Nota media asignada a la actividad (Escala 1 a 10)
Fuente: elaboración propia

Figura 6.2.5: Nota media asignada a la actividad 
(Escala 1 a 10) por género y franja de edad

Fuente: elaboración propia
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Con respecto a la percepción sobre el grado de dificultad de los conteni-
dos (Figura 6.2.7), la mayoría de los participantes se sitúa en una posición 
intermedia y no considera que los contenidos de lingüística (45 %), eco-
nomía (51 %) y derecho (43 %) incluidos en los juegos sean sencillos ni 
complicados. Menor es el porcentaje de participantes que ha encontrado 
los contenidos de legua, finanzas y derecho complicados (21 %, 19 % y 27 
%, respectivamente) o sencillos (22 %, 16 % y 13 %, respectivamente). Los 
extremos, es decir, la proporción de participantes que considera que los 
aspectos tratados sobre las áreas de conocimiento son muy sencillos o muy 
difíciles es aún más reducida y no alcanza el 10 % en ninguno de los casos 
para ninguna de las áreas de conocimiento.

La percepción sobre los resultados del aprendizaje arroja resultados muy 
positivos (Figura 6.2.8).  Un 83 % manifiesta haber aprendido y un 79 % ha 
llegado a la conclusión de que algunos conceptos o relaciones no son como 
inicialmente los percibía antes de participar en las actividades. Destaca que 
casi un 90 % de los participantes está muy de acuerdo (69 %) o de acuerdo 

Figura 6.2.6: Distribución de la nota asignada a la actividad (% de participantes)
Fuente: elaboración propia
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(20 %) con que los juegos han sido divertidos. Finalmente, y relativo al diseño 
de los recursos, un 87 % de los participantes considera que las instrucciones 
para el desarrollo de los juegos fueron claras y estaban bien explicadas.

La Figura 6.2.9 muestra el porcentaje de participantes que destaca determi-
nadas características de las actividades. El 56 % destaca la mecánica de los 
juegos y el 47 % la labor y la actitud de los profesores en el desarrollo de las 
actividades. Menor, aunque igualmente relevante, es el porcentaje de parti-
cipantes que destaca los contenidos de las áreas de conocimiento incluidos 
en los juegos (entre el 23 % y el 30 %). Tan solo un 3 % de los participantes 
no destacaría ningún aspecto específico de las actividades. 

Tal y como se observa en la Figura 6.2.10, el nivel de participación en los di-
ferentes juegos que configuraron cada una de las actividades anuales no ha 
sido uniforme. El primer año, el juego que registró una mayor participación 
fue ¿Ciencia o apariencia?, siendo un 88 % de los visitantes del estand los 
que participaron en esta actividad lúdica, seguido por El cascayu de les fake 
news, con un 44 % de participación. En el año 2023, un 64 % de los asisten-
tes participaron en La ruleta 2030, un 42 % en De buena ley y un 32 % en 

Figura 6.2.7: Percepción sobre el grado de dificultad 
de los contenidos (% de participantes)

Fuente: elaboración propia
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Figura 6.2.8: Percepción sobre los resultados del aprendizaje, 
diseño y dinámica de las actividades (% de participantes)

Fuente: elaboración propia

Figura 6.2.9: Características destacadas de las actividades (% de participantes 
[Los participantes podían seleccionar una o más características a destacar]) 

Fuente: elaboración propia
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Figura 6.2.10: Distribución de la participación anual por juego (% de 
participantes [Los participantes podían participar en más de un juego.])

Fuente: elaboración propia
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¿Hai derechu o no hay derecho? En esta edición de 2023 se observa la par-
ticipación más uniforme entre los juegos presenciales. No es de extrañar, 
dado que la mayoría de las encuestas recibidas se contestaron de forma 
presencial durante el desarrollo de la actividad, que los juegos que registran 
una menor participación sean generalmente los juegos digitales, los cuales 
permiten participar una vez finalizado el evento (Escapa del bulo, Escapa de 
la vulnerabilidad y Escapa de las desigualdades). En el año 2024, el juego 
Aventuras contra la desigualdad registró el mayor porcentaje de participa-
ción (93 %) y en 2025 Ciudadan-IA (61 %), seguido por Desigualdades en 
juego (43 %). Los juegos cuya mecánica se fundamenta en la expresión de 
ideas y relaciones a través de la escritura y el dibujo (Óptica 2030: miradas 
para reducir las desigualdades y ¿Cómo que no pintamos nada?) registran 
unas tasas de participación modestas, ya que estas actividades tuvieron 
una gran acogida entre los visitantes más pequeños, colectivo menos dis-
puesto a participar en la encuesta de evaluación. 

Dado que la participación en los diferentes juegos no ha sido uniforme, tal 
y como se ha mostrado en la Figura 6.2.10, a continuación, se analiza la va-
loración general de las actividades y su mecánica (Figuras 6.2.11 y 6.2.12) y 
la percepción sobre los resultados de aprendizaje y el componente lúdico 
(Figuras 6.2.13 y 6.2.14) considerando el juego específico en el que ha par-
ticipado cada uno de los encuestados. 

La Figura 6.2.11 muestra la nota media que los participantes asignan a la 
actividad, en una escala del 1 al 10, en función del juego en el que han par-
ticipado. Los resultados son muy positivos y todos los juegos obtienen una 
calificación igual o superior a 9. Tan solo se observa la excepción de Óptica 
2030: miradas para reducir las desigualdades, juego que obtiene una nota 
media de 8,6, solo 4 décimas por debajo del umbral del 9. Destaca la valo-
ración de los participantes de los juegos Tú no me la cuelas y ¿Hai derechu 
o no hay derecho? y de los juegos digitales (Escapa del bulo, Escapa de la 
vulnerabilidad y Escapa de las desigualdades), en todos los casos otorgando 
una calificación igual o superior al 9,5.

La Figura 6.2.12 muestra el porcentaje de participantes que destaca la me-
cánica de la actividad según el juego concreto en la que han participado. 
Destacan por su mecánica los juegos ¿Ciencia o apariencia? (71 %), El cas-
cayu de les fake news (71 %) y De buena ley (73 %). Con valores superiores 
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Figura 6.2.11: Nota asignada a la actividad según juego en el que se ha participado
Fuente: elaboración propia
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Figura 6.2.12: Porcentaje de participantes que destaca la mecánica 
de la actividad según juego en el que se ha participado

Fuente: elaboración propia
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Figura 6.2.13: Porcentaje de participantes que considera haber aprendido 
(Porcentaje de participantes que están de acuerdo o muy de acuerdo con 

la afirmación “he aprendido”) según el juego en el que ha participado
Fuente: elaboración propia
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a la media (56 %) encontramos:  Tú no me la cuelas (67 %), ¿Cómo que no 
pintamos nada? (67 %), Ciudadan-IA (61 %), Óptica 2030: miradas para 
reducir las desigualdades (60 %), ¿Hai derechu o no hay derecho? (59 %) y 
La ruleta 2030 (59 %).

El porcentaje de participantes de cada actividad que considera que ha 
aprendido a través del juego se muestra en la Figura 6.2.13.  Por encima de 
la media que se situaba en el 83 % de los participantes2, encontramos va-
rios juegos: Tú no me la cuelas (100 %) El cascayu de les fake news (100 %) 
Escapa del bulo, (100 %), Óptica 2030: miradas para reducir las desigualda-
des (100 %), Escapa de las desigualdades (100 %), ¿Ciencia o apariencia? 
(93 %), Aventuras contra la desigualdad (93 %) y Ciudadan-IA (87 %).

El porcentaje de participantes que manifiesta haber aprendido durante su 
experiencia en el resto de las actividades es superior 65 % y solo se identi-
fica el juego ¿Cómo que no pintamos nada? como excepción. En el caso de 
este juego, solo el 33 % de los participantes considera haber aprendido. El 
objetivo de ¿Cómo que no pintamos nada? no es aprender contenidos sobre 
lingüística, economía o derecho sino expresar ideas propias sobre determi-
nadas problemáticas a través de la escritura y el dibujo. Así, aunque no se 
muestra en la Figura 6.2.13, el 67 % restante de los participantes declara 
que no está de acuerdo ni en desacuerdo con la afirmación “he aprendido”. 
En ningún caso las personas que han participado en este juego consideran 
que no han aprendido nada. 

Más del 70 % de los participantes, independientemente del juego en el que 
hayan participado, considera que se ha divertido desarrollando la actividad, 
tal y como se observa en la Figura 6.2.14. De hecho, esta cifra alcanza el 100 
% en siete de los catorce (50%) juegos desarrollados: Tú no me la cuelas, 
El cascayu de les fake news, Escapa del bulo, Aventuras contra la desigual-
dad, Óptica 2030: miradas para reducir las desigualdades, Escapa de las 
desigualdades y ¿Cómo que no pintamos nada?

Las cifras más modestas, aunque nada desdeñables, se observan en los 
juegos ¿Hai derechu o no hay derecho? (71 %), La ruleta 2030 (79 %), De 

2.   Suma de los participantes que están de acuerdo (38%) o muy de acuerdo (45%) con la afirmación “he apren-
dido” (ver figura 6.2.8)
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Figura 6.2.14: Porcentaje de participantes que declara que las 
actividades han sido divertidas (Porcentaje de participantes que están 

de acuerdo o muy de acuerdo con la afirmación “las actividades me 
han parecido divertidas”) según el juego en el que ha participado

Fuente: elaboración propia
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buena ley (82 %) y Escapa de la vulnerabilidad (83 %), todos ellos corres-
pondientes a la edición de 2023.

En conjunto, los resultados del análisis reflejan una valoración positiva de 
las actividades por parte de los participantes. La diversidad en la compo-
sición de la muestra, tanto en términos de género como de edad, pone de 
manifiesto el alcance inclusivo de las propuestas, mientras que las altas 
calificaciones obtenidas por todos los juegos evidencian la satisfacción ge-
neral con la experiencia. Asimismo, la alta percepción sobre los resultados 
de aprendizaje y el componente lúdico de los juegos confirma el éxito de 
las actividades para combinar entretenimiento y formación en un entorno 
participativo. Estos resultados permiten concluir que las dinámicas desa-
rrolladas han logrado cumplir con los objetivos planteados, fomentando el 
interés, la reflexión y el aprendizaje.
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6.3. Análisis DAFO de la 
intervención didáctica

El siguiente análisis DAFO complementario permite sintetizar los principa-
les factores internos y externos que han condicionado el desarrollo de la 
experiencia descrita en esta guía. Su finalidad no es únicamente valorar el 
trabajo realizado, sino también identificar aquellos aspectos que pueden 
orientar la consolidación de futuras iniciativas de divulgación científica ba-
sadas en juegos educativos. 

Fortalezas

La principal fortaleza del proyecto reside en el carácter interdisciplinario 
del equipo. La colaboración continuada entre especialistas de diferentes 
áreas de conocimiento ha permitido diseñar juegos educativos que integran 
perspectivas complementarias y abordan problemáticas complejas desde 
un enfoque global. Esta forma de trabajo ha enriquecido tanto el proceso de 
diseño de materiales como las actividades desarrolladas.

Otra fortaleza significativa es el proceso de mejora continua que ha acom-
pañado al proyecto a lo largo de las distintas ediciones de la Noche Europea 
de los Investigadores e Investigadoras. La experiencia acumulada ha per-
mitido revisar las actividades, perfeccionar las dinámicas de juego, adaptar 
los materiales a las características del público e incorporar nuevas propues-
tas a partir de la evaluación realizada en cada edición.
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Asimismo, el modelo desarrollado destaca por su flexibilidad y capacidad 
de adaptación. Aunque los juegos responden a un contexto concreto de di-
vulgación científica, las metodologías de diseño, implementación y evalua-
ción descritas en esta guía pueden aplicarse en otros ámbitos educativos y 
divulgativos.

Debilidades

Las principales limitaciones del proyecto derivan del propio contexto en el 
que se desarrollan las actividades. El carácter puntual del evento, el elevado 
volumen de participantes y el tiempo disponible condicionan el desarrollo 
de las dinámicas y dificultan el acompañamiento en los procesos y la pro-
fundización en determinados contenidos.

Por otra parte, evaluar el impacto educativo de este tipo de experiencias con-
tinúa siendo un desafío. Si bien es posible conocer el grado de satisfacción 
o la participación del público, resulta más complejo disponer de evidencias 
sobre la adquisición de conocimientos, el desarrollo del pensamiento crítico 
o la permanencia de los aprendizajes una vez finalizada la actividad.

Finalmente, la elaboración y actualización de juegos educativos exige una 
dedicación continuada del equipo responsable. El diseño de nuevos mate-
riales, su adaptación a diferentes perfiles de participantes y la incorporación 
de mejoras requieren un esfuerzo sostenido que puede limitar la capacidad 
de crecimiento del proyecto.

Oportunidades

La experiencia desarrollada ofrece un importante potencial de transferencia 
a otros contextos de divulgación y educación. Los principios metodológicos 
recogidos en esta guía pueden servir como referencia para el diseño de 
nuevas actividades en centros educativos, museos, bibliotecas, ferias cien-
tíficas u otros espacios comprometidos con la comunicación pública de la 
ciencia.
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Asimismo, el proyecto presenta posibilidades de crecimiento mediante la 
incorporación de nuevas disciplinas, la creación de nuevos juegos vincula-
dos a problemas emergentes y el establecimiento de colaboraciones con 
otros equipos de investigación e instituciones interesadas en promover la 
cultura científica.

La propia sistematización de la experiencia realizada en esta guía constitu-
ye también una oportunidad. Documentar el proceso de diseño, aplicación 
y evaluación de los juegos facilita que otros equipos puedan adaptar el mo-
delo a sus propios contextos, contribuyendo a generar nuevas iniciativas de 
divulgación científica.

Amenazas

Entre las principales amenazas se encuentra la necesidad de mantener una 
actualización constante de los materiales para responder a la evolución de 
los retos científicos y sociales. La aparición de nuevas formas de desinfor-
mación, los cambios en las prioridades sociales o la evolución de los cana-
les de comunicación obligan a revisar periódicamente los contenidos y las 
dinámicas propuestas.

Del mismo modo, la continuidad del proyecto depende de la disponibilidad 
de recursos humanos y del mantenimiento de equipos de trabajo estables. 
La coordinación de iniciativas interdisciplinarias requiere tiempo, compro-
miso y una planificación continuada, aspectos que pueden verse condicio-
nados por la carga docente e investigadora de sus integrantes o por la dis-
ponibilidad de financiación.

Finalmente, la creciente oferta de actividades de comunicación científica 
hace necesario seguir innovando en los formatos y metodologías emplea-
dos para mantener el interés del público y garantizar que las propuestas 
continúen siendo relevantes, atractivas y útiles para la sociedad.
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La presente guía surge del convencimiento de que la divulgación científica 
constituye una de las funciones esenciales de la Universidad y de que esta 
debe desarrollarse mediante propuestas que favorezcan la participación ac-
tiva de la ciudadanía. A partir de la experiencia acumulada durante cinco 
ediciones de la Noche Europea de los Investigadores e Investigadoras de 
la Universidad de Oviedo, se ha sistematizado un modelo de diseño, imple-
mentación y evaluación de juegos educativos para la divulgación científica.

El modelo pedagógico propuesto integra los conocimientos científicos pro-
pios de la Filología y Sociolingüística Románica, la Economía Financiera y 
el Derecho para abordar, desde una perspectiva convergente, los retos que 
plantea la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible y los desafíos que la 
desinformación genera en los contextos contemporáneos de aprendizaje 
informal. Los juegos que vehiculan estos aprendizajes responden a un pro-
ceso de planificación que tiene como finalidad acercar cuestiones comple-
jas a públicos diversos mediante dinámicas participativas que favorezcan el 
interés, la reflexión y el diálogo.
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7.1. La Universidad 
y la transferencia 
del conocimiento

Uno de los principales aprendizajes que deja esta experiencia es la nece-
sidad de entender la transferencia del conocimiento como un proceso de 
comunicación e intercambio entre la Universidad y la sociedad. La denomi-
nada tercera misión universitaria trasciende la difusión de resultados cien-
tíficos para convertirse en una oportunidad de diálogo con la ciudadanía, 
favoreciendo espacios en los que el conocimiento pueda compartirse, de-
batirse y contextualizarse. En este nuevo paradigma, el conocimiento cien-
tífico no es ni vertical ni jerárquico ni exclusivo. Al contrario, se consolida 
como un proceso horizontal en el que la sociedad no es solo destinataria 
del saber académico, sino que también participa de manera activa en su 
construcción y validación. 

En este sentido, la Noche Europea de los Investigadores e Investigadoras 
constituye un escenario especialmente adecuado para acercar la investiga-
ción a públicos muy diversos. La participación de personas de diferentes 
edades, niveles educativos e intereses obliga a replantear las formas tra-
dicionales de comunicar la ciencia y pone de manifiesto la importancia de 
utilizar recursos que faciliten la comprensión y fomenten la interacción. 

La experiencia desarrollada en este contexto muestra, además, que los jue-
gos educativos pueden contribuir de manera significativa a este objetivo. 
Su carácter participativo favorece la implicación del público y genera un 
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entorno en el que investigadores y participantes intercambian conocimien-
tos, plantean preguntas y reflexionan conjuntamente sobre problemas de 
actualidad. 

Esta forma de entender la transferencia resulta especialmente relevante en 
un contexto marcado por la proliferación de contenidos falsos y la creciente 
necesidad de fortalecer el pensamiento crítico. La Universidad tiene la res-
ponsabilidad de ofrecer herramientas que permitan interpretar la realidad 
con criterios fundamentados, y las actividades de divulgación constituyen 
un medio privilegiado para contribuir a este propósito desde una perspec-
tiva cercana y accesible.
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7.2. La 
interdisciplinariedad 
y el potencial de los 
juegos educativos

Otro de los aspectos que esta experiencia pone de relieve es el valor de la 
colaboración interdisciplinaria. La participación conjunta de especialistas 
en Filología Románica, Economía Financiera y Derecho ha permitido abor-
dar cuestiones complejas desde perspectivas complementarias, enrique-
ciendo tanto el diseño de los materiales como la propia forma de entender 
los problemas planteados.

La desinformación, las desigualdades sociales o los retos asociados a la 
Agenda 2030 son fenómenos que difícilmente pueden analizarse desde una 
única disciplina. Su tratamiento exige integrar conocimientos diversos y es-
tablecer conexiones entre ámbitos que tradicionalmente han permanecido 
separados. 

En este proyecto, esa integración no ha respondido únicamente a la cola-
boración entre investigadores, sino que se ha materializado en el diseño de 
juegos educativos capaces de relacionar conceptos procedentes de dife-
rentes campos del conocimiento dentro de una misma actividad. Cada uno 
de ellos aporta marcos conceptuales valiosos para que el jugador pueda 
avanzar en el desarrollo de la actividad y alcanzar los resultados de apren-
dizaje previstos.
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Este enfoque, por tanto, invita a superar el modelo académico segmentado 
y lineal que ha dominado la organización del conocimiento universitario du-
rante décadas, y anticipa el tipo de pensamiento sistémico que la compleji-
dad de los problemas contemporáneos exige a los ciudadanos del siglo XXI.

La elaboración de estos materiales ha supuesto un importante ejercicio 
de síntesis y adaptación. Transformar contenidos científicos en propues-
tas accesibles para públicos heterogéneos implica seleccionar los aspectos 
esenciales de cada temática, adecuar el lenguaje, diseñar dinámicas com-
prensibles y mantener el rigor de la información presentada. Este proceso 
ha permitido comprobar que es posible abordar cuestiones complejas me-
diante actividades participativas que despierten el interés del público sin 
simplificar en exceso los contenidos.

La Agenda 2030 ha constituido, además, un marco de referencia que ha 
permitido dotar de coherencia al conjunto de las propuestas. Los Objetivos 
de Desarrollo Sostenible no se han incorporado como un contenido inde-
pendiente, sino como un eje transversal que facilita establecer relaciones 
entre problemas sociales, lingüísticos, económicos y jurídicos, favoreciendo 
una visión integrada de los desafíos contemporáneos.
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7.3. Aprendizajes 
derivados de la 
experiencia y 
perspectivas de futuro

La aplicación continuada de los juegos durante distintas ediciones de la 
Noche Europea de los Investigadores e Investigadoras de la Universidad 
de Oviedo ha permitido identificar una serie de aspectos que resultan es-
pecialmente relevantes para el desarrollo de este tipo de iniciativas. Entre 
ellos destaca la importancia de adaptar las actividades a diferentes edades 
y perfiles de participantes. La diversidad del público ha exigido revisar de 
forma constante el lenguaje empleado, las mecánicas de juego, los materia-
les y el nivel de complejidad de cada propuesta, buscando siempre que la 
experiencia resultara comprensible, atractiva e inclusiva.

Del mismo modo, la accesibilidad se ha consolidado como un criterio im-
prescindible en el diseño de nuevos recursos. La reflexión sobre las nece-
sidades de personas con distintas capacidades ha permitido avanzar hacia 
propuestas cada vez más inclusivas, aunque siguen existiendo aspectos 
susceptibles de mejora que deberán abordarse en futuras ediciones.

La evaluación realizada refleja una valoración positiva de las actividades 
por parte de los participantes y confirma el interés que despiertan este 
tipo de propuestas en contextos de divulgación científica. No obstante, los 
resultados deben interpretarse teniendo en cuenta las características es-
pecíficas del evento, por lo que resulta aconsejable continuar evaluando la 
aplicación de estos materiales en otros espacios, como centros educativos, 
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bibliotecas, museos o programas de formación permanente, en función de 
los intereses y necesidades de cada contexto docente.

Precisamente, una de las principales aportaciones de esta guía es ofrecer 
un modelo de trabajo abierto y adaptable. Las actividades aquí recogidas no 
constituyen un producto cerrado, sino el resultado de un proceso de mejora 
continua en el que cada edición ha permitido revisar materiales, introducir 
modificaciones y diseñar nuevas propuestas a partir de la experiencia acu-
mulada.

En esta línea, futuras actuaciones podrían orientarse hacia la ampliación 
del catálogo de juegos, el desarrollo de nuevos materiales accesibles, la 
incorporación de otras disciplinas y la elaboración de instrumentos de eva-
luación que permitan analizar con mayor profundidad el impacto de estas 
actividades sobre el aprendizaje, el pensamiento crítico y la sensibilización 
respecto a los retos sociales y ambientales. Del mismo modo, facilitar la 
utilización de estos recursos en otros contextos educativos y divulgativos 
contribuiría a ampliar su alcance y favorecer la transferencia de la expe-
riencia.

En definitiva, la experiencia acumulada a lo largo de las distintas ediciones 
de la Noche de los Investigadores e Investigadoras pone de manifiesto 
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que la colaboración interdisciplinaria, el empleo de juegos educativos y la 
participación de la ciudadanía constituyen una combinación especialmente 
valiosa para promover una divulgación científica rigurosa, accesible y com-
prometida con los desafíos del presente. Se espera que las orientaciones y 
materiales aquí presentados puedan servir de inspiración para otros equi-
pos e instituciones interesados en impulsar iniciativas similares y continuar 
fortaleciendo el papel de la Universidad como espacio de encuentro entre 
la investigación y la sociedad.
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